
KILLED UNTIL DEAD 
DOCUMENTATION 
As Hercu1e Holmes, the world's greatest detective, you are 
faced with the toughest challenge of your career. 
The world's finest murder mystery writers are gathered at the 
Gargoyle Hotel for a festival of murder and mayhem. They're 
known as the Midnight Murder Club aka The Red Herring Club 
and you must stop them before they pull off their dirty deeds. 
This is the ultimate challenge to your sleuthing skills. You must 
uphold the family honour and discover, BEFORE the scheduled 
murder, the identities of the Killer and his/her intended victim, 
And that's not all. You must also correctly identify the murder 
weapon and where the crime will take place. 
And finally, you must figure out the murder motive. 
But beware! If you don't llave your facts straight when you 
make your accusation, you become the intended victim. 
The clock starts at Noon. You've got ekactly 12 hours to 
PREVENT the murder. Here's how .. 

GETTING STARTED 
CBM64/12B 
CASS: Press SHIFT and RUN/STOP keys together, press PlAY on 
cassette recorder and follow screen prompts. 
DISK: Type LOAD "*" .8.1 and press RETURN. Please note when 
asked to flip disk, insert side 2. 

SPECTRUM CASS: 
Type LOAD ... and press ENTER. Press PlA Y on the cassette 
recorder. 

AMSTRAD CASS: 
Press CTRland SMALL ENTER. Press PlA Yon cassette recorder 
and follow screen prompts. When a game has finished loading, 
you can either watch a demo or press any key to continue. 

At the end of Side 1 turn the tape over and ensure that tape 
il fully rewound. 

Press PlAY again and follow screen prompts. Stop the tape 
when the mystery has loaded. 

AMSTRAD DISK: 
Type RUN"KlllfD and press ENTER. Game will load 
automatically. 

Step 1 
Check "Profiles". Get to know the suspects. Watch for possible 
connections, antagonisms and murder motives. 

Don't bother to take notes because you can return to profiles 
anytime. 

Step 2 
BREAK-INS 
Highlight "Break-In". Answer mystery trivia questions. If you 
are wrong, comeback to the room 10minuteslater,aher the 
security guard has left. Oues m each room will be filed in your 
"Notes•. 

Collect as many dues and meeting notes as possible. Set your 
tape recorder to record meetings or attend them: valuable 
dues will be found in these meetings. Refer to these frequently 
as you piece the puule together. 

Best time for Break-Ins is generally between noon and four 
p.m. - after that, suspects return to their rooms from their 
various outings and intrigues. 

Step 3 
TAPE/MONITOR 
Eavesdrop with "Tape" Record meetings because every due 
ls essential Jn stopping the murder. See data forTape Recording 
details. All taped information can be accessed through '"Play". 
Information in "Monitor" meetings cannot be kept -you must 
see the meeting as it happens. 

Step 4 
INTERROGATION 

First check your Break-In notes so you can pose your first 
question. 

Now BREAK DOWN the suspects. 

They will get more and more nervous as you ask pointed 
questions based on the clues you'~ gathered. If you can 
"rattle" them. the suspects will blurt out vital information. 

Watdl the1t ekpressions change as you close in on the solution. 
Try and get a second suspect to substantiate information 
you've gathered. 

For instance, if you're convinced that Sydney is planning to kill 
Agatha. call Mike and ask him what he knows about Sydney 
as killer. When Mike gets nervo!Ji, then ask about Agatha as 
victim. He'll get more rattled. Now dose in forthe kill by asking 
Mike about the weapon and the location. If you've done your 
homework, Mike's answer to your fourth question will be 
ektremely valuable, i.e. "If Sydney's the killer, the murder will 
happen in the Hall." 

If you can get a second dlaracter to collaborate this 
information, you're almost ready to call Mike to make an 
accusation. All you need is the motive. Check your Break-In 
Notes and work out the possible motive. 

Try to get suspects to corroborate your suspicions. Ask tough 
questions, make suspects breakdown. As they get more 
nervous, suspects reveal more info. Study theirexpresslonsand 
the telrt responses. 
All interrogation information will be plugged into your 
"Notes". 

DETAILED DOCUMENTATION 

Your desk has four tools, essential 1n stopping the Midnight 
Murders : 
- FILES - TELEPHONC 
- NOTES - SURVEILLANCE 

To use these features, move finger ijoystidt left/right) over the 
desired tool, then press fire button. 

Play sequence is as follows: Move your finger to the eirtreme 
right, press firebutton and open .. 

1. FILES 
Profile notes contain key information about possible murder 
motivP< R.-ad CMPfully and look; for connections hefw1>pn 
characters, i.e. Agatha Maypole is a teetotaller but Sydney 
Meanstreet drinks anything wet. 

2. SURVEILLANCE SCREEN 

"MONITOR" 
Your hidden surveillance camera allows you to check the 
whereabouts of each suspect. Highlight and press fire button 
to ekplore the Gargoyle Arms - after you've gathered dues 
(see Break-In below), 

"BREAK-IN " 
If anyoneofthe suspect's rooms is empty, try a Break-In. Each 
of their rooms contain crucial dues. Th.ese dues and "meeting" 
notes are pieces of the puzzle. You must successfully Break-In 
and get the essential information before you can piece 
together the mystery. Further, you must have "Break-In" dues 
before you are able to interrogate that particular suspect. 

A successful Break-In depends on your ability to answer a 
mystery trivia question. Select your choice by moving joystick 
up and down. Highlight and press fire button. 
If you are correct, Break-In clues will be revealed (and 
automatically included in your Notes). 

If mistaken. the security guard challenges you and stands guard 
for 10 minutes of game time. Remember the question and 
comeback later. 

Also return later if the room is occupied. 

Among the clues are notes containing times for planned 
meetings between suspects. These are essential to the puule 
because suspects reveal themselves at some of these 
encounters. To complicate matters, the meetings often take 
place simultaneously. That's where yourtrUSty hidden camera 
and bugging device come in handy. They'll help you figure 
out the time and whereabouts of various meetings. 

