Europe 1938, les nazis sont & la recherche du frésor le plus puissant—
le Saint Graal. Quelques héros sent bien décidés a IeurEurrar laroute
.. Parmi eux INDIANA JONES, Et cette fois-ci, il emméne son pérel
e Texte u |'écran en FRANCAIS!
e Incroyable! L'authentique carnet du Pr. Henry Jones en FRANCAIS,
® Manuel de jeu et instructions de chargement en FRANCAIS,
e Plus grandiose que le film! Parcourez des —
dizaines de lieux inventés pour ce jeu par
G. LUCAS et S, SPIELBERG,

EN ROUTE POUR LA GRANDE

AVENTURE !!
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Whe bad quys are in your face
all the way--Nazis, mercenaries,
traitors, and spies.
Not to mention everything
the Luftwaffe can throw at you.., &%
Can you handle the heat?

urope, 1938.Thelost =~~~

\ | Ark was just a warm-up