

















LORGANISATION DES JOURNEES

Tes journées chez « Sullivan’s Style Factory » sont organisées en trois moments distincts,
qui se prétent a des activités différentes :

Le matin, est une période de temps libre durant laquelle tu peux faire du shopping,
t'instruire a la bibliotheque, t'inscrire aux missions de I'aprés-midi, te promener dans les
locaux et faire plus ample connaissance avec tes collegues de la « Style Factory ».

L'aprés-midi, est la période de la journée réservée a tes travaux professionnels, c’est la
que se font tous les ateliers.

Le soir, ont lieu les événements de I'aventure. S'il ne se passe rien d’intéressant, la journée
se termine juste apres ton atelier de I'aprés-midi.

TES MISSIONS

Passer du statut de stagiaire a celui de grande créatrice n’est pas donné a tout le monde !
Pour cela, il te faut accomplir avec succes les nombreuses missions que te confient les
clients de « Sullivan’s Style Factory».

Chaque mission réussie te rapporte de I'argent et de la notoriété, parfois méme de
nouveaux objets utiles dans les ateliers.

Pour gravir les échelons dans le monde de la mode, tu dois accumuler le plus possible de
notoriété.

S’INSCRIRE A UNE MISSION

Pour t'inscrire a une mission, active I’écran des missions dans le hall du rez-de-chausseée.
Clique sur la mission qui t'intéresse pour afficher la fiche détaillée qui t'informe sur les
objectifs, les délais et les récompenses. Pour accepter la mission, clique sur « Valider » en
bas de I'écran.

Tu ne peux avoir qu’'une seule mission a la fois. Pour changer de mission, tu dois soit
terminer soit abandonner la précédente.

ACCOMPLIR UNE MISSION

Pour accomplir une mission, tu dois réussir tous les ateliers qui la composent en
respectant au mieux les objectifs fixés. N'oublie pas que tu ne peux faire qu’un atelier par
jour. Ainsi, une mission composée de 3 ateliers te prendra au moins 3 jours.

Pour débuter I'un de ces ateliers, tu dois te rendre dans la salle correspondante.

Astuce : pour accéder plus rapidement a ces ateliers, sers-toi des raccourcis prévus a cet
effet (boutons « Commencer ») dans le Journal des Missions de ton FashionPod.

Chaque atelier est noté par des étoiles qui s’affichent en haut de ton écran. Plus tu obtiens
d’étoiles, plus ton travail est satisfaisant.

LA BARRE DES MISSIONS

La barre de mission apparait au cours de chaque atelier. Elle te donne acces a tes
objectifs, a ta note actuelle, aux avis des professionnels et elle te permet de valider ton
atelier.

Ta note correspond au nombre d’étoiles roses. La note minimale a atteindre est indiquée
par les étoiles avec un contour bleu.
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RETOUCHES

Certains vétements peuvent étre retouchés.
Pour retoucher un vétement, sélectionne-le en
cliquant dessus (un encadré blanc apparait
autour) et clique sur I'onglet « Retouches ».
Les différentes coupes réalisables s’affichent a
droite. Pour choisir un vétement retouché,
clique dessus. Attention, certains vétements ne
peuvent pas étre retouchés, I'onglet Retouches
n’est alors pas disponible pour ceux-ci.
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COULEURS ET MOTIFS

] Une fois le mannequin habillé, choisis les
couleurs et les motifs des tissus. Sélectionne
un vétement que porte le mannequin en
cliquant dessus et clique sur I'onglet « Motifs »
g pour modifier la couleur et la forme du motif.
Au bas de I'onglet apparaissent les différents
motifs, et en haut, le nuancier. Pour appliquer
un motif sur un vétement, sélectionne le
vétement et clique sur le motif de ton choix.

Le nuancier se compose de deux cercles de couleurs : le cercle extérieur correspond aux
gammes de couleurs, et le cercle intérieur correspond aux nuances. Sous le nuancier se
trouvent des pastilles correspondant aux couleurs de ton motif. Pour changer I'une des
couleurs du motif, procéde comme suit :

Sélectionne une gamme de couleur (cercle extérieur).
Attrape I'une des nuances de gamme (cercle intérieur).
Fais-la glisser sur I'une des pastilles du motif (sous le nuancier).