KILLED UNTIL DEAD 
DOKUMENTATION 
Sie sind Hercules Holmes, der Welt grOBter Detekuv und dies 
ist lhr schwerster Fall. Die besten und gerissensten Autoren 
des Krimi- und Gehe1mnisgenres haben sidl zu elner Tagung 
im Gargoyle Hotel zusammengefunden. Diese Vereinigung, 
auch Midnight Murder Club (Mitternachts-Mord-Club) 
genannt, plant e1n Verbrechen. lhre Aufgabe besteht darin, 
MOrder. Opfer und Motiv zu kennen, bevor die Untat 
geschehen ist. Selbstverst.'indlich mUssen Sie auch die Tatwaffe 
und den Ort des Geschehens bereits vorher korrekt 
identifizieren. Denken Sie daran : die Ehre lhrer Familie steht 
auf dem Spiel! Und noch etwas· 

wenn Sie es nicht schaffen, kann es leicht passieren, daB 
plotzlich SIE das Opfer sind ... 

S1e haben nur 12 Stunden Zeit, die Tatzu verhmdern . lhre Uhr 
startet m1nags. 
VORBEREITUNGEN 
LADEANWEISUNG 
C64 KASSITTE: Dr Ocken Sie gleidlzeitig die Tasten SHIFT und 
RUN/STOP herunter. 
Bet.'itigen Sie dann die PtAY-Taste des Oatenrekorders 
Bitte beachten Sie die 8i1dsdmm· anweisungen 

C64 DlSkITTE: TippenSie LOAD'"* ",8, 1 und drUckenS1edann 
die RETURN-Taste. 
Bitte beachten S1e. daB S1e die Diskette umdrehen, wenn auf 
dem Bildschitm eine entsprechenden Meldung ersche1nt. 

SPECTRUM KASSITTE: LOAD"• t1ppen und ENTER drUcken. 
Die Sp1eltaste (PLAY) am KassettengerJt betitigen. 

SCHNEIDER KASSITTE : CTRL und SMALL ENTER drlicken. Die 
Sp1eltaste (PlA Y) am Kassettengerit betat1gen und den 
Aufforderungen auf dem B1ldschirm folgen. Am Ende des 
Ladevorgangs kann man entweder dem Sp1elablauf 1m 
VorfUhrmoduszuschauen oder nach Drudten em er beliebigen 
Taste selbst ein Sprel begmnen. 
Am Ende von Bands.elte 1 die kassette umdrehen und das Band 
vollstind1g zuruckspulen. Die Sp1eltaste (PlA Y) erneut drucken 
und den Aufforderungen auf dem Bildsch1rm folgen. Nach 
Laden des Geheimnisses das Band anhalten. 

SCHNEIDER DISKETIE : RUN "KILLED t1ppen und ENTER 
drucken. Das Spiel wird automat1sch geladen. 

SCHRITT 1 
PROFILES 
Schauen Sie s1ch doch einmal die PersOnhchkettsprof1le aller 
Beteiligten an. Lemen S1e die Verdacht1gen n.lher kennen. 
achten S1e auf eventuelle Verb1ndungen, Antagomsmen und 
mOgUche Mordmotive. 
Not1zen smd an d1eser Stelle noch n1ch1 not1g, weil S1e h1er 
1ederzeit w1eder nadlschauen kOnnen 

SCHRITT 2 
BREAK IN 
W3hlen Sie das Feld "Break In " und beantworten Sie die 
Fragen. Falls nicht a lies richtig ist, kommen Sie nadl 10 Minuten 
wieder (die Wache ist inzwischen weg). SJmtliche Hinweise, 
die Sie in den R3umen linden. werden unter der Rubrik 
· Notes" abgelegt. 
Sammeln Sie so viele Hinweise und Notizen. wie Sie kOnnen. 
Schatt en Sie bei all en Treff en lhren Kassettenrekorder ein, um 
keine lnformationen zu verpassen. die Ihnen spater nutzlidl 
setn k6nnen. 
Die beste Zeit fur lhre EinbrUche ist zwischen 12 Uhr und 16 
Uhr, denn nach Ablauf dteser Zeit kommen die meisten 
Bewohner von ihren diversen Auswirts-Aktiv1t3ten und 
lntrigen wieder zurUck. 

SCHRITT 3 
TAPE/MONITOR 
Atle auf Band gespe1cherten lnformationen k6nnen mit PlAY 
abgerufen werden. lnformationen bei ·Monitor• - Treffen 
kOnnen nichl festgehalten werden, schauen Sie sich alles 
genau an. 

SCHRITT4 

INTERROGATION 
Schauen Sie zuerst emmal die w.lhrend der EinbrUdle 
gemachten Notizen nach, um dann lhre erste Frage zu stellen. 

Machen S1e die Verd.lchtigen fertig! Je gezielter Sie fragen. 
umso nervOser werden die 8efragten. Wenn Sie es gesd'uckt 
anstellen, bekommen Sie lebenswichtige lnformat1onen. 

Beobachten S1e, w1e 1hr Ausdrudt wechselt, wenn Sie der 
L6sung 1mmer naher kommen. Versuchen Sie, s1ch lhre SchluB· 
fofgerungen von einer zweiten verd3dltigen Person bestitigen 
zu !assen. 
Wenn beispielsweise Sydney plant, Agatha zu ermordern, 
fragen Sie Mike, was er denn so von Sydney als Killer w1sse. 

SoUte Mike nerv6s werden, befragen S1e lhn doch emma1 Ober 
Agatha als Opfer. Er wud daraufhm noch unruh1ger werden. 
Nun werden Sie konkret und fragen Mike Ober die Watte und 
den Tatort aus. Vorausgesetzt. daB S1e lhre •Hausaufgaben" 
gemacht haben, wird M1ke's Antwort auf lhre vierte Frage sehr 
wertvoH sein. Er klmnte betspielweise sag en: Sollte Sydneyder 
MOrder sem. w1rd der Mord m der Halle stattfinden. 

Versudlen Sie nun, lhre Vermutungen durch die Aussagen 
we1terer Verdacht1ger best.ltcgen zu !assen. Stellen S1e 
knaltharte Fragen und versuchen S1e, die Verdachugen "we1dl" 
zu machen. Je nervoser die Befragten werden, umso mehr 
plaudern sie aus. Alie so erhaltenen lnformat1onen werden 
unter der Rubrik Not1zen albgelegt. 

"TAPE" 
You'll want to use your tape recorder to record meetings that 
you think you will not be able to monitor. Your hectic schedule 
may Interfere with your snooping time, or perhaps those 
sneaky scribes have scheduled two meetings at the same time. 

