




3.4 - Profondeur des couleurs 
(16 bit / 32 bit)  

En mode 32 bit, le jeu dispose de plus de couleurs pour l’affichage.  Par contre, mettre le jeu en
16 bit peut donner un léger gain de performance, surtout sur les cartes vidéo de moins de 32
Mo.  Le jeu doit être redémarré pour que l’option prenne effet.

3.5 - Anti-crénélage (Oui / Non) 

Avec cette option activée, les contours des personnages temps-réel sont moins carré et l’effet "
d’escalier "  est atténué.  Par contre, nous recommandons de ne pas activer l’anti-crénélage sur
un PC plus faible, car celui-ci peut entraîner une perte considérable de performance.  Le jeu doit
être redémarré pour que l’option prenne effet.

3.6 - Correction Gamma 
Cette option permet de changer le gamma de votre écran pour le rendre plus sombre ou plus
clair.

3.7 - Ajustement de l'écran 

Cette option vous permet d’ajuster la luminosité et le contraste de l’image pour avoir la meilleure
qualité d’image possible.
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2.4 Cinématiques 
Permet de revoir les cinématiques du jeu.

2.5 - Options 

Permet d’ajuster les différentes options graphiques et sonores du jeu. 

2.6 -Quitter 
Met fin au jeu et retourne à Windows.

3 - OPTIONS

3.1 - Volume des sons 
Contrôle le volume des sons d’ambiance et des voix.

3.2 - Volume de la musique 

Contrôle le volume de la musique.

3.3 - Sous-titrage (Oui / Non)  
Quand cette option est activée, chaque phrase dite par un personnage du jeu sera sous-titrée
dans le bas de l’écran.
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6 - MENUS ET CONTRÔLES

6.1 - Le menu inventaire

Pour mener à bien votre quête, vous devez récupérer des objets qui seront automatiquement
répertoriés dans votre inventaire. Pour ouvrir votre menu inventaire, appuyez sur le bouton droit
de votre souris. Pour sélectionner un objet, cliquez dessus avec le bouton gauche de votre souris.
Le curseur prendra alors la forme de l’objet. Pour fermer le menu inventaire sans sélectionner
d’objet, cliquez sur le bouton droit de votre souris.

Pour utiliser un objet, sélectionnez celui-ci et cliquez sur la zone ou le personnage sur lequel
vous voulez utiliser l’objet.

Le menu inventa ire contient deux sous-menu, la carte topographique de Paris et le carnet de
note.

6.2 -La carte topographique de Paris 
La carte de Paris vous permet de voir rapidement tous les endroits auquel vous avez accès pour
faire avancer votre enquête. Au cour de la partie, de nouveaux endroits se rajouteront à la carte,
vous donnant la possibilité de les visiter.

6.3 - Le carnet de notes 
Le carnet de notes représente le menu du jeu pendant une partie. Plusieurs options y sont
présentes, soit :

6.3.1 – Informations 
Cette section regroupe le résumé de tous les livres que vous avez lus pendant la partie, ainsi que
les impressions du personnage.
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4 - COMMENT JOUER 
Post Mortem est entièrement jouable avec votre souris.

- Pour effectuer les déplacements et les actions, utilisez le clic gauche de votre souris.
- Pour accéder au menu du jeu, utiliser un objet de votre inventaire ou consulter vos documents,

utilisez le clic droit de votre souris.
- Pour interrompre les scènes cinématiques du jeu ou une phrase de dia logue, appuyez sur la

touche Echap ou utilisez le clic droit de votre souris.

5 - LES CURSEURS

ACTION

AVANCER

DIALOGUER

ZOOMER

PRENDRE
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6.4 - Les dialogues 
Si votre curseur change en curseur de dialogue lorsque vous le passez sur un personnage du jeu,
vous pouvez lui parler. Pour parler à un personnage, cliquez sur le bouton gauche de la souris.

Le menu de conversation est constitué de trois zones distinctes :

6.4.1 - Les onglets 
Les différents onglets représentent les différents sujets qui sont disponibles pour la conversation
en cours.

6.4.2 - La phrase 
La question ou la réponse que le personnage dira se trouve ici. Un simple clique-gauche suffit
pour l’utiliser.

6.4.3 - Le coin plié 
Le coin de la page permet de changer la façon d’aborder le sujet. En cliquant sur le coin supérieur
droit, l’attitude du personnage changera. 
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6.3.2 – Suspects et contacts 
Cette section regroupe les notes sur les divers personnages du jeu.

6.3.3 – Conversations 
Cette section contient les transcriptions de toutes les conversations que vous avez eu avec les
divers personnages.

6.3.4 - Sauvegarde d’une partie /
Chargement d’une partie 

Permet de sauvegarder la partie en cours ou de charger une partie.

6.3.5 - Options 
Cette section donne accès au menu Options du menu principal.

6.3.6 - Retour au menu principal 
Cette option permet de quitter la partie en cours.

6.3.7 - Retour au jeu 
Quitter le menu et retourner à la partie en cours.
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7 - CRÉDITS
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