D-ES

Guide du joueur

The Messy House

Ce document vous aidera a mieux comprendre le contenu du jeu. Pour chaque
niveau du jeu, vous disposerez d'une liste de vocabulaire et de conseils pour vous

aider en cas de difficulté.

Si ces conseils ne suffisent pas et que vous vous sentez toujours perdu, vous

pouvez vous référer au guide complet du jeu en annexe de ce document.

Vue d’ensemble

Résumeé

Vous étes le personnage principal. Vous venez de vous réveiller et vous vous rendez
compte que votre maison est en désordre sans aucune raison apparente. Votre
objectif est de trouver la cause de ce désordre, de résoudre le probleme et de

ranger avant que quelqu'un d'autre ne rentre a la maison.

Commandes

0 Utilisez le clic gauche de la souris pour cliquer sur les liens afin de vous

déplacer dans la maison et d'interagir avec les personnages et les objets.



1. Introduction - La chambre
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The Messy
House

Created by DESL Team

Items:

SAVES

®RESTART You just woke up.
The sun is shining outside.

You feel weird... Something happened during the night.

Comprendre le texte

Anglais Traduction

A bottle of shampoo Une bouteille de shampoing
Bathroom Salle de bain

Bed Lit

Bedroom Chambre

Can Cannette ; boite de conserve
Carpet Tapis

Corridor Couloir

In front of En face de

Messy En désordre

Noise Bruit




On the left

Sur la gauche

On the right Sur la droite
Pan Poéle

Shiny Brillant

Shower Douche

Stairs Escalier

Strange Ftrange ; bizarre
To get out Sortir

To go back Revenir

To happen Se passer ; se produire
To lie Mentir

To put Mettre

To put something away Ranger

To see \Voir

To shine Briller

To suppose Supposer

To take Prendre

To take a closer look

Regarder de plus pres

To wake up

Se réveiller




Conseils

Objectif : explorer le rez-de-chaussée de votre maison avant de monter |'escalier.

Q Cliquez sur les liens orange pour prendre des objets ou vous déplacer dans la
maison.

Q Vous devez prendre 2 objets et en ranger un avant de prendre I'escalier.

2. Lapieced’enbas

Created by DESL Team
Items:

Shampoo
Pan

SAVES

® RESTART If you go downstairs, you can go straight on, to the living room.

If you go downstairs, you can go to the right, to the dining room.

If you go downstairs, you can go to the left, to the garage.

You can go back to the corridor, upstairs

Comprendre le texte

Vocabulaire et expressions

Anglais Traduction

Boots Bottes

Boxes Boites ; caisses
Dining room Salle a manger
Door Porte




Downstairs En bas; au rez-de-chaussée
Garage Garage

Garden Jardin

Hall Entrée

Kitchen Cuisine

Lights Lumiéres

Living room Salon

To go straight on Continuer tout droit
To have AvVOir

To lead Mener

To switch on Allumer

Upstairs En haut; a I'étage

Comprendre le jeu

Que se passe-t-il ?
Vous pouvez explorer le rez-de-chaussée. Vous trouverez d'autres piéces en
désordre ou vous pourrez prendre des objets et interagir avec un nouveau

personnage.

Conseils

Objectif : explorer les pieces, trouver les objets, les placer dans la bonne piece et

trouver le monstre.

-O- L'objet se trouve dans la salle & manger.



3. Le monstre
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Items:

N

SAVES

O RESTART
You see a funny monster who is looking for something.

You: "Hum... Hello?"

Monster: "Hi, who are you?"

You: “I... | live here."

Comprendre le texte

Anglais Traduction

Boxes Boites ; caisses
Cupboard Placard

Door Porte

Funny Marrant ; amusant
Garden Jardin

Great Super ; génial

Hall Entrée

Keys Clés

Kitchen Cuisine

Lights Lumiéres




Monster Monstre
Oranges Oranges
Really Vraiment
Ship Vaisseau
To be sure Etre certain(e)

To go straight on

Continuer tout droit

To have Avoir

To lead Mener

To live Vivre

To look for Chercher
To need Avoir besoin
To see \Voir

To start Commencer

To switch on/off

Allumer/éteindre

To tell Dire ; raconter
Upstairs En haut; a I'étage
Toolbox Boit a outils
Basement Sous-sol

Broken Cassé

Dark Sombre

Scary Effrayant

To use Utiliser




To open Ouvrir

Once Une fois ; autrefois

Orange tree Oranger

To gather Rassembler

Some Certains ; quelques ; un peu de
To give Donner

Inside, outside A l'inétrieur ; & 'extérieur

Comprendre le jeu

Que se passe-t-il ?
Il'y a un monstre dans la cuisine. Il est gentil, mais il met le bazar dans la maison !