The tape recorder has four buttons and three "presets". 

The buttons are : Rewind, Play, Fast Forward, Stop. 

To use the tape recorder you MUST set some record preset 
times. These are instructions to your tape recorder telling it 
which room to record and the time frame you·~ selected. 

To set a time: 
I. Move the white highlight bar ijoystick up/down/left/right) 

to the room name on the first preset line 

2. Press the Fire Bunon. The name will tum yellow (C64), 
highlight (Spectrum/Amstrad). Now move the joystidt 
up/down to cyde through all the room names, stopping at 
the one you would like to record. 

3. Press the Fire Button again - the name will return to white 
(C64), normal (Spectrum/Amstrad). 

4. Nelrt move the highlight bar to the "from time" and repeat 
the procedure. Press the fire button, move the joystick up 
and down to pick the time (note you cannot record past 
events) and press the fire button to finish. 

S. Using the same procedure, set the "to time• . 

6. Now move the bar to the set instruction and press the fire 
button. This final step will instruct the tape recorder to 
enter this preset and to record the room between the two 
times you have entered. 

You have only three presets so use them carefully. 

After a preset has been recorded, it will be free again. 

To play back: 
1. Hit Rewind. 
2. Hit the Play button. The monitor will now show you the 

time of the recording and the events. If you want to stop 
the tape, just press the stop button. 

NB: To l?klt the tape function. press the Stop button. 

~ Occasionally your phone will ring. Return to your desk 
immediately and answer the call. It might be a valuable clue 
land it will also be automatically entered into your "Notes".) 

Meanwhile, try some more Break-Ins and study your "Notes• 
to see how the plot is unravelling. Once you've successfully 
broken into the suspect's rooms, eavesdropped on their 
meetings and answered phone calls, your •Notes" should be 
giving you a good feel for the plot. 

Now it's time for interrogation ... 

3. TELEPHONE 
The object here Is to geta suspect to break down, to confess 
any Information he/she has about the Midnight Murder. 
Remember, you must have successfully broken into that 
suspect's room In order to proceed with the interrogation, 
otherwise they refuse to co-operate - "You're guessing 
Holmes" - and if you try and call back, their phone will be 
busy for 10 game minutes. 
Move your finger to the telephone and press the fire bun on. 
Highlight a suspect's name and press fire button. 
NB : Go after the character you consider most likely to commit 
the murder. If you've done your sleuthing, you can ask specific 
questions about the intended victim, weapon and location. If 
you're right, the suspect will break down and offer up valuable 
information that will go into your "Notes". 
Once they answer your call, you'll see four questions. One of 
the questions correctly refers to something you've seen - if 
you've successfully broken into that person's room. tf correct, 
suspect responds: 
"You've been spying on me.• 
If wrong, suspect responds: 
"You're guessing Holmes.· 
Then they hang up. 

By getting the correct question, you force the suspect to 
answer specific questions about the Murderer, Victim, Location 
and Weapon. Highlight the question that will likely confirm 
your suspicions. 

DETAILLIERTE DOKUMENTATION 
Sie haben vier Hilfsmittel zur VerfUgung, den Verbredlern das 
Handwerk zu legen: 

- FILES (AKTEN} 

- NOTES (NOT/ZEN} 

- TELEPHONE (TELEFON} 

- SURVEILLANCE (BEOBACHTUNG) 

Die AUiwahl des ~rechendenHilfsmittels erfolqt m1tdem 
1oyst1 , mdeiTISli"auf asgewUnschte Feld gehen und dann 
den Feuerknopf dn1dten. 

1. FILES (AKTEN) 
Lesen Sie sich alle lnformationen zu Person sorgfaltig durch, 
denn das PersOnlichkeitsprofil enthalt widltige Hinweise auf 
ein mOgllches MotivfOreinen Mor d. Achten sieauf eventuelle 
Verbindungen zu anderen Personen. 

2. SURVEILLANCE SCREEN 
(BEOBACHTUNGSBILDSCHIRM) 

MONITOR 
lhre versteckte Beobachtungskamera ermOglicht Ihnen, den 
Aufenthaltsort jedes Verd.lchtigen zu Uberwachen. Drlicken 
Sie den Feuerknopf, um weitere Entdedtungen zu madlen. 

BREAK IN 
Angenommen, ein Zimmer ist leer - versudlen Sie es doch 
einmal mit einem Einbruch. Es tohnt sich immer, denn jeder 
Raum enth.llt wichtige H1nweise. AuBerdem kOnnen Sie ohne 
die auf diese Art gewonnenen Erkenntnisse kein Verh6r 
start.en, das zum Erfolg fiihrt. 

Der Erfo1g eines Einbruchs hangt davon ab, wie Sie die 
"Mystery-Trivia ·· Frage beantworten. W.lhlen Sie mit dem 
Joystid: ein Feld aus (Joystick auf· und abbewegen), und 
drOd:en den feuerknopf. 
Wenn Sie alles richtig haben, kommen die gewUnschten 
Hinweise zum Vorschem und werden automatisch m lhren 
Notizen abgelegt. Sollten Sie Pech haben, ste11t skh der 
WJdlter 10 Minuten vor die TUr. 8eha1ten Sie die Frage und 
~ommen Sie spiter wieder. 
Kommen Sie ebenfal1s wieder. wenn das Zimmer beseut ist. 

Unterden Hinweisen be find en sich auch Notizen, die Auskunft 
Ober geplante Treffen der Verdichtigen geben. 

Auch diese H1nwe1se sind sehr w1cht1g, da die Verdadlugen 
wihrend mancher dieser ZusammenkOnfte interessante 
tnformationen preisgeben Um alles noch komplizierter zu 
macher, linden viele Treffen g1eichzeitig statt. 

An dieser Stelle kommen lhre AbhOrger.lte und versteckten 
ICameras zum Einsatz, die Ihnen Auskunft Ober Ort und Zeit 
der verschiedenen ZusammenkOnhe geben. 

Now you're presented with a specific name. Highlight the 
name and the suspect wilt respond with a weak response, i.e 
'"If Claudia is the killer, then Agatha won't be the victim." 

Important: Watch for a change In ekpression. If the suspect 
appears upset or rattled, follow up with another question 
based on the clues you've compiled. 

As the suipect.S become increasingly nervous, they re~al more 
information. If they appear calm, you're headed up the wrong 
trail. 

