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CONTROL STICK FUNCTION

La manette Nintendo® 64 comporte un stick
multidirectionnel utilisant un systéme analogique pour
la lactura des angles et des directions des
mouvements. Ce systéme permet d'obtenir un controle
dont la subtilité dépasse de loin celle de la manette
conventionnelle. Quand vous mettez la console en
marche (ON), prenez soin de bien laisser le stick
multidirectionnel & sa position neutre sur la manette. Si
le stick muliidirectionnel est tenu & un certain angle
(comme sur l'illustration de gauche) lors de la mise en
marche, cette position deviendra la position neutre et
les jeux utilisant le stick multidirectionnel de ne
fonctionneront pas correctement.

Pour régler la position neutre une fois que le jeu a commencé, lachez le
stick multidirectionnel pour lui permetire de retourner & sa position centrale
{comme sur lillustration de gauche) et appuyez sur START en appuyant
sur les BOUTONS Let R.

Le stick multidirectionnel est un instrument de précision. Prenez garde de
ne pas renverser de liquides dessus et

ne pas y inserer d'objets étrangers.

CHARGEMENT

1. Assurez-vous que votre Nintendo 64™ est éteinte (OFF).

2. Insérez votre Game Pak™ ShadowMan™ Nintendo 64 dans la
console comme décrit dans le manuel d'utilisation.

3. Connectez une manette a la prise pour manette N°1.
Remarque : ShadowMan est un jeu a 1 joueur.

4. Si vous souhaitez sauvegarder une partie, insérez un Controller
Pak™ Nintendo (vendu séparément).

5. Allumez votre console (ON)

_ {Important : assurez-vous que vous ne touchez pas le stick
w2 multidirectionnel en allumant votre console).

Ce jeu est compatible avec les accessoires Controller
i.4- Pak™ et Rumble Pak™:. Avant de vous servir des
“' " accessoires, veuillez lire les livrets d'utilisation
dants avec attention. Suivez les instructions a
", I'écran pour déterminer le moment auquel vous pouvez
)
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insérer ou refirer le Controller Pak et le Rumble Pak.

Ce jeu est compatible avec I'Expansion Pak™N64. Avant d'utiliser
I'Expansion Pak, veuillez lire son livret d'instructions avec attention ;
celui-ci contient en effet des informations importantes sur la sécurité
et l'utilisation de cet accessoire.

Les Game Paks N&4 affichant I'icone Expansion Pak N&4 tireront parti
des fonctions de mémoire supplémentaire de |'Expansion Pak N64.
Recherchez cette icone sur les jeux cangus a cet effet,

INTRODUCTION

Mous sommes au Royaume des morts,

le Désert, la zone sterile .

se trouvant derriére les portes ornées d'os.

ic, les ténébres gisant

au fond de toutes choses

sont dévoilées.

Ce que nous voyons dans le fief de la mort
est aussi vide que le gﬁa:dﬁd un cadavre, aussi froid
gue la lumiére d'une étolle teinte,

Dr. Victor Batrachian

Au-dela de la mort se trouve un endroit, un refuge spirituel ol
échouent les ames qui se sont détachées de leur enveloppe mortelle.
La-bas, il n'y a pas de frontiére, pas d'espoir, pas de présent ni de
futur ; c'est un endroit piégé dans un présent éternel. Un endroit
appartenant aux morts, ot des Ames par milliards se meuvent dans
des étendues sans bornes vers un horizon mort, passant furtivement
dans les couloirs vides de grands palaces funéraires, piétinant des
plaines ravagées, couvertes d'une végétation putride.

Cet endroit s'appelle le Royaume des morts.

Pendant des milliers d'années, les ShadowMen ont protégé le Monde
des vivants des menaces provenant du Royaume des morts - 'endroit
ol tout le monde se rend, sans exception, I'heure venue,

Michael LeRoi est I'héritier des mystéres de cette ancienne
lignée, la lignée des porteurs du Masque des ombres.
Cuand tombent les ténébres, il devient celui qui
franchit |a frontiere entre les mondes, l'immortel

uerrier vaudou, le preneur d'ames, le seigneur du

oyaume des morts...

...le Shadow Man.
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SHADOW MAN - LE JEU VIDIO

Tel un dieu, je m'avance

sur la surface purulente

du serpent

du Royaume des morts.

Le sommeil existe-t-il ici ?

Ruels réves émergent des doux recoins
e I'enveloppe mortelle du serpent.

Mon arme a la main,

Ma main, artisan du coup mortel

la fin de toutes choses.

L'horreur, L'horreur,

Je me jette dans ses bras...

Guy Miller, Deadside Dreams

Avec pour toile de fond la mystérieuse mythologie Vaudoue, Shadow
Man™ vous met dans la peau de Mike LeRoi, un étudiant de litiérature
anglaise engage comme assassin, Qeuvrant avec la pégre répugnante et
minable de la Nouvelle Oréans, Mike peut dés qu'il le veut traverser la
frontiére vers le Royaume des morts, endroit ol il devient le Shadow Man.

Au commencement, un réve ; une vision cauchemardesque
d'Armageddon, le jour ol les morts se lévent et avancent sur la terre,
une Apocalypse dont les racines sont fermement ancrées dans le
Royaume des morts,

Lorsque Mama Nettie, la puissante sorciére vaudou qui créa le
Shadow Man™ en implantant de force le puissant Shadowmasque
dans la poitrine de Mike, réve de I'Apocalypse proche, elle commande
a ShadowMan™, sa seule arme contre la tempéte qui monte. La seule
fagon de l'empécher de devenir réalité.

Destineé a obéir aux ordres de Nettie dans notre monde (le Monde des

vivants) et le Royaume des morts, aussi longtemps qu'elle le décidera

utile, Mike doit s'avancer dans la brume du Royaume des morts pour

s'aventurer dans le lieu ou tous les fous et les tueurs sont
emprisonnés a leur mort... L'Asile.

.. L'avenir de I'humanité repose sur les épaules de Shadow
R 7 Man™, dans un jeu qui vous plonge au cceur sombre de tout
o I ce qui est, a été et sera a jamais maléfique.
N Ok
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! noiera s'il reste trop longtemps sous I'eau.

LES PERSONNAGES
0 | MIKE LEROI

I 288 | Mike LeRoi est l'identité de notre héros dans le monde
S | réel. Originaire de la Nouvelle Oriéans, Mike, 32 ans,
.| estvicthme de ses propres faiblesses.
_ .| Ayant raté ses examens et dépensé tout I'argent
LW | destiné a ses études en boisson et aux jeux, cet
_ T8 || étudiant en littérature anglaise raté travailla comme
; — chauffeur de taxi & Chicago, cachant son échec a sa
famille. Jusqu'au jour, ou, en 1891, l'un de ses fut execute dans
une tuerie organisée par un gang, abandonnant 20 000 3 & I'amiére du taxi.

Mike s'empara de I'argent et rentra chez lui. Il paya I'opération dont son
Fehl frére Luke avait désespérément besoin et offrit de luxueux cadeaux &
oute sa famille grace 4 sa récente "richesse”. Malheurausement, les
membres du gang le poursuivirent jusqu'a la Nouvelle Orléans et
proférérent des menaces de mort contre lui.

En désespoir de cause, Mike alla voir un Bokor — un prétre vaudou - afin
que celui-ci le protége des attaques du gang. Cela fonctionna...a merveille.
Les membres du gang décidérent de se venger en tirant sur la voiture dans
laquelle se trouvaient Mike et sa famille. Les parents et le frére de Mike
furent tués, mais Mike survécut.