Vous pouvez lui parler. Vous devez ['aider.

Conseils

-O)- Parlez au monstre.

O Vous devez donner des oranges au monstre. Vous devez trouver vos clés

pour ouvrir la porte du jardin.




4. Lafin de I’histoire

House

Created by DESL Team

Items:

SAVES
® RESTART It is very dark here.

There are lots of boxes

Comprendre le texte

Vocabulaire et expressions

Anglais Traduction

To find Trouver

To repair Réparer

Tools Outils

Now Maintenant

Well done! Bien joué'!

To leave Partir

To make a mess Mettre le désordre
Finally Enfin

To tidy Nettoyer ; ranger




To imagine Imaginer
Reaction Réaction
Friends Amis
Adventure Aventure
The end La fin

Comprendre le jeu

Que se passe-t-il ?

Vous cherchez des outils pour aider le monstre a réparer son vaisseau.

Conseils

Objectif : trouver la boite a outils et la donner au monstre.

-O- Donnez la boite a outils au monstre et réparez son vaisseau pour qu'il puisse

partir.



Annexe : Guide complet du jeu

Phase A — Présentation de I'histoire et des commandes
A.1. Bases du jeu
Le joueur doit explorer les pieces a I'étage.

e Objectif 1: prendre la bouteille de shampoing dans la chambre et la ranger
dans la salle de bain.

e Objectif 2: prendre la poéle dans le couloir.
Si le joueur ne prend pas ces objets, cela ne change rien a la fin du jeu.

A.2 - Explorer le rez-de-chaussée

Le joueur explore les piéces du rez-de-chaussée. La porte d'entrée est fermée a clé.
Il n'y a rien dans le garage pour l'instant, et il y a un vaisseau cassé au sous-sol.

Pour voir le vaisseau cassé, le joueur doit allumer les lumiéres du sous-sol.

e Objectif : prendre les bottes dans la salle a manger et les ranger dans

['entrée.

Si le joueur ne prend pas les bottes, cela ne change rien a la fin du jeu.
Phase B - Le monstre

B.1 - Rencontre avec le monstre

En explorant le rez-de-chaussée, le joueur rencontre le monstre dans la cuisine. Le

monstre demande des oranges pour démarrer son vaisseau.

e Objectif : parler au monstre et obtenir les clés de la maison.
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B.2 - Trouver des oranges

Pour trouver des oranges, le joueur doit avoir les clés. Avec les clés, le joueur peut
ouvrir la porte de la maison située dans I'entrée. L'ouverture de la porte envoie le
joueur dans le jardin ou se trouve un grand oranger. Le joueur doit ramasser des
oranges et les rapporter au monstre dans la cuisine. Une fois qu'il a les clés, le
joueur peut ouvrir la porte autant de fois qu'il le souhaite pendant toute la durée

du jeu. Il gardera les clés dans son inventaire.

Phase C - La fin de I’histoire

C.1 - Trouver la boite a outils

Une fois qu'il a recu les oranges, le monstre demande des outils pour réparer son

vaisseau cassé qui se trouve dans le sous-sol.

La boite a outils se trouve dans le garage. Le joueur doit allumer les lumiéeres et

fouiller les boites.

Le joueur ne peut fouiller les boites que s'il a donné les oranges au monstre.
C.2 - Réparer le vaisseau avec le monstre

Le joueur doit donner la boite a outils au monstre dans la cuisine.

Le monstre remerciera le joueur et I'invitera a aller réparer le vaisseau dans le

sous-sol.

Le lien enverra le joueur directement au sous-sol. La, le joueur doit allumer les

lumiéres et réparer le vaisseau.

Le joueur ne peut réparer le vaisseau que s'il a trouvé la boite a outils dans le

garage.
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C.3-Lafin

Une fois que le joueur et le monstre ont réparé le vaisseau, le joueur peut cliquer
sur « The ship is repaired! » (le vaisseau est réparé). Cela I'enverra a la page de fin,

ou le monstre quitte la maison sur son vaisseau. Le jeu donne I'explication finale.
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