Each response will be automatically plugged into your "Phone 
Notes" . 

Once you've gained enough information to make an 
accusation, phone the suspect, highlight "I wish to confront 
you" line and make your accusation. 

If you're correct the suspect will reply '"Congratulations. But 
you'll never prove it without a motive." 

At this point four motives will appear on the screen. Select 
one. If correct, the suspect will keel over and you've won the 
game. If wrong, the suspect will hang up, your office window 
will open, a gun will appear and you're dead meat. 

4. NOTES 
There are four "Notes" sections: 

- PHONE NOTES 
- BREAK IN NOTES 
- MONITOR NOTES 
- CALL NOTES 

Phone Notes are a record of what you have learned during 
your interrogations. You'll notice that the suspects tend to 
gi~ two kinds of responses: 

Weak,i.e: 
"If Agatha is the killer, don't worry about the gun.· 

Strong, i.e: 
•tf Agatha is the killer, the gun will be the weapon." 

NB : As you "break down" a suspect with touchy questions, 
they will go from weak responses to strong responses-keep 
on the pressure with questions •based on information you've 
gathered." 

The phone responses are automatically stored in your notes 
under five headings: 
.SOL1r(o uri!erer Victi.m.-Wea 
The Source is the person who gave you the due. Each clue has 
two parts. If they're shown in .. 
RED (C64), non-highlighted (Spectrum/Amstrad) - it means 
thatthecluewasweak. 
YELLOW (C64), highhghted (Spectrum/Amstrad) - means that 
the due was strong. 
You can SORT or DELETE dues you have collected. 

To sort dues: 
1. Press the firebunon while the highlight bar is over SORT. 

2. Select which of the five categories you would like to l\ave 
dues sorted under, using the joystid: left/right to move the 
highlight bar and press the firebutton. 

Clues that do not have an element in the sort category will 
not be displayed. To return all the dues to the screen, simply 
sort by Source. 

To delete dues, select DELETE by: 
1. Moving the highlight bar over the word DELETE. 
2. Pressing thefirebutton (C64). A bar will appear (Spectrum/ 
Arnst rad). 
3. Scroll up or down until the clue you want to delete is 

highlighted and press the firebutton (C64). Move the bat 
up and down to select the due to delete. Then press fire 
button (Spectrum/Amstrad). 

Commodore• Is 1 tradem.u• of Comrnodort Ell<tronics Ltd. 
Mlnllfaaurtd ln tM Unttld ICll'l9dom under lktlKI from Midi Inc.. 
CJin1dol. Cl 1!Nl7 bJ U.S. Gold Ltd., Units 213 Holford W1y, Holford. 
lirmfnghlm167AX. 
All Righu RtserV«I. Copyright subs.isll on this ptognm. Un.1uthori!lld 
btwdurting. diffusion, public: perfomt1nu, copying 04' re-recording, 
hiring. luslr.g. rtntin; 1nd sttling under 1ny 11chlng1 or rtpurchue 
scheme Is strictty prohibited. 

TAPE 
Manchmal sind einfach nicht alle Ten mine unter einen Hut 
zu bringen. Dies ist der Zeitpunkt, wo lhr Kassettenrekorder 
zum Einsatz kommt Der Rekorder hat vier Kn6pfe und drei 
Vorwahlm6glichkeiten 

Diev1er KnOpfe sind: Rewind (zurOckspulen), Play (abspielen), 
Fast Forward (schneller Vortauf), Stop (stop). 

Ze1t programm1eren. 

I. Sewegen Sie den hellen "Balkenml"t em Joystick {auf, ab, 
rechtsoder links) auf den gewOnschten Raumnamen in der 
em.en Vorwahl-Linie 

2. Drud:en Sie den Feuerknopf. Der Name wird dann gelb 
(C64) hervorheben (Spectrum/Schneider). Sewegen S1e nun 
den Joystick (auf· oder abw.lrts) durch alle weiteren 
Raumnamen, und halten Sie dort an, wo Sie geme auf· 
nehmen m6chten. 

3. DrUcken Sie denn emeut den Feuerknopf. Der gewahlte 
Name wlrd wieder weiB (C64) normal (Spectrum/Schneider). 

4. Nun bewegen Sie den hellen Balken auf das Feld •tram 
time" (-Aufnahmebeginn) und wieder· holen den Vorgang 
DrUcken Sie den Feuerknopf. Bewegen Sie dann den 
Joystick auf-oder abwarts, um den Zeit· punktzuwahlen. 
(NatUrlich k6nnen S1e nichts mehr nachtrig1ich 
aufnehmen!) DrOcken S1e zum AbschluB den Feuerknopf 

S. Wiederholen Sie diesen Vorgang, um den Endpunkt der 
Aufnahme, "to time·, zu w3hlen. 

6. Bewegen Sie nun den Balken auf "set mstruction" und 
drUcken Sie den Feuerknopf. lhte Programmierung ist jetzt 
eingegeben. 

Sie haben nurdre1 Vorwahl· moglichkeiten, nutzen S1e sie gut! 

Sobald eine vergewahlte Aufnahme abgeschlos:sen ISt, ist 
dieser Speicherplatz wieder frei. 

Wollen Sie die "Tape" ·Funktion ~rlassen. dn1d:ern Sie die 
"Stop"·Taste. 

Gelegentlich wird lhr Telefon klingeln. Begeben Sie sich dann 
sofort zu lhrem Schreibtisdl und gehen Sie an den Apparat 
Ihnen auf diesem Wege m1tgete1lte, n1chtselten sehrwidlt1ge 
Hmwe1se,werdenebenfaHs 1nderRubrik "Notizen" abgelegt 

Versuchen Sie zwichenzeitlich, hier und dort eizubredlen und 
studieren Sie lhre Aufzetchnungen 

Wenn Sie e1nmal uberall erfolgreich emgebrochen sind, uber 
die Treff en bescheid wissen, die Anrufe beantwortet und lhre 
Notizen gutstudiert haben, mOBte lhrVerdacht schon ziemlich 
konkret geworden se1n · es 1st Ze1t fiir das verh6r! 



TELEPHONE 
Ziel 1n es hiet, samthche lnformat1onen aus demlder 
Verdacht1gen her auszuholen, uber die er/s1e 1n 8ezug auf den 
geplanten Mord verfUgt Vergessen S1e dabet n1cht, daB em 
alleVorausseuungen erfuUt se1n muuen (s. o.), denn ansonsten 
bekommen Sie die Antwort 

·vou're guessmg, Holmes·, 
wassov1elhe1Btw1e 
·s1e raten, Holmes!" 

WennS1edann versuchen, Z\lruck zu rufen, w1rd am anderen 
Ende zthn (Spiel') M1nuten lang besem se1n 
Auswahl bewegen S1eden Joystick zum Telefon und drudcen 
Sie den Feuerknopf Gehen S1e dann auf das gewunsche 
Namensfekl und drudcen S1e nochmals den Feuerknopf 

Nehmen S1e sich am besten lhren Hauptverdlcht1gen vor 
Wenn S1e lhre Hausaufgaben gemacht kaben, wud er auf lhre 
gezielten Fragen die entsprechenden Antwonen geben, 
wekhe dann ebenfalls m lhren Not1zen zu fmden s1nd 

wenn S•e 1emanden anrufen, und 1hn an die Str1ppe 
bekommen, haben S1e die Auswahl unter v1er Fragen, von 
denen nur eme lhren Beobachtungen entspncht. 

Wenn S1e die nchtige Fr age gestellt haben, bekommen Sie die 
Antwort 

•you've been spymg on me • 

Wenn S1e die falsche Frage gesteUt haben, bekommen Sie die 
An two rt 
"You're guessing, Holmes", 

wassovielheiBtwie 

"S1eraten, Holmes•" 

Dann w1rd auf der anderen Sette etngehingt 

Haben S1e also die korrekte Fr age, zwtngen S1e die verditcht1ge 
Person, spez1fische Fragen uber Opfer, Ort und Watte zu 
beantworten Wahlen Sie die Frage, die lhren Verdacht 
~tat1gl 
Nun haben S1e einen best1mmten Namen_ Wahlen Ste das 
enuprechende Feld an, und S1e bekommen eine Reakt.on wie 
be1sp1elwetse 
"If Claudia is the killer then Agatha won't be the v1ct1m" 
W1cht1g Achten Sie auf veranderungen des Ausdrucks ltues 
Gegenubers W1rd lhr Gesprachspartner unruh1g oder 
aufgeregt, seuen S1e noch ems drauf m1t e1ner weiteren 
gez1ehen Frage 
Je nerv6sef d1e Verdacht1gen ~rden, umso mehr plaudernsie 
aus Sind sie 1edoch ruh1g und gelassen, s1nd S1e auf der 
falschen Fahrte 
Jede Antwortnleakt1on w1rd automatrsch m lhren Telefon· 
Not1zen abgelegt. 
Wenn S1e meinen, daB Sie genug lnformat1onen haben, um 
iemanden d1rekt anzuklagen, rufen S1e die verdachte Person 
an, w.ihlen das Feld "I want to confront you" an, und stellen 
lhr Anktage 
L1egen Sie r1cht1g, dann w1rd lhrGesprachspartner antworten 

"Congratulations! But you'll never prO¥e 1t without a motive.· 
was sov1el he1Bt wie 
•Ht1zlichen GIUO:wunschl Aber ohne Mot1v kommen S1e 
dam1t n1cht durch • 
An d1Hem Punkt werden v1t1 Motive au! dem 81ld§Ch1rm 
erschemen Wahlen Sie e1ns davon aus 
Wenn Sie r1cht1g liegen, w1rd d11~ verd.icht1ge Person 
"umfallen", und Sie haben gewonnen 

Sollten S1e Jedo<h nicht richt1g liegen, w1rd lhr GegenUber 
einhangen Dann Off net s1ch das Fenster lhres BUros, e1n 
Gewehr erscMint und S1e werden davon tbdlich getroffen 

KILLED UNTIL DEAD 
DOCUMENTATION Si vous pouvez les "rattle" les suspecu vont laisser khapper 

NOTES 
Es g1bt vter Be1e1che fur Nouzen 

- PHONE NOTES 
- BREAK-IN NOTES 

- MONITOR NOTES 

CALL NOTES 

"Phone Notes" s1nd das, was S1e aus lhren Verhoren gelernt 
haben Es gibt zwe1 Arten der ReaktlOn auf thre Fragen, 
schwach und stark 

E1ne schwache Reakt1on 

"If Agatha 1s the killer, don't worry about the gun" 

Eine starke Reakt1on 

· 11 Agatha rs the killer, the gun will be the weapon" 

WAhrend Siedabe1 sind, ltuen GespJchspartner in die Knie zu 
zwmgen, Wi!rden Sie merken, daBdie Reakt1onen vonschwach 
zu stark ubergehen Machen Sie welterh1n Druck m1t geztelten 
Fragen, die auf lhren b1sherlgen uberlegungen bas1eren 

Die •Phone Notes• werden 1n funf Sachgeb1ete unterteilt 

- SOURCE (OUELLE} 

- MURDERER (MORDER} 

- VICTIM (OPFER} 

WEAPON (VVAFFE} 

- ROOM (ZJMMER} 

Als Quetle w1rd die Person, die Ihnen den Hmweis gegeben 
hat, bezeichnet Jeder Hmweis kann in Rot oder Gelb 
dargestelltwerden: 

RED (C64) n1cht hervorgehoben (Spectrum/Schnetder) schwa eh. 

YELLOW ((64) hervorgehoben (Spectrum/Schneider) - stark. 

"TAPE" 
Lorsque 'IOUS ne pourrez pas vous menre a l'koute des 
reunions vous voud1ez les enregistrer sur votre lecteur de 
cassette, ou ii se peut que cesscnbessournois a lent preY\I deux 
reunions au m~me moment. 

Commo.Mor.cu~ I~, !~ p1'49r~i.d<Uu:cti-.i• mc:-.;:J41,.-v;...:,_ 
voili confronte a la plus diffiale gageure de votre- carnere 

des infnana•jnf'!S d:we imporurv...e_ 'italL. ___ .._te lKt~quatre.boutonsetMpeirtprngrammer 

Les medleun knva1ns de romans l SUS?fnse se sont reunis au 
Gargoyle Hotel pour un festival de meunrtetde grabuge. lls 
sont connus sous les noms des deull clubs Midmght Murder 
Oub et Red herring Oub et vousdevez les arr~er avant qu'ils 
r!uss1ssent leur sale coup 
Cest Ii l'utt1me provocation a vos dons de fin hmier Vous 
devez sauver l'honneur de la famille et dkouvrir AVANT que 
ne so1t commis le meurtre l'identite du Tueur et celle de la 
vict1me dHignee Ce n'est pas tout. II voos f aut aussi identifier 
l'arme du rnet.1rtre et l'endro1t ou ii sera comm1s 

Et finalement, vous devrez trouver le motif du cnme 

Mars attention! S1 lorsde l'accusauon vous n'avez pas r!uss1 a 
reunir les fa1ts exacts vous devenez la vict1me design!!. 

l 'horloge 1nd1que Midi quand l'act1on commence Vous avez 
exactement 12 heures pour PREVENIR le cnme Void 
comment. . 

COMMENT COMMENCER 
POUR CHARGER 

CM CASSETTE: Appuyez surles touches SHIFT et RUN/STOP en 
mime temps. Appuyez surPLAY du lecteurde cassette et su1vre 
les 1mtruct1ons donntts: sur l'ktan 

CMDISQUETTE: TapezLOAD ••• ,8,1 etappuye1surRETURN 
Attention: quand on vousdemande flip disk mtrodu1re side 2 

SPECTRUM CASSffiE Tapez LOAD•" et appuyer sur ENTER. 
Appuyez sur PLAY de votre lecteur de cassenes 

AMSTRAO CASSETTE Appvyez sur CTRL et SMALL ENTER. 
Appuyez sur PLAY de votte lecteur de cassettes et survez les 
1nstruct1ons sur l'kran. Quand le ieu est charge vous pouvez 
regarder un exemple du JetJ, ou voos pouvez appuyer sur 
n'1mpone quelle touche pour continuer 
A la fin du c6te A. retoumer la cassette et vtnfiez que la 
cassette est bien rebobmee 1usqu'au debut Appuyez sur PlA Y 
et su1vez les 1nstruct1onssur l'kran, Arrttez la cassenequand 
le mystere est charge. 

AMSTRAD DISQUE Tapez RUN •KILLED et appuyez sur ENTER. 
Le 1eu se chargera automat1quement 

ETAPE 1 
Parcourez "Profiles.· Rencontrez les suspecu Recherdlez les 
liens pcjmbles, Its antagonM'les @t les mot1n du c11me 

Ne prenez pas la peme de prendre des notes car vous pourrez 
reven1r a profiles l n'1mporte quel moment. 

ETAPE 2 
" BREAK-INS" 
Mettez en lum1!re ·ereak·ln" Rfpondez l la serie de quest.tons 
de culture generale posees au sort. SI vous vous trompez 
revenezdansla piece 10 minutes plus md, aprts le depart du 
garde Les indices de chaque pike seront mrs dans le dossier 
"Notes• 

Rassemblez autan1 d'md1ces et de notes que possible sur les 
rencontres Reglez votre lecteur de cassettes pour les 
enreg1strer ou alle:z y assister vous-m~me, de prfcieux md1ces 
pourront ltre trouves au cours de ces rencontres. Revenez·y 
souvent au fur et a mesure que 'IOUS reconst1tuez le puzzle. 
Le me1Ueur moment pour se glrsser dans unt pike est entre 
m1d1 et quatre heures de l'aprh·m1d1 Plus tard les susperu 
rentreront de leun somes et mtrtgues et reviendront dans 
leurs chambres 

ETAPE 3 
TAPE/MONITOR 
Surprenez les conversations sur "Tap!" , Enregtstrez les 
rencontres car chaque md1ce est essentiel pour empkher le 
come Vo1r documentation pour Enreg1strement des Details 
sur Sande On a acces a toutes les informations enreg1strffs 
en appuyant sur ·Play" II n'est pas possible de conserver les 
mformat1onssur les rencontresde ·Monitor", d vous faut vou 
la rencontre telle qu'eUe se deroule 

ETAPE 4 

INTERROGATION 
O'abord, consuttez vos notes de Break·m de fa~on a pouvoir 
poser votre prem1ere question 

*"Ma1ntenant FAITES CRAQUER les susperu 

11, vont drvemr de plus en plus nerveux au fur et a mesure 
que vou\ leur posez des questions caust1ques basffs sur les 
md1ces que vous avez reums 

Etud1ez leur changement d' expression au f\lr et l mesure qut 
vous vous rapprochez de la solution. Essayez de trouver un 
second suspect qu1corroborera1'1nformat1on que vous avez 
reume 

Par exemple, s1 vous etes conva1ncu que Sydney pro1ene de 
tue1 Agatha, faites ven1r Mike et demandez·lu1 ce qu'il sa1t sur 
Sydney en tant qu'assassin Lorsque Mike devient nerveux 
1nterrogez-le sur Agatha en tant quevicdme. 11 sera a Ion plus 
tbranle Et mamtenant posez lul la question finaleconcemant 
l'arme et le lieu du cnmt. S1 vous avu b1en fait votre travail 
1a reponse de Mike l votre quauieme quest.K>n devra1t ftre 
trt-s prkleuse, par ex .. "If Sydney's the killer, the murderw111 
happen in the hall • 

Si vous pouvez trouver un deuxieme p!rsonnage pour 
confirmer cette information. vous ltes presque pret a faire 
vemr Sydney pour une acrosat.on Tout ce dont vous avez 
besoin est le motif Vfrifiez vos notes sur Break-in et trouvez 
le motif probable. 

Essayez de trouver des suspects pour con firmer vos soupi;ons 
Posez des questions, faites craquer les suspects Au fur et a 
mesure qu'ils drviennent plus nerveux, les suspects rfvelent 
davantage de farts. Etudiez lturs expressions et le texte des 
reponses. 
Toute 1nformauon sur les mterrogat1om sera mdue dans vos 
"Notes~ 

DOCUMENTATION DETAILLEE 
Votre bureau a quatre instruments, essentiels pour empfcher 
les Cnmes de Mmu1t: 

- FIL£$ 

- NOTES 

- TELEPHONE$ 

- SURVEILLANCE 

Pour vt1ilser ces accessof/'1, d~l•cez le do1gt (la m.Jnerte .i 
g•ucheJdro1te) sur /'instrument voulu, pws appuyez sur bout on 
de fir 

PourJOuer fait" commesu1te ~ Nplacez vorre do1gt .i l'exrreme 
dro1te, appuyez sur le bouron de r1r er ouvrez •.. 

I. FILES 
Les notes Pfbtlti cont1ennent des informations sur les mouts 
possibles du meurtre. L1sez-les attent1vement et recherchez les 
hensentre les personnages ex.: Agatha Maypole ne bo1t iamats 
d'alcool ma1s Sydney Meanstreet bo1t comme une fponge 

2. SURVEILLANCE SCREEN 
"MONITOR" 
Votre camera mvrs1ble pour la surveillance voos permet de 
savon ou est chaquesuspect. Menez en relief et appuyez sur 
bouton de Tir pour ellplorer le Gargoyle Arms - apres avou 
reun1 les indices (voir Break·m o-dessous). 

" BREAK-IN" 
Si une des chambres des suspects est v1de essayez de vous y 
lnt1odu1re par Break-in. Chacune de lturs dlambres cont1ent 
des md1cesde<Js1k. Ces 1nd1ceset notes de •meeting· sont des 
pikes 1mportantes du puule_ Vous devez ret.issir .\ vous 
mtroduue dans une pike et obten11 les 1nformat1ons 
essent1elles avant de pouvoir reconst1tuer l'mtngue. De plus, 
vous devez possedt1 des indices trouves dam les chambres 
avant de pouY01r mterroger un suspect en part1culier Pour 
reuss1r a s'mtrodu1re dans une pike ii faut repond1e a une 
question de portff gtnerale Faftes votre ch01x en depla~nt 
la manene vers le haut et ven le bas Mettez en relief et 
appuyez sur b. t. 

S1 vous avez bien repondu, des 1nd1ces de Break-m seront 
r!velH (et automatiquement 1nclus dans vos Notes). 

S1 voos vous ftes trompe, vous serez confront! par le garde 
de ~unte qu1 montera la garde pendant 10 minutes de temps 
de 1eu Souvenez-vous de la question et revenez plus tard 

S1 la pike est occuptt revenez aussi plus tard 

Parm1 les md1ces ~ trouvent des notes avec les heures de 
certa1nes rencontres prevues entre susperu. Celles-o sont 
essentielles pour le puzzle parceque des suspectsse dfvu1lent 
a certa1nes de ces rencontres. Pour comphquer les choses ces 
rencontres se dfroulent souvent simultanflnent e'en la que 
votre f1dele camera 1nvis1bleetappared d'koute deviendront 
b1en commodes. Us vont vous aider a dtcouvm les heures et 
les endro1ts ou ont lieu les d1verses rencontres 

a l'avance trois sessions d'enreglStrement 

Les boutons sont'. Rewind, Play, Fastforward, Stop. Pourutillser 
le magnetophone l cassette vous DEVEZ determiner a I' avance 
plusieun moments d'enregrstrement. II s'agit ll l'instruct.ons 
quevous donnez a votre mago!tophone mdiquant dans quelle 
pike et dans quel espace de temps voos voulez qu'a1t lieu 
l'enregistrement. 

Pour chors1r une lieu1e 

1. Deplacez la barre de m1se en relief {manette ven le hautlbasl 
gauche/drorte) jusqu'au nom de la pike qui se trouve sur 
la preml!re liglle 1nd1quant une session d'enregJStrement 

2 Appuyezsur le bouton de t1r le nomva se colorer en jaune 
(C64) mtse en rehef (Spectrum/Amstrad). Mamtenant 
deplacez la manenever1 le hautlbas pour faired!filertous 
les noms de pieces, et arrftez-vous l cetu1 de la p1ke ou 
vous voolez enregistrer. 

3. Appuyez sur le bouton de tir de nouveau, le nom 
redeviendra blanc (C64) normal (Spectrum/Amstrad). 

4 Puisdeplacez la barre de m1se en rehef jusqu'il "from time" 
et recommencez la demarche. Appuyez sur le bouton de 
t1r, dtplacez la manene ven le haut et le bas pour cho1SJr 
l'heure (remarquezque vousne pouvez pasenreg1strer des 
Mnements passes) et appuyez sur le bouton de tir pour 
term1ner. 

S En suivant la mfme procedure, rfglez sur "to time· 

6. Ma1ntenant ramenez la barrel l'instructlon SET et appuyez 
sur le bouton de ur. Cene ttape finale donnera au 
magnetophone !'instruction de menre en memo1re ces 
temps d'enregiruement aux heures que vous avez fixtts. 

Vousne pouvez programmer que 3 sessionsd'enreg1strement 
a la fois, ii voos fautdonc lesut1l1ser avec prkaut1on. Une foo 
une session d'enregrstrement r!alisff vous povvez en 
programmer une autre a SI pi.ice 

Pour faire passer l'enreg1strement 

1 Appuyer sur REWIND 

2 Appuyez sur le bouton PLAY. le moniteur va mamtenant 
vous montrer l'heure de I' enreg1strement et les f a1ts. Si vous 
voulez arrltez ta bande ii vous suffit d'appuyer sur It 
bouton Stop. 

*Parfo1s. votre telephone sonnera. Retournez ,\ 'IOtrt bureau 
1mrned1atement et repondez l l'appel II se pourrait que ce 
soit un 1nd1ce prfc1eux (et 11 sera aussi enrgtStre immb::haternent 
dans vos "notes"). 

Entrr-lemfb~le•1Wtt"~-vous-mtrodu1redansqut"lqUl!S' 
pikes et ttudiez vos •Notes" pour vo1r comment se d!veloppe 
l'mtngue Une lots que vous avez penttre dam la pike des 
suspects surprenez les conversations de leur rencontre et 
repondez au telflphone, VOS "Notes• devraient VOUS donner 
une bonne 1dff de l'intr1gue. 

Ma1ntenant c'est l'heure des mterrogat1ons .... 

TELEPHONE 
Le but, l,\, est de faire craquer un suspect, de lui faire dire ce 
qu'ilielle sa1tsur le meume de M1nu1t. Rappelez-vous quevous 
devez avou reussi a ptnetrer dans la pike du suspect pour 
pouv0tr proceder a l'interrogat1on, smon, 11 refusera de 
cooperer avec vous: "You're guessing, Holmes" et si vous 
essayezde rappeller, le telfphone sera occupe pendant 10 mn 
de 1eu Dtplacez votre do19t sur le telephone et appuyez sur 
le bout on de ur. Menez en rellef un nom de suspect et appuyez 
sur le bouton de t1r. 

NB '. Poursu1vez le personnagequ1 vousparait le plus susceptible 
d'ftre le meunner Si vous avez bien fa1t votre travail de fin 
limier 'IOus pourrez poser des questions specifiques sur le 
meunner, le svspet craquera et vousdonnera une information 
prk1euse qui sera entree automat1quement dans vos notes. 
Une fotSqu 'ilsont repondu ,\ votreappel, vousverrez quatre 
questions. Une des questions se rapponent ,\ quelque chose 
quevous avez vu-si vousavez 1eun1 l penetrerdans la pike 
de ce suspect-. Si ceci est correct, le suspect repond: 
•you've been spying on me." 

Si vous trompez le suspect r!pond 

"You're guessing, Holmes.· 

Pv1s 1ls raccrochtnt 

Si vous trouvez la bonne questlOl'I vous forcez le suspect l 
repondre a des questions spKifiques sur le Murderer, V1ct1m, 
location et Weapon Menez en relief la question qui 
confirmera tres probablement vos soupc;ons 

Ma1ntenant on 'IOUS prHente un nom sp!afique. Mettez le 
nom en rellef et le suspect va donnt1 une 1eponse fa1ble par 
ex -if Claudia is the kilter. then Agatha won't be thevK11m" 

Important. Observez un changement dans l'express1on. Si le 
suspect parait trouble ou confus. faites suivre une autre 
question bastt sur les md1ces que vous avez amasses 

Sollten S1e mehr HmwetSe (Clues) gtsammelt haben, ak 
gleichzemg auf den 81ldsch1rm passen, btwegen Sie e1nfach 
den Joystick auf· oder abwaru 

Sie k6nnen die Hmweise auch SORTIEREN oder LOSCHEN 

SORTIEREN (SORT] 

1 Wahlen S1e SORT und drucken dann den Feuerknopf 

2. Suchen Sie s1ch eme der funf Kategor1en aus und drucken 
dann w1eder den Feuerknopf 

Hinwe1se, die keiner Spane zugeordnet smd, werden mcht 
angeze1gt. Wollen Sie alte sehen, sortieren S1e uber "Souref. 

LOSCHEN (DELETE) 

1 Wahlen Sle DELETE und druckffl dann den Feuerknopf 

2. Such en S1esich den zu IOschenden Hmweis m1tdem Joysuck 
aus, mark1eren S1e 1hn m1t dem hellen Feld und drucken S1e 
dann den Feuerknopf (C64), Em Balken er§Cheint (Sp!ctruml 
Schneider). 

3. Fahre solonge auf und ab, bis der zu l.Oschendt Teil 
(DELETE) aufleuchtet und drucke dann den Feuerknopf 

Au fur et a mesure que lessusperudeviennent plus nerveuA, 
ils revelent davantage d'informations_ S'ils paraissent ca1mes, 
vous ltes sur la mauvaise pine. 

Chaque rfponse sera automatiquement entrff dans vos 
·Phone Notes". Une fo1s que vous avez reuni assez 
d'1nforNtWlllS faue une acruwtion. t!Jtphonez au 
suspect, mettez en relief la l1gne 'iW1sh to confront you· et 
faitesvotre accusation 
Si vous avez raison 1e wspect repondra, ·congratulations But 
you'll never prO¥e it without a motrve." 

Ace moment-ll. quatre motifs appraitront sur l'kran. 
Cho1s1ssez-en un. 

Si c'est bon, le suspect tombera a la renverse et vous aurez 
gagner le 1eu. Si c'est le mauvais, le suspect raccro<hera, la 
fenetre de votre l>Yreau s'ouvma, un p1stolet apparaitra et 
vous serez raide mort 

NOTES 
II y a quatre sections ·Notes" 

PHONENOTf5 
BREAK-IN NOTES 
MONfTOR NOTES 
CAU NOTES 

Les notes telephoniques sont des enregistrements de ce que 
vous avezappris au coursdes interrogations. Vous remarquerez 
que les suspects donnent generalement deux types de 
reponses· 

Weak, par exemple· 

•11 Agatha is the killer, don't worry about the gun: 

Strong, par ex: 
•1f Agatha is the killer, the gun will be the weapon: 

NB · Tandis que vous faites craquer un suspect des questions 
embarrassantes, it ira d'une reponse fa1ble a une reponse fone 
- continuez a le presser de questions ·basees sur des 
informations que vous avez reunies" . 
Les reponses telephomques sont automatlquement 
emmagasinffs dans vos notes sous S chapltres: 

Source, Murderer, Victim, Weapon, Room 

La Source est la personnequ1 adonnf l'indice. Chaque mdice 
a 2 parties Si elles appara1ssent en 

RED {C64) non mise en relief (Spectrum/Amstrad); cela veut 
dire que l'incfice etait fa1ble. 

YELLOW (C64) mise en relief (Spectrum/Amstrad); cela veut 
d1reque l'indice eta1t fort 

Si vous avez plus d'lndice:s que ne peut en contenir l'kran, ii 
suffit de les faire defiler en poussant la manette ven le haut 
ou ven le bas. 

Vous POU\l:ezJOSI ou DELETEJes indices ~vous ave 
ranwses.. Pour SORT les Indices; 

t Appuyez sur le bouton de t1r quand la base de m1se en relief 
se trouve sur SORT. 

2 Chol sir sous quelles catfgones par ml les anq proposttsvous 
voolez que soient dassH les Indices, pour ceta, dl!placez la 
barre de mise en relief en utihsant la manette ven la 
gauche/dro1te et appuyez sur le bouton de ur. 

Les ~ndicesqui n'ont pasd'elementappanenant aull catfgones 
de classement n'apparaitront pas. Pour rappeller tousles 
indices sur l'kran, ii suffit de trier par source. 
Pour effacer un indite, cho1sir DELETE en: 

1 Depla~nt la barre de m1se en relief sur DELETE. 

2. Appuyant sur te bouton de !Jr (C64) ne barre apparaitra 
(Spectrum/Amstrad). 

3 Faites defiler vers le haut ou le bas jusqu'l ce que l'indice 
que vous voulez DELETE" soit mis en relief et appuyez sur 
le bouton de tir 