Pour supprimer les motifs sur un vétement, clique sur la corbeille en haut de I'onglet
« Motifs ».

LES IMPRIMES

Pour personnaliser encore plus tes créations, tu
peux ajouter des imprimés sur les vétements.
Pour cela, clique sur I'onglet « Imprimés »,
choisis ton imprimé, clique dessus et glisse-le a
1 I'endroit que tu souhaites sur le vétement.

Tu peux mettre autant d’'imprimés que tu veux
sur un vétement.







ONGLET MANUCURE

Clique sur I'onglet « Manucure ». Les outils de
manucure sont sur la gauche, les couleurs et
les motifs a droite.

Pour limer les ongles du mannequin, place la
lime au-dessus de I'un des ongles et fais des
petits mouvements de droite & gauche en
maintenant le bouton gauche enfoncé.

Le vernis s’applique comme un maquillage.

Clique sur I'onglet « Tatouages ». Les thémes
de tatouages sont a gauche et les différents
tatouages a droite. Pour appliquer un tatouage,
sélectionne le théme puis le tatouage. Ensuite,
fais glisser le tatouage depuis la liste de droite
vers ton mannequin.

Dans cet atelier tu peux créer tes propres
bijoux.

Clique sur I'onglet “Colliers’f, “Bracelets” ou
“Boucles d’oreille” selon le type de bijou que tu
VEux créer.

Quel que soit le type du bijou, tu dois dans un
premier temps sélectionner une couleur de fil a
gauche de I'écran. Pour placer ce fil, clique sur
un ou plusieurs emplacements qui sont apparus
- sur ton mannequin.

Maintenant que tu as placé un fil, tu vas pouvoir y ajouter des perles.

Les perles sont rangées a droite de ton écran. Choisis d’abord un theme de perles :
fantaisie, ethnique, princesse ou classique, en sélectionnant I’onglet correspondant.
Choisis ensuite la forme de la perle que tu souhaites placer en sélectionnant I'une des
icones en haut de 'onglet, puis clique sur I'une des couleurs de perles disponibles juste en
dessous. Pour placer la perle que tu viens de sélectionner, clique sur des emplacements
qui viennent d’apparaitre sur le fil.

Enfin, pour retirer une perle ou un fil, sélectionne I'outil Pince en bas a gauche de ton
écran, puis clique sur les éléments que tu souhaites supprimer.




ATELIER PHOTO

Apres avoir préparé tes mannequins, tu peux
les prendre en photo dans I'atelier prévu a cet
effet.

[] Le type de cadrage en haut a gauche, portrait
ou paysage ;

«| Un filtre pour modifier la couleur des photos
dans I'onglet « Filtres » ;

Le décor dans lequel va poser ton mannequin
dans I'onglet « Décors » ;

Une fois tes réglages effectués, passe en mode
Shooting en appuyant sur la barre espace pour
prendre des photos. Si tu veux modifier les
réglages pendant la séance photo, tu peux
revenir a I'écran de réglages en appuyant sur la
barre espace.
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SHOOTING PHOTO

Sers-toi des touches fléchées de ton clavier
pour déplacer la caméra verticalement et
horizontalement. Pour tourner la caméra,
déplace la souris.

Si tu veux augmenter ou réduire le zoom, utilise
la molette de ta souris. Enfin, pour prendre une
photo, clique sur le bouton gauche de ta souris.
Durant une séance photo, les prises se font par
séries de 5 clichés, en mode « Aventure » et
10 clichés en mode « Ateliers Créatifs ». Une
fois la séance terminée, tu dois sélectionner les clichés les plus réussis afin de les
CONSErver.

Astuce : fais bien attention a ce que I'indicateur de flou soit éteint lorsque tu prends une
photo.




ATELIER DEFILE

LA MISE EN PAGE

Dans I'atelier Défilé tu fais défiler les
mannequins qui présentent tes créations. Tu ne
diriges pas directement le mannequin mais tu
I'aides a réaliser des poses. Lorsque le
mannequin s’appréte a faire une pose, une
séquence de touches apparait en haut a gauche
de I'écran. Tu dois alors la reproduire a I'aide
des touches fléchées de ton clavier, en suivant
le cercle rose.