Mike, sortant d'un coma et de blessures graves, perdit la mémoire et le
Bokor I'emmena dans le monde de la de la Nouvelle Orléans ; Mike
lignorait, mais la protection du Bokor était en fait une malédiction qui
faisait de Mike l'esclave zombie du Bokor. Sous le pseudonyme de

" Zero ", Mike, amnésique, devint tueur a gages sous les ordres du Bokor.

Un soir, Mama Nettie, une sorciére vaudoue puissante mais dont la vie
touchait a sa fin, entra en trombe dans le bar du Bokor, le Wild at Heart.
Elle emmena Mike dans la piéce du fond et utilisa les pouvoirs qu'il lui
restait pour implanter de force le Masque des ombres, un artéfact vaudou
uissant, dans la poitrine de Mike. C'est ainsi qu'il devint le Shadow Man,
‘esclave-guerrier-zombie supréme aux ordres de Nettie,

Depuis, Nettie a refrouvé toute sa puissance et pris I'ame du Bokor,

laissant le Wild at Heart entre les mains de Mike. Mike, quant a lui, a
retrouve la mémoire, nouvelle cause de tourments pour lui. Devenu
I'immortel Shadow Man sous les ordres de Nettie, il ne peut pas

mettre fin & ses souffrances aisément. Tant qu'il n‘aura pas

conjuré le sort de Nettie, il devra lui obéir et chercher une

fagon d'expier ses péchés, f {7
APTITUDES PHYSIQUES : Mike peut réaliser tous les ; Bt =
mouvements du Shadow Man, ou presque, mais pas L \gle—
toujours avec autant d'efficacité. Il peut aussi nager, = C %
mais sa capacite pulmonaire limite ses efforts, etilse 0 0
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APTITUBDES MAGIQUES ; Mike est limité par son enveloppe mortelle et
mis a part une certaine affinité psychique qui lui permet de voir la réalité de
certaines choses, il ne possede pas enormement d'apiitudes magigues.
Par exemple, Mike peut avoir un apercu de la véritable forme monstrueuse
de certains habitants du Monde des vivants quand ils sont blessés.
Shadow Man™, cependant, voit leur ¢oté monstrueux en grmananc&.
L'objet "magique” que Mike peut utiliser est le Nounours de Luke, Cet
objet qui lui rappelle son défunt petit frére le relie au Royaume des morts ;
en se concentrant sur le nounours, Mike peut traverser la frontiére vers le
Royaume des moris et ainsi devenir le Shadow Man.

MORTALITE : Méme si Shadow Man™ est immortel, Mike ne l'est pas. I
se noiera s'il est a cours d'oxygeéne, il se blessera s'il fait une grosse chute,
il s& brilera s'il est en contact avec du feu, et s'il meurt, il ira au Royaume
des morts, I'endroit ol tout le monde se rend I'heure venue. (Endroit, bien
sii, ol il devient Shadow Man™, qui a le pouvair de retoumer dans le
Monde des vivants sous l'identité de Mike...).

ARMEMENT : Dans le monde réel, Mike dispose au départ d'un pistolet et
d'un nombre illimité de munitions. Le pistolet ne lui permet pas de
renvoyer les moris-vivants d'ol ils viennent, mais les gardera a distance
suffisamment longtemps pour permettre a Mike de fuir,

Au fur et & mesure qu'il progressera dans son aventure, Mike / Shadow
Man acquerra un certain nombre d'ammes et d'objets. Certains
fonctionneront aussi bien pour Mike gue pour Shadow Man. Certains,

cependant, ne fonctionneront pour Shadow Man™ ; en effet, ce n'est
que sous l'identité de Shadow Man™ que notre héros se sert des pouvoirs
du Masgue des ombres pour canaliser la magie et faire ainsi fonctionner
ces armes et objets.
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LE SHADOW MAN.

Shadow Man™ est I'alter ego de Mike, celui qui
franchit la frontiére entre les mondes.
Jadis, les Shadow Men étaient des guemiers africains
a qui les dieux avaient octroyé des pouvoirs
surnaturels du monde spirituel connu sous
le nom de Royaume des morts afin de protéger leurs
~ tribus. Avec I'arrivée de I'esclavage, la des
Shadow Men fut interrompue et s'éteignit presque.
Au dix-huitiéme siécle, Mama Nettie, la puissante sorciére vaudoue,
le Masque des ombres, avec I'aide accordée a contrecceur des dieux du
Nouveau monde (Les ) afin de donner le pouvoir a celui qui porte
le ue et d'accéder a la puissance sumaturelle des Shadow du
passé. A partir de ce moment, il n'y aurait qu'un seul Shadow Man en vie &
un moment donné, mais les pouvoirs conférés par le Masque feraient de
lui le champion vaudou le plus puissant a avoir jamais existé dans ce
monde ou dans I'autre monde. Suffisamment puissant pour garder &
distance les forces du Royaume des morts...

Avant Mike, trois ont porté le Masque : Maxim St James, Cole
Cardinaux et Boniface. Cependant, alors que ces trois personnes
portaient le Masque sur leur visage pour accéder a 56s pol e
masque est implanté dans la poitrine méme de Mike | , ¢ qui fait de
lui un véritable esclave du masque (et de Mama Nettie). La nuit, dans le
des morts, le Masque brillant de l'intéreur de sa
ine, transformant Mike en Shadow Man™ : le guerrier vaudou
immortel, celui qui franchit la frontiére entre les mondes, le zombie astral,
le preneur d'ames... Le Seigneur du Royaume des morts...
APTITUDES PHYSIQUES : Shadow Man™ peut réaliser les mémes
actions physiques que Mike, mais en mieux. S'il se sert de cerlains
objets maﬂ?é%uaa. il peut réaliser des actions supplémentaires, telles
que |' e.
MORTALITE : Shadow Man™ ne peut pas se noyer ; il est déja mon, ce
wfﬂqu'ﬂmmmﬁn'qﬁﬁmw . M survit &
n'importe quelle (ainsi qu'a l'impact) et avec les apti ues
miéﬁ[dﬁmmagmmtmmmmmmde il
immunisé contre les effets du feu.

ARMEMENT : Shadow Man™ dispose du Shadowgun,
I'équivalent dans le Royaume des morts du pistolet de
Mike. Méme si les deux armes ont une apparence
similaire, il y a une différence : Shadow Man™ peut
canaliser le pouvoir du Masque dans son arme. Au lieu
de tirer des balles normales, le Shadowgun concentre
le pouvoir de la mort méme dans le Masque et libere
une force de destruction spectaculaire sous la forme
" d'apparitions hurlantes, qui déchirent leurs victimes, A=
M laissant leur ame derriere. NE O
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APTITUDES MAGIQUES : En plus du Shadowgun qui lui permet de

semer un désordre déplaisant chez ses victimes, Shadow Man™ a le

pouvoir d'utiliser les objets vaudoue magiques dont il dispose, ainsi

gue de canaliser |la puissance du Masque dans divers objets au sein
€s mondes du jeu.

Tout au long de son aventure, ShadowMan™ devient de plus en plus
Fuis.-s.mt au fur et a mesure qu'il récupére des 'Ames noires' ; celles-ci

‘aident non seulement & mieux utiliser le Shadowgun, mais aussi les
armes et objets et lui donnent plus de puissance pour canaliser des objets
du monde dans le jeu.

*| Nettie est la puissante prétresse vaudoue qui créa le
- | Masque des ombres ; de ce fait, c'est elle qui contréle
| celui qui porte le masque, c'est-a-dire Mike LeRoi. A la
| voir, on lui donnerait dans les 20 ans, mais Nettie 2 en
§'" | fait plusieurs siecles ; son ame habite tout simplement
(8 e corps d'une jeune femme qui eut la malchance
d'étre impliquée dans les plans de Nettie.

Meme si elle est trés puissante, Nettie ne peut pas se rendre dans le
Royaume des morts, et c'est pour cette raison qu'elle a besoin de Jaunty,
s0n assistant et de Shadow Man, un guemier pouvant traverser la frontiére
entre les mondes et se battre pour elle dans le Royaume des morts.

La relation entre Nettie et Shadow Man™ ne se limite Has a cet .
Shadow Man™ doit réguliérement 'se rapprocher’ de Nettie, afin de lui
transmetire ses pouvoirs des ombres pour qu'elle conserve sa jeunesse.

Nettie est I'un des deux personnages du jeu & qui Mike ou Shadow Man™

peuvent ‘parler’. Elle fournit & Mike de nombreux objets, qui lui permettent

de déverrouiller certaines zones du jeu (par exemple, le Nounours de Luke,
qui donne & Mike la possibilité d'aller dans le Royaume des morts) et l'aide
dans sa quéte en lui donnant des 'conseils',

Ces conseils se basent toujours sur sa connaissance de la prophétie
vaudoue que Shadow Man ™ doit accomplir. N'ayant jamais fait
I'expérience du R e des morts comme Jaunty et Shadow Man, celui-
Ci déchiffrer les allusions mystiques contenues dans son discours ; il
ne s'agira en effet pas de références et d'ordres directs.

EmulationGd.fr




JAUNTY

Jaunty est |"assistant’ de Nettie dans le Royaume des
morts. Jaunty est l'infortunée victime d'un Iﬁdnmpiﬁ,
une expérience occulte qui touma mal, et d'un 5
raté avec une prétresse vaudou.

Un soir, tard, en revenant d'un pub dans sa ville natale
de Dublin, alors qu'il passait prés de 'université,
décida de prendre une petite... pause.
Malheureusement pour lui, un groupe d'étudiants versés dans l'occulte le
mtﬂl‘uﬂis&m pour un sacrifice rituel faisant partie de leur

Sans Mama Nettie, Jaunty aurait été condamné a I'étemité dans le
Royaume des morts. Mama Nettie s'adressa  lui et le convainquit de la
rejoindre, gde dmva;;mquelmem ses yeux el ses oreilles dans le
Royaume morts. Sa récompense, en échange : un nouveau corps et
une chance de 'vivre' de nouveau.

Il est probable que les détails du marché n'aient pas vraiment été
discutés en profondeur, car Jaunty apparait dans le Royaume des
morts sous la forme d'un serpent avec un crane en quise de téte. Dans
le monde réel, il posséde le corps d'un nain défigure. Quel que soit le
monde dans lequel il se trouve, Jaunty n'est pas beau a voir ; de plus,
ce n'est pas un combattant trés puissant. C'est pourquoi Mama Nettie
a besoin de Shadow Man™,

Dans cette aventure, Jaunty se trouve dans le Royaume des morts, ol il
les Portes de la Marrow ('entrée du Royaume des morts), attendant
arrivée de Shadow Man™. Jaunty est |'autre personnage avec qui
Shadow Man™ peut discuter quand il le rencontre. Son role : répéter les
conseils que donne Nettie et les clarifier.

‘LEGION’
‘Legion’ est le mal incamé. Dans de nombreuses cultures et religions, au fil
du temps, il a été connu sous de nombreux noms différents...

Il Finterrogeait,

q»el est ton nom ?

I i répond :

Mon nom est Légion, car nous sommes plusieurs.

MINTENTN



MENU PRINCIPAL

A partir de la séquence d'introduction,
appuyez sur le bouton START pour
au menu principal.

NEW ADVENTURE (Nouvelle

aventure) : Vous permet de

commencer une nouvelle partie.

Appuyez sur le bouton START ou le

B A pour commencer,

Sélectionnez BACK (RETOUR) pour retourner au menu principal.

RESTORE ADVENTURE (RESTAURER AVENTURE]) : Vous permet de
restaurer une aventure prealablement sauvegardée. Choisissez LOAD
(CHARGER) et servez-vous de la manette/du stick multidirectionnel
vers le haut ou le bas pour sélectionner une partie sauvegardée, puis
appuyez sur le bouton START ou le BOUTON A pour commencer.
Seélectionnez BACK (RETOUR) pour retourner au menu principal.

OPTIONS : Vous emméne a I'écran Options, endroit a partir duquel
vous pourrez modifier les paramétres du jeu.

OPTIONS

Les options suivantes sont disponibles :

IN-GAME OPTIONS (OPTIONS DU JEU) : Vous emméne au menu
d'options du jeu.

CONTROLLER CONFIGURATION (CONFIGURATION MANETTE) :
Vous emmene a I'écran Configuration manette.

MANAGE THE CONTROLLER PAK (GESTION DU CONTROLLER PAK) :
Vous emmeéne a I'écran de menu du Controller Pak.

BACK (RETOUR) : Pour retourner au menu principal.

OPTIONS DU JEU

Les options suivantes sont disponibles :

BRIGHTNESS (LUMINOSITE) : Vous permet d'ajuster la luminosité de
I'affichage a I'écran durant le jeu. Utilisez la manette/le stick
multidirectionnel vers la gauche ou la droite pour ajuster le
volume (entre 0 et 100).

! B OVERLAY OPACITY (OPACITE) : Vous gem'net de
a7 4 ‘;ﬁ"'“?.}?"“-'-‘ modifier la transparence du compteur Shadow et des
o O differents affichages de statuts. Utilisez la manette/le
~ 0 . stick multidirectionnel vers la gauche ou la droite
¢ °J) =% pour ajuster le niveau {entre 0 et 255).

D%, !
}'é' fe B
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SHADOWMETER (COMPTEUR SHADOW) : Cette option vous permet
de choisir si vous souhaitez que |'affichage Shadow soit toujours a
I'écran, ou si vous préférez qu'il n'apparaisse que si le besoin s'en fait
sentir. Utilisez la manette/le stick multidirectionnel vers la gauche ou la
droite pour choisir ON (TOUJOURS A L'ECRAN) ou AUTOHIDE
[MAB&SE AUTOMATIQUEMENT).
REVERSE SNIPE {INVERSER TIR EMBUSQUE) : Cette fonction vous
rmet d'inverser la direction des commandes HAUT et BAS en mode
ir embusqué. Si vous I'activez (ON}, Mike / Shadow Man regardera
vers le si vous apfuyez vers le HAUT, et vice-versa. Utilisez la
manette/le stick multidirectionnel vers la gauche ou la droite pour
choisir I'activer ou la désactiver.

SOUND EFFECTS (EFFETS SONORES) : Vous permet de modifier le
volume des effets sonores et du son des séquences vidéo. Utilisez la
manette/le stick multidirectionnel vers la gauche ou la droite pour

ajuster le volume (entre 0 et 100). Remarque : si vous réglez le
volume sur zéro, vous n'entendrez aucun effet sonore.
BACKGROUND AUDIO (MUSIQUE DE FOND) : Vous permet de modifier
le volume de la musique de fond. Utilisez la manette/le stick
m%ﬁmﬁmﬂmhg&dmuu la droite pour ajuster le volume (entre 0
et 100).

Remarque : si vous réglez le volume sur zéro, vous n'entendrez
aucune musique.

RESOLUTION : Si vous disposez d'un Expansion Pak Ram, vous
pouvez choisir une résolution plus haute. Utilisez la manette/le stick

multidirectionnel vers la gauche ou la droite pour choisir LO-RES
(BASSE RESOLUTION) ou HI-RES {(HAUTE RESOLUTION).

BACK (RETOUR) : Pour retoumner a |'ecran Options.

CONFIGURATION DE LA MANETTE

Dans cet écran, vous avez la possibilité de modifier la configuration
actuelle de la manette.

STYLE (TYPE) : Utilisez la manettefle stick multidirectionnel vers la
gauche ou la droite pour sélectionner le type de manette requis.

BACK (RETOUR) : Pour retourner a I'ecran Options.

Emulation64.fr
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ECRAN DE MENU CONTROLLER PAK

Cet écran vous permet de gérer facilement les fichiers contenus sur
votre Controller Pak avant le début de la partie.

DELETE (EFFACER): Vous permet d'effacer des fichiers du Controller Pak.
Utilisez la manette/le stick multidirectionnel vers le haut ou I&basglz_nur
sélectionner une partie sau , puis appuyez sur le bouton START
ou le BOUTON A pour EFFACER (vous devrez confirmer votre choix).

BACK (RETOUR) : Vour retourner a I'écran Options.

MoODE PAUSE

Vous pouvez a tout moment appuyer
sur le bouton START (sauf lors des
séquences vidéo) pour entrer en
mode Pause.

Sous le nom du niveau, le nombre

d'Ames noires récupérées/restantes sur

le niveau en cours et le nombre total

d'Ames noires récupérées/restantes

sont affichées. Les affichages Cadeaux,

Violator Ammunition, Shotgun Shells et 9mm Ammunition apparaissent
damlamhhférieu?axgg‘.etr Shadow se trouve a son endroit
habituel, dans le coin inférieur droit de I' .

RESUME (REPRENDRE): Vous pouvez sélectionner cette option pour
reprendre la partie,

IN-GAME OPTIONS (OPTIONS DU JEU): Vous emméne au menu
d'options du jeu. Tous les paramétres configurables de la section
Options du menu principal se retrouvent a cet écran, sauf Resolution.
Reportez-vous a la section OPTIONS pour en savoir plus.

SAVE ADVENTURE (SAUVEGARDER L'AVENTURE): Vous permet de
sauvegarder la partie en cours. Choisissez SAVE (SAUVEGARDER) et
servez-vous de la manette/du stick multidirectionnel vers le haut ou le
bas pour sélectionner un emplacement, puis appuyez sur le bouton
START ou le BOUTON A pour sauvegarder. Si I'emplacement choisi
contient déja une partie sauvegardée, vous devrez confirmer
~ votre choix. Pour effacer une partie sauvegardée,
: choisissez DELETE (EFFACER) et servez-vous de la
manette/du stick multidirectionnel vers le haut ou le
bas pour sélectionner un emplacement, puis aprgl.crye:
sur le bouton START ou le BOUTON A pour effacer la
. partie. Sélectionnez BACK [RETOUR) pour retourner
%0 -, aumenu de pause.
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RESTORE ADVENTURE (RESTAURER AVENTURE) : Vous permet de
restaurer une aventure préalablement sauvegardée. Choisissez LOAD
(CHARGER)] et servez-vous de la manette/du stick multidirectionnel
vers le haut ou le bas pour sélectionner une ﬁar'tle sauvegardee, puis
api:uuy?.z sur le bouton START ou le BOUTON A pour commencer.
Sélectionnez BACK (RETOUR) pour retourner au menu de pause.

QUIT (QUITTER) : Vous permet de quitter la partie et de retourner au
menu p incipal. A l'invite " Quit Current Game? " (Quitter la partie en

cours ?), servez-vous de la manette/du stick multidirectionnel vers le
haut au le bas pour sélectionner YES (OUI) ou NO (NON).

(COMMANDES ET MODES DE
COMMANDE

AMBIDEXTRIE _ — "

Mike / Shadow Man est ambidextre, caracteristique qui lui permet
d'utiliser toute arme et tout objet. Si vous vous servez de la _
commande Main gauche ou Main droite, Mike réalisera une action

avec sa main gauche/droite ou avec |'arme/abjet qu'il tient dans la
main correspondante.

DEGAINE RAPIDE ET FEU
Si Mike / Shadow Man n'a pas son pistolet ou son Shadowgun dans la

rmain, et que la main appropriée est vide, il dégainera rapidement et fera
feu si vous vous servez de la commande Main gauche ou Main droite.

REALISER DES ACTIONS
Le bouton Action s'utilise en fonction du contexte (par exempl% pour

activer un levier) ; dans ce cas, il faut que Mike / Shadow Man™ se trouve
dans la bonne position. Pour certaines actions, Mike / Shadow Man devra
utiliser des objets de son inventaire., Utilisez alors les commandes Main
gauche / Main droite pour utiliser I'objet en question.

TIR EMBUSQUE :

Si vous vous servez de la commande correspondant a cette action,
Mike / Shadow Man™ passera en mode Tir embusqué (ou “1ére
parar:mne'{, Utilisez les commandes Vers 'avant, |"arriére, la gauche
ou la droite pour qu'il cherche les ennemis dans sa ligne de mire. Si
VOUS vous servez de nouveau de la commande correspendant

a cette action, vous quitterez le mode Tir embusqué.

Remarque : notre héros ne peut ni se déplacer, ni sauter,

ni courir en mode tir embusqué.

DEPLACEMENTS LATERAUX

Les commandes de déplacements latéraux
permettent & Mike / Shadow Man™ de se déplacer
sur le coté, ce qui idéal lorsqu'il veut continuer a

~ " viser tout en courant d'un bout a I'autre d'un N




couloir. Si vous maintenez la commande de déplacements latéraux
enfoncée tout en poussant la manette/le stick multidirectionnel vers la
gauche/fla droite, Mike / Shadow Man™ fera des pas de cdté tout en
courant. Si vous vous servez des commandes Faire un pas & gauche ou
Faire un pas a droite (fonctions ne s'appliquart qu'a certaines
configurations de maneties), |'effet sera le méme.

VERROUILLAGE DEPLACEMENTS LATERAUX

Quand I'arme de Mike / Shadow Man™ est verrouillée sur une cible,
vous pouvez utiliser les commandes de déplacements latéraux pour
lui faire décrire un cercle autour de la cible et appuyer vers
I'avant/vers l'arriére pour le faire se rapprocher/s’écarter. Un curseur
apparaitra pour vous indiguer I'ennemi visé & ce moment. Si vous
maintenez la touche correspondant a la commande de Tir embusqué
enfoncée dans ce mode, vous désactivez le verrouillage des
déplacements latéraux, permettant ainsi a Mike / Shadow Man™ de
se deplacer sur le cHté.

S'ACCROUPIR
Si vous maintenez la touche ﬂurrascf)undant a la commande
S'accroupir enfoncée, Mike / Shadow Man prend une position

accroupie qui a deux avantages : il devient une cible plus petite et
peut esguiver des objets jetés sur lui.

Si vous vous servez de cette commande alors que Mike / Shadow Man™
est en train de courir ou de faire des pas de cBteé, il se jette au sol et d'un

mouvement spectaculaire prend sa position Accroupie. Si vous vous
servez de la commande Vers l'arriére alors qu'il est en train de rouler vers
I'avant, il s'accroupira, faisant face a la direction opposée.

SAUTER J

Si vous vous servez de la commande de Saut, Mike / Shadow Man™ se
lancera dans un Saut vertical. Si vous vous servez de la commande de
saut alors que Mike / Shadow Man™ court vers 'avant, il fera un long saut
harizontal. Si vous vous servez de la commande de saut alors qu'il fait des
deplacements de coté (vers la gauche ou vers la droite), il fera un bond
horizontal sur le coté, Si vous vous servez de la commande de saul alors
qu'il recule, il fera un bond horizontal vers l'arriére,

Remarque: plus la distance de course de Mike / Shadow Man™ sera

importante, plus ses sauts seront puissants et longs. Yous pouvez

egalement le faire aller vers la gauche, la droite, I'avant ou I'arriére alors
qu'il se trouve dans les airs.

BORDS ET SAILLIES e
. Dés que Mike / Shadow Man™ aura agrippé un rebord
K\ N (pour ce faire, il faut qu'au moins I'une de ses mains
i o~ 1, soitvide), il s'y accrochera. Dans cette position, il peut
5/ “J5yfe non seulement utiliser le rebord pour grimper, mais
;’#f?:{-?-’ff-r’ également |'utiliser pour avancer et tirer sur des
-2 e .. ennemis. Si vous appuyez sur Sauter alors qu'il est
I e i . ""'\-.f a2 A ¥
-{aﬁ:k%%'_; “#- accroché, il lachera le rebord en faisant un grand
.t/ ::'I:fhr’ ' ' Emulation64.fr
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saut en arriére ; si vous appuyez sur
la commande Vers I'arriére, il lachera
le rebord.

Dans certains des environnements,
Mike / Shadow Man™ rencontrera des
r:.ﬁbiﬁs tendus, ddes cordes +E:Etl dEIEE
e5 suspenaues aux 51 ma
slz:ggcmmer ﬁ sautant. E?Jvms Jﬁﬂé
servez de la manette/du stick '
multidirectionnel vers le haut / le bas, il
avancera ou reculera, tandisque si :
vous poussez vers la gauche / la droite, il tournera de 180°. Si vous
appuyez sur Sauter, il sautera de la corde, du cable ou de la perche.

De plus, lorsqu'il se trouve dans le Royaume des morts, Shadow
Man™ peut grimper dans des zones autrement inaccessibles en se
servant de la Poigne.

Remarque : s'il utilise la Poigne ou est suspendu & une corde, un
céble ou une perche, Mike / ShadowMan™ ne pourra pas se
déplacer g'll tient un ohjet a la main.

NAGER :

Lorsque Mike / Shadow Man™ se trouve dans |'eau, il continue a

marcher automatiguement, Vous pouvez vous servir des commandes

de mouvement pour le faire avancer. Si vous appuyez sur Sauter, il
longera sous la surface de I'eau et commencera a nager. Lorsque
ike / Shadow Man™ nage, vous pouvez appuyer sur Sauter pour le

propulser dans I'eau.

Pour le faire sortir de I'eau, servez-vous de la commande Vers I'avant
lorsqu'il se trouve devant un rebord suffisamment bas pour qu'il 'y
agrippe. Remarque : Mike / Shadow Man™ peut utiliser de multiples
armes et objets tout en nageant.

NIVEAU D'OXYGENE : : : 2
Le Niveau d'ﬂxgqén& de Mike au'gmente toujours lorsqu'il sort la téte
de I'eau. Lorsqu'il se trouve sous 'eau, son Niveau d'oxygene
diminue regulierement, jusqu'a ce qu'il le restaure en t la tete de
I'eau. S'il n°a plus d'oxygéne, Mike se noie. Shadow Man™ n'a pas
Iheggir_i d'oxygéne et peut donc rester sous |'2au aussi longtemps qu'il
e désire.

COMMANDES POUR LA CAMERA
Il existe 18 positions E?réétahlies pour la caméra par
rapport a4 Mike / Shadow Man™, Si vous vous servez
des commandes correspondant au panoramique
gauche ou droite de la caméra, celle-ci tournera en
suivant I'une des six rotations préétablies. Si vous
vous servez de la commande de zoom avant ou
U arriére, la caméra se rapprochera ou s'éloignera sur
A 'une des trois positions préétablies.

._f?.‘._f.. -'Z- ..:_E;E .g;-ﬁl: . 4 &
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COMMANDES PAR DEFAUT

Remarque: Les commandes suivantes sont basées sur la configuration
*ﬂlaEEITJE["fIEI' défaut. Les commandes des autres configurations

peuvent différer.

EN COURS DE JEU
MOUVEMENT

Vers I'avant

Vers l'arriére
Vers la gauche
Droite

FONCTIONS

Tir embusqué / Désactiver
le verrouillage

Déplacements latéraux

S'accroupir

ACTIONS

Sauter

Main gaw;e.-‘lgtét?*aimwpida
Main droite Ww rapide
Action

CAMERA

Zoom avant

Zoom amiére
Panoramique gauche
Panoramique droite
Réinitialiser la caméra

._f?.‘._f.. -'Z- ..:_E;E .g;-ﬁl: . 4 &
LR Rk 5 S N b

STICK MULTIDIRECTIONNEL
VERS LE HAUT

STICK MULTIDIRECTIONNEL
VERS LE BAS

STICK MULTIDIRECTIONNEL
VERS LA GAUCHE

STICK MULTIDIRECTIONNEL
VERS LA DROITE

BOUTON C HAUT

BOUTON R
BOUTON C BAS

BOUTON A
BOUTON Z

BOUTON B
BOUTON C GAUCHE

MANETTE MULTIDIRECTIONNELLE
VERS LE HAUT

MANETTE MULTIDIRECTIONNELLE
VERS LE BAS

MANETTE MULTIDIRECTIONNELLE
VERS LA GAUCHE

MANETTE MULTIDIRECTIONNELLE
VERS LA DROITE

MANETTE MULTIDIRECTIONNELLE
VERS LA DROITE

EmulationGd.fr




OPTIONS

Inventaire BOUTON C DROIT
Pause / Options BOUTON START

Menus

CHOISIR UN OBJET DU MENU

MANETTE / STICK MULTIDIRECTIONNEL
- VERS LE HAUT

Bas MANETTE / STICK MULTIDIRECTIONNEL
VERS LE BAS

MODIFIER UN OBJET DU MENU

Gauche MANETTE / STICK MULTIDIRECTIONNEL
VERS LA GAUCHE

Droite MANETTE / STICK MULTIDIRECTIONNEL
VERS LA DROITE

CONFIRMER UN OBJET DU MENU
Sélectionner un objet BOUTON A
PRECEDENT / QUITTER ECRAN
Retour BOUTON B

PAUSE / OPTIONS

ACGTION TIR EMBUSQUE /

DEPLACEMENTS LATERAUX | I DEVERROUILLAGE

LATERAUX

MOUVEMENT /
CHOISIR UN OBJET
DU MENU

/ mAnGauche/ AL
DEGAINE RAPIDE et :]‘f
ET TIR we M

DEPLACEMENTS

S'ACCROUPIR

'Emulnt{g{xﬁfl.fr |
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AFFICHAGE SHADOW

I s'ﬁjt de l'affichage qui apparait a I'scran dans I'une des deux formes
possibles (selon la personnalité de notre héros, Mike ou Shadow Man™),

AFFICHAGE SHADOW DE MIKE

FORCE DE VIE MAXIMUM

e

FORCE DE VIE

FORCE DE VIE

L'affichage de la force de vie se situe sur le bord externe de
I'affichage Shadow et est constitué de 10 segments individuels. La
force de vie de Mike / Shadow Man est repr tée par un arc rouge
sur cet affichage.

FORCE DE VIE MAXIMUM

Au début de I'aventure, la force de vie maximum de Mike / Shadow
Man est limitée & 5 des 10 segments présents dans I'affichage. 8'il
trouve des autels vaudous dans le Royaume des morts, Shadow Man
peut faire des offrandes aux loa, les dieux vaudoue. Ces offrandes lui
permettront d'augmenter ce maximum.

NIVEAU D'OXYGENE

Cet affichage ne concerne que Mike, étant donné (Shadow Man™ est déja
morf) que s'il passe trop de temps sous I'eau sans remonter 2 la surface,
Mike se noie. Si le niveau d'oxygeéne est & son maximum, il est représenté
par un disque bleu, qui diminue au fur et & mesure que Mike utilise de
I'oxygéne. Si Mike arrive a court d'oxygéne, il se noie. Si Mike parvient 2
sortir la téte de I'eau, son niveau d'oxygéne remonte.

AFFICHAGE SHADOW DE SHADOW MAN

. FORCE DE VIE MAXIMUM

NIVEAU SHADOW

VAUDOU

EmulationB4.fr




La version Shadow Man de I'affichage Shadow est différente de celle
de Mike : le graphisme au centre contient une représentation du
Shadowmasque et deux arcs plus étroits représentant sa puissance
Shadow et vaudou. L'arc de force de vie de Shadow Man™ est
identique a celui de Mike.

NIVEAU SHADOW

Ce double arc violet le niveau Shadow actuel de Shadow

Man™, Shadow Man™ commence son aventure sans aucun niveau

Shadow, mais au fur et @ mesure qu'il récupére des Ames noires dans le

jeu, il peut atteindre le niveau maximum (niveau 10). Tous les segments de
double au centre de I'affichage Shadow deviennent alors violets.

LPUI?espTHEF m[’% a la pui Shadow et illustre la
‘arc le plus a l'e r puissance i
puissance du Shadowmasque lors des actions iales dépendant du
mﬂaﬂﬂmmmwhd&mmmm.
Lorsque le joueur contréle Shadow Man™ et maintient la commande
gﬁpfﬂpﬁé& enfoncée (Main gauche/Main droite) afin de charger le

adowGun, le niveau de puissance Shadow est représenté par un arc
brillant bleu et blanc €.aiui augmente régulidrement et placé au-dessus
de l'arc inteme de |'affichage violet du niveau Shadow, Le niveau de
I'arc continue a augmenter jusqu'au niveau maximum (défini par le
niveau Shadow actuel de Shadow Man™),

Lors de ce processus de ‘chargement’, si le joueur reliche la
commande, le ShadowGun fait feu avec le niveau de puissance
Shadow affiché a ce moment.

PuisSANCE SHADOW - ACTIONS DEPENDANT

%%mdﬁﬂaﬁd contexte, les irs du

r u POUVoIrs

doivent étre canalisés dans des choses autres que le
ShadowGun. mexmrﬁahghammmm isée dans

un objet de I'environnement, tel que les consoles ouvrant les Portes du
cercueil. Il suffit pour ce faire d'appuyer sur la commande Action pres de
I'objet en question,

Lors de la de canalisation, |' Shadow refléte la

canalisation de la puissance Shadow comme il le fait le Shadow Gun. &9
Ce genre d'actions ne fonctionne pas toujours si ™ ne .
dispose pas d'un niveau Shadow suffisant pour canaliser assez :
de puissance Shadow dans I'objet. Pour réaliser I'action,

Shadow Man™ doit alors augmenter son niveau Shadow (en
récupérant plus d'Ames noires),

VAaupou
L'arc le plus au centre représente le niveau Vaudou
actuel, c'est-a-dire la puissance que Shadow Man

utilise pour charger les armes et objets Vaudous %f =

autres que le ShadowGun. EmulationB4fr "
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En clair, il s'agit d'une sorte de 'puissance vaudoue', représentée par
un arc doré recouvrant la partie externe de I'affichage du niveau
Shadow. La puissance vaudoue diminue lorsque Shadow Man™ utilise
des objets et des armes vaudoues ; chacun d'entre eux utilise une
certaine quantité de puissance vaudoue.

Shadow Man commence son aventure sans pouvoir vaudous, Il en
obtient au fur et & mesure qu'il récupére des Cranes vaudou (mais cela
dépend aussi du niveau Shadow de ShadowMan™ & ce moment).

LES OBJETS DE LA QUETE

LE FICHIER DE NETTIE
Rédigé par le détective privé Thomas Deacon, ce fichier contient des
ions importantes sur les tueurs en série.

Le SHADOWGUN

C'est I'arme de base de Mike / Shadow Man™ ; il s'agit d'un pistolet
dans le Monde des vivants, et d'une arme dévastatrice dans le
Royaume des morts. Voici une description de cette arme double.

LE PISTOLET

Il s'agit de la version du Monde des vivants du

S un ; il dispose de munitions illimitées, mais ne

suffit pas de tuer les morts-vivants. Cependant, le pistolet

R{Em“ de les occuper quelques temps, laissant ainsi a
ike le loisir de s'échapper.

Le SHADOWGUN

C'est I'eéquivalent dans le Royaume des morts du pistolet
de Mike ; des apparitions sortent en hurlant du barillet du
Shadowgun, et permettent & Shadow Man™ de canaliser
sa Puissance Shadow dans ses ennemis afin d'dter de
force leur ame de leur corps.

Si le ShadowGun asséne le coup fatal a un ennemi, celui-ci mourra,
laissant aprés lui de I‘ergerglee de force de vie, qui peut servir &
augmenter la force de vie de Shadow Man™.

Dans h£| certains ennemis ont des 'Ames noires', ce qui les rendent
immortels. Etant donné que les apparitions du ShadowGun extraient de
force I'ame du comps de la créature, le ShadowGun représente la seule
arme du jeu capable d’anéantir une créature Ame noire immortelle.

La taille et la force de frappe des coups tirés par le ShadowGun sont
determinés par le niveau de Puissance Shadow utilisé lorsque le coup
est tiré, Si vous maintenez les commandes Main gauche/Main droite
enfoncées, le niveau de Puissance Shadow augmente jusqu'au
moment ou vous relachez le bouton, moment auquel le coup part du
ShadowGun avec la puissance correspondante. La puissance de tir

A maximum dépend du niveau Shadow en cours. EmulatorBafr
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Le NOUNOURS DE LUKE

C'est Nettie qui a donné ce nounours a Mike au tout début de I'aventure ; il
le lien existant entre Mike et son défunt petit frére, Luke. Il lui

permet de traverser la frontiére vers le Royaume des morts.

La premiére fois que Mike I'utilise, c'est pour voyager des bayous de
Louisiane au Royaume des morts par 'intermédiaire de I'écran
Nounours. Au fur et 2 mesure que Mike / Shadow Man™ visite d'autres
zones, des 'souvenirs' supplémentaires de ces endroits sont ajoutés a
I'écran Nounours. Cela signifie qu'a la fin de I'aventure, Mike / Shadow
Man™ peut passer instantanément d'un endroit a I'autre.

LES ARMES DE BASE

Les armes suivantes ne fonctionnent que dans le Monde des vivants.
Etant donné que ce sont des objets physiques du monde réel, elles ne
peuvent pas étre utilisées dans le Royaume des morts.

%) FusiL

-l Le fusil représente une arme secondaire puissante pour

” Mike, qui pourra en trouver deux au cours de son aventure.
Les munitions du fusil sont limitées. Vous le rechargez en
ramassant des pickups de munitions fusil.

MP-909 _

Le MP-909 est une autre arme secondaire ; grace a cette
mitraillette, Mike dispose d'une force de tir rapide. Comme
pour le fusil, les munitions du MP-909 sont limitées ; Mike
doit donc récupérer des chargeurs de 9 mm.

0.9-SMG

Le puissant 0.9-SMG est la troisiéme arme secondaire de
{ Mike ; comme pour le MP-809, vous devez ramasser des
chargeurs de 9 mm pour maintenir votre puissance de feu.

AV
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LES OBJETS QUE VOUS POUVEZ
RAMASSER.

ENERGIE DE FORCE DE VIE

Cette énergie est libérée quand une créature est tuée avec
un ShadowGun Sé condition que la créature ne dispose pas
d'une Ame noire) ou quand certains récegtacles, tels que
des rgats et des tonneaux, sont détruits. Décrite comme un
tourbillon de particules, cette énergie diminue rapidement
Si vous ne la ramassez pas a temps.