Pendant la pose, tu peux prendre le mannequin
en photo en appuyant sur la barre espace.

Cet atelier te permet de classer les photos que
tu as sélectionnées a la fin des séances photo

| et des défilés. Tu peux profiter de ton temps

libre du matin pour le consulter. Tu trouveras
ton book dans le bureau de Scott.

Pour réaliser une page dans ton book, commence par choisir la mise en page (taille,
nombre et disposition des photos) en cliquant sur I'onglet « Mise en Page ». Les
différentes possibilités s’affichent a gauche. Pour en appliquer une, glisse-la sur la page du
book. Des cadres blancs apparaissent sur la page.












Ubisoft 2 apporté & ce produit muitimédia tout son savoir-faire en matiere de loisirs interactifs pour-
vous (I’ « Utilisateur ») garantir une entiere satisfaction et de nombreuses heures de
divertissement.

Si toutefois, dans les cent quatre-vingts (180) jours suivant la date d'achat du produit multimédia
ou tout autre délai de garantie plus long prévu par la Iégislation applicable, celui-ci s'avérait
défectueux dans des conditions normales d'utilisation, Ubisoft s'engage a procéder a un échange
aux conditions définies ci-apres.

Passé ce délai, Ubisoft accepte d’échanger le produit multimédia défectueux moyennant une
participation forfaitaire de 15 Euros par produit multimédia.

Ubisoft offre un service de Support Technique dont les coordonnées sont indiquées dans le
document du manuel relatif au Support Technique.

Pour que le produit multimédia défectueux puisse étre échangé :

Prendre contact avec le Support Technique d’Ubisoft. Aprés avoir brievement décrit le défaut
dont le produit multimédia fait I'objet, I'Utilisateur se verra attribuer un numéro d'accord de
retour.

Retourner ce produit multimédia dans son emballage d'origine, accompagné de I'original de la
preuve d'achat, d'une bréve description du défaut rencontré et des coordonnées complétes de
I'Utilisateur.

Si le délai de garantie est dépassé, joindre au pli un cheque ou un mandat postal de 15 Euros
par produit multimédia, libellé & I'ordre d'Ubisoft.

IMPORTANT :

o | est conseillé de procéder a cet envoi par "Colissimo suivi" ou par lettre recommandée
avec accusé de réception, a I'adresse suivante : Support Technique Ubisoft, TSA 90001,
13859 Aix-en-Provence Cedex 3.

* Aucun produit multimédia ne sera échangé s'il n'est pas accompagné de son numéro
d'accord de retour et de sa preuve d'achat.

LUtilisateur reconnait expressément que I'utilisation du produit multimédia est a ses propres
risques.

Le produit multimédia est fourni en I'état et sans garantie autre que celle prévue plus haut.
L’ Utilisateur assume tous les frais de réparation et/ou correction du produit multimédia.

Dans les limites imposées par la loi, Ubisoft rejette toute garantie relative a la valeur marchande du
produit multimédia, la satisfaction de I'Utilisateur ou son aptitude a répondre a une utilisation
particuliere.

L'Utilisateur assume tous les risques liés a une perte de profits, une perte de données, des erreurs,
une perte d’informations commerciales ou autre résultant de la possession du produit multimédia
ou de son utilisation.

Certaines législations ne permettant pas la limitation de garantie ci-dessus mentionnée, il est
possible que celle-ci ne s’applique pas a I'Utilisateur.

L'Utilisateur reconnait que I'ensemble des droits relatifs a ce produit multimédia, a ses éléments, a son
emballage et a son manuel, ainsi que les droits relatifs a la marque, les droits d’auteur et copyrights,
sont la propriété d’Ubisoft ou de ses concédants et sont protégés par la réglementation frangaise ou
autres lois, traités et accords internationaux relatifs a la propriété intellectuelle. Toute documentation
associée a ce produit multimédia ne peut étre copiée, reproduite, traduite ou transmise, en tout ou
partie et quelle que soit la forme, sans le consentement préalable écrit d’Ubisoft.




De NOUVELLES collections
naturellement mode !

Des DEFIS a relever pour gagner
des trésors de mode

JS-BOY : enfin des looks
gargons a créer |

La JS-LINE : pour échanger
tes modéles et recevoir des bonus...
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