CRANES

Tout au long de votre aventure, vous trouverez des crénes
dans de nombreuses zones ; la plupart d'entre eux se trouvent
cependant dans des réceptacles (pots, tonneaux). Comme

our I'énergie de force de vie, vous devez les détruire pour
bérer ce qu'il y a & l'intérieur. Si vous ramassez des cranes, le
niveau vaudou de Shadow Man™ augmente. Ce niveau
vaudou sert a charger les armes oues.

AMES NOIRES
Ce sont les principales protagonistes de cette aventure ; &

y Shadow Man™ de les récuperer avant Legion. Si Shadow
Man™ récupére de nombreuses Ames noires, son niveau
Shadow augmente, et plus il en récupére, plus il peut
avancer dans son aventure.

CADEAUX
Ce sont des petits pots, utilisés comme offrandes aux Loa.
Leur utilité ? Cela reste un mystére...

MunNITIONS DU FUSIL

Vous devez ramasser ces petites boites de munitions de
fusil si vous voulez utiliser le fusil, Ghaclue boite contient 6
cartouches de fusil. Si vous disposez d'un fusil, vous
pouvez avoir au maximum 50 cartouches ; si vous avez
deux fusils, le maximum devient 99 cartouches.

MuniTions bu VIOLATOR

Pour fonctionner, le Violator a besoin de chargeurs que
ramassera Mike / Shadow Man™. Chaque chargeur contient
de 20 & 40 coups Violator, avec un maximum de 999 coups.

EmulationG4.fr




MUNITIONS 9 MM :

Ces munitions sont utilisées a la fois par le MP-909 et le
0.9-SMG ; vous devez en ramasser pour utiliser ces armes.
Chaque chargeur contient 20 coups. Si vous disposez
d'une arme 9 mm, vous pouvez avoir au maximum 200
coups ; si vous avez les deux armes 9 mm, le maximum
devient 400 coups.

INVENTAIRE ET MANIEMENT
DES OBJETS ——

L'écran d'inventaire affiche tous les : l'
objets dont Mike / Shadow Man SR !
dispose. lls sont représentés par des |

icones sur une grande grille. 1

Remarque : au début de l'aventure,
le seul objet présent dans
l'inventaire est le fichier de Nettie.

Pour placer un objet dans l'une des
mph;:ezrﬁ dlg i iobﬁmappropném'

curseur sur I'obj
et sur la touche comespondant a la commande Main gauche ou
Main droite. Si la main choisie est déja occupée, I'objet se trouvant dans
la main sera replacé dans la grille et le objet prendra sa place.
Si vous sélectionnez un espace vide de la grille et que vous vous
servez des commandes Main gauche / Main droite, les objets se
trouvant dans la main en question disparaitront.

Un curseur rouge vous indique qu'un objet ne peut pas étre utilise,
quelle qu'en soit la raison. La plupart du temps, cela se produit si
Mike essaie d'utiliser un objet du Royaume des morts ou si Shadow
Man™ veut utiliser un objet du Monde des vivants,

Remarque : si Mike / Shadow Man™ est suspendu, il ne pourra pas
avoir d'objets dans les deux mains ; pendant ces manceuvres, une
seule main peut porter un objet.

Si le curseur se trouve sur un objet qui ne se tient pas a la main, tel
ue le fichier de Nettie et que vous appuyez sur Main gauche,
ain droite ou Action, vous passerez a I'écran
correspondant a I'objet le cas échéant ; sinon, I'action
dépendant du contexte approprié sera activée (quoi que

contiennent les mains). I X
N g
"H{/{; v
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.. .| NOUNOURS

o ‘L‘?

N .. o8 Quand Mike fait la connaissance de Nettie dans les
us de Louisiane, elle lui donne le Nounours de
9 Luke, son petit frére. Ce Nounours lui permet de
B dans le Royaume des morts et de devenir
hadow Man™,

; Quand il est utilisé a partir de l'inventaire, le Nounours
fait apparaitre un écran indiquant un certain nombre de 'souvenirs' ; ce
sont de petites photos représentant des points de repére du jeu.

Si vous sélectionnez un souvenir en vous servant du curseur 4 |'écran,
Mike / Shadow Man™ utilisera ses pouvoirs pour se rendre a I'endroit
correspondant a ce point de repére. En outre, le nombre d'Ames
noires récupérées et nécessaires dans ce niveau apparait a |'écran,
ainsi gue le nombre d'Ames noires récupérées el nécessaires pour
I'ensemble de I'aventure.

Au début de I'aventure, vous ne verrez que des icones correspondant
a l'intérieur de I'église dans les bayous de Louisiane (endroit oi se
trouve Nettie, permettant au joueur de la retrouver rapidement) et aux
portes de la marrow du Royaume des morts (endroit ol se trouve
Jaunty, permettant au joueur de le retrouver lui aussi rapidement).

Au fur et @ mesure que vous explorez Iggou et que vous découvrez
des points de repére lm;tmrtants (indiqués par les images de Nounours
se matérialisant pendant I'aventure), de nouvelles icdnes sont
rajoutées a cet écran,

Cela signifie qu'a la fin de la partie, vous disposerez d'un ensemble de
pnént;ge complet qui vous permetira de voyager avec facilité et
rapidité en vous servant du Nounours. Il vous faudra néanmoins avoir visité
tous ces endroits pour pouvoir les retrouver dans I'écran des souvenirs,

LE FICHIER DE NETTIE

Au début de I'aventure, le fichier de Nettie est le seul
objet dont Mike / Shadow Man™ ; cet objet
lui a été donne par Nettie lorsqu'ils se sont rencontrés
un soir au Wild at Heart.

'8 | Le fichier contient des renseignements sur cing tueurs
- mmwammmm@m

o

Acceder aux informations contenues dans le fichier - ou dans n'importe
quel livre que Mike ou Shadow Man™ trouve pendant son aventure - est
relativement simple. vous utilisez I'objet a partir de I'écran
d'inventaire, les commandes de directions vous permettent d'accéder aux
différentes pages et sections (le cas échéant).

| Emulationtd.fr
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ous ces livres et documents resteront dans l'inventaire pendant toute la
wrm.mfdaquthsmwmmmsmm
us les perdre ; vous disposez ainsi d'une source érences
accessibles a tout moment.

MORT ET REINCARNATION

De plus en plus ément,

le mystére s épaissit,

Tout mon amour pour |3 vie devrait trouver sa
place id, emprisonné dans une

cellvle gigt:m.

entour

enchainé 3 lf?-?er

Guy Miller, Deadside Dreams

En gros, Mike ou Shadow Man™ ne peuvent pas 'mourir' dans le sens
itionnel du mot. Si la force de vie de Mike est épuisée, il passe

dans le Royaume des morts, et devient Shadow Man™, qui peut

ensuite revenir dans le Monde des vivants sous les traits de Mike.

Si Shadow Man meurt dans le Royaume des morts, il revient au début
du niveau dans lequel il se trouve (a moins qu'il n'ait utilisé un
‘souvenir' Nounours ; dans ce cas, il commencera a I'endroit
correspondant).

Si Mike / Shadow Man™ meurt dans le Monde des vivants, il revient au
schisme a partir duquel il est entré dans le Monde des vivants. Si Mike
meurt dans les bayous de Louisiane, ¢'est-a-dire dans le premier niveau du
jeu, il se retrouvera aux portes de la mamow, dans le Royaume des morts.

DEMARRAGE

Shadow Man™ est une aventure trés complexe et non linéaire et il est
donc inévitable que les joueurs peu curieux rencontrent quelques
obstacles. |l faut que le jeu reste interessant, car vous serez tout seul
la plupart du temps. Avec un peu de chance, vous aurez appns les
bases nécessaires pour le reste du jeu lors de votre traversgl des

bayous de Louisiane.

Cependant, si jamais les bayous vous ont paru un peu
trop bizarres, voici quelques trucs et astuces qui vous
Fenneﬂmnt de résoudre les problémes les plus
réquents, et pour vous aider & comprendre vos
erreurs et vos oublis.

OU SE TROUVE MON PISTOLET ? p J
Mike commence son aventure sans aucun objet, misa o ~'¢

| part e fichier de Nettie (qui représente une source (Emulationt&fr) |
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d'informations trés importante ; nous vous conseillons de ['étudier
attentivement). Yotre premier objectif est de trouver Nettie qui, comme
elle le dit lors de la séquence d'introduction, vous attend a 'eglise se
trouvant sur la colline.

JE N'ARRIVE PAS A TROUVER L'EGLISE !

L'église se situe en haut de la colline, surplombant I'ensemble des
bayous. Il existe un chemin a sens unigue qui méne a l'église, alors
persévérez : courez, grimpez et sautez, vous y arriverez.

J'Al DISCUTE AVEC NETTIE. QU'EST-CE QUE JE FAIS

MAINTENANT ?

Vous pouvez alors explorer librement le reste des bayous afin de
découvrir les secrets restants et rencontrer les autres habitants des
lieux. Cependant, nous vous conseillons d'utiliser le Nounours de Luke
pour progresser dans votre aventure et parvenir au Royaume des
morts. Nettie vous donne d‘ailleurs le méme conseil.

J'Al PLONGE AU CCEUR DE L'AVENTURE. QU'EST-CE

QUE JE FAIS MAINTENANT ? ‘

Essayez tout d'abord de parler a Nettie ou & Jaunty. Si vous étes
toujours bloqué, essayez d'aller dans des endroiis ol vous vous étes
déja rendu, avec les nouveaux objets ou pouvoirs que vous avez
gagnés et étudiez les documents gue vous rencontrez afin de trauver

des indices. Si cela ne suffit pas, jetez un coup d'ceil aux sections
suivantes : elles vous expliqueront plus clairement les taches et les
objets qui vous attendent.

LES OBJETS DE LA PROPHETIE

et LA PROPHETIE
| Sl Masquée dans I'ombre, la prophetie contient une lettre de
8 Maxim St. James (I'un des anciens Shadowmen) ; cette lettre
décrit une vieille prophétie de I'apocalypse, illustrée par une
série de cartes ressemblant 4 des cartes de tarot en plus
détaillées, Vous pouvez la 'lire' & partir de I'écran d'inventaire
ﬁ;:!:, méme fagon que le Fichier de Nettie et le Journal de

LEs Gap

Les Gad sont des marques spéciales (tatouages vaudous) qui
n'apparaissent que sur Shadow Man. Il existe trois types de
marques, qui lui conférent des aptitudes spéciales ui
permettant d'accéder a des zones qu'il ne pouvait pas
atteindre auparavant. Notre heros recoit les Gad lorsqu'il
réussit des epreuves spécifiques dans les Temples.

EmulationGd.fr




Le Toucher' lui permet de toucher des objets brilants et de
réaliser des actions liées aux feu, telles que de s'accrocher a
des rebords enflammés. Le 'Marcher’ permet 4 Shadow Man™
#wmdﬁﬁwmmﬂdﬁ:ﬁsm'

i donne la possi plonger dans de liquides en
fusion et de marcher a travers des murs de feu.

lII_A I:ﬂ% spécia i fois ramassés,

s'ag 5 faux qui, une fois

D Atins chrisTa loym 200 o r0 s sty ot
morts ; ils ne peuvent pas

étre utilisés par Mike en tant que tels,

LES ARMES VAUDOUES

Il s'agit d’armes mysténieuses utilisant le Vaudou (la vitesse a laquelle ils
uﬁ&mthmmmdéwﬂmldﬁmﬂgmm]etqm ne
peuvent étre ulilisées que par Shadow Man. Ce sont des armes de
destruction en masse. sont plus puissantes que le ShadowGun, et si
vous assénez le coup de griice a un ennemi avec une arme vaudoue, il se
désintégrera totalement, sans laisser de force de vie derriére lui.

Les armes vaudoue n'amétent les ennemis porteurs d'Ames noires que
mmmm&.dum%mammmmw
duﬁijadmuﬁun'po-!.laxtraimhur . En outre, elles ont toutes deux
fonctions, sauf I'Asson et I'Enseigne.

L'ASSON
L'Asson est l'instrument sacré de la prétresse vaudoue. |l
lance des cranes vaudoue en fusion a longue distance.

Le BATON

Le Baton est une courte lance utilisant le Vaudoue pour
toucher les ennemis et les blesser. Il a également une seconde
utilisation, plus puissante...

Le FLAMBEAU
Porté & la main, le Flambeau devient une torche illuminant
8 les alentours, et se servant de Vaudoue pour sa lumiére.
4 Vous pouvez tirer avec le Flambeau, mais cela
nécessite de grosses quantités de vaudoue.
Vous pouvez lement vous en servir pour
briler des bam spéciales dans le
Royaume des morts.

( EmulationBé.fr
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LE MARTEAU

Le Marteau est une baguette machoire Vaudoue se servant
de vaudou ‘Jnur créer des 'ondes de choc' au niveau du
sol. Les vrilles enflammées lancées au point d'impact
rechercheront les ennemis pour les blesser.

LE CALABASH

C'est une petite calebasse qui permet & ShadowMan™ de
canaliser le vaudou. Lorsqu'elle est activée, ShadowMan™
déverse le contenu de la calebasse sur le sol, causant une
explosion de puissance vaudou localisée mais trés puissante.

o e b i e

ier utilise r un ier

mmmﬂawnéawmsmﬁlhm'f%mijuﬁm

3 avec soin, ce bouclkier peut se révéler extrémement utile
lorsqu'il s'agit de contrer des attaques ennemies,

LES OBJETS DU MONDE REEL

Ces objets apparaissent dans le Monde des vivants et permettent de
résoudre des problémes du monde réel. lls ne fonctionneront que
dans les niveaux du Monde des vivants; par exemple, vous ne pourrez
s vous servir de la torche pour éclairer des zones du
oyaume des morts.

H&HGHW{M iner des piéces et des couloi
t VOus uminer des pi couloirs
sombres dans le Monde des vivants.

PASSE POUR LA PRISON
| Ce passe est une carte de sécurité qui vous donnera acces a
@f bon nombre des zones haute sécurité de la prison.

LES OBJETS DE L'ASILE

Ce sont des créations mécaniques congues a I'Asile dans le but d'étre
utilisées dans le monde réel ; ces objets fonctionnent aussi bien dans le
Monde des vivants que dans le Royaume des morts, et peuvent
donc étre utilisées par Mike et par Shadow Man™,
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LE VIOLATOR
Etvmmmmﬂmmﬁﬁw
oumoyante; cette arme effectuer mu
longue distance. Le Violator lance en quantite
projectiles créés a I'Asile. La seule limtation de cette arme : les
munitions. Les munitions pour le Vialotor sont restreintes. Le
Violator peut contenir des munitions pour 999 coups.

B L'ACCUMULATOR

B A e o T ks O
pu , regorgeant d'une sombre,
Accumulators sont disseminés dans le Monde des vivants.
Vous devrez finalement les utiliser quelque part dans I'Asile.

LE JOURNAL DE JACK
G'estlejownddadackl'&umh'm:mmhwm
la séquence d'introduction, et il renferme les secrets de |'Asile.

sk gl ot ot bras faproco
5! Im EH. L]
effrayante ; a I'Asile, c'est une clé qui sert a tout, aussi bien a

N ouvrr les portes qu'a activer les commutateurs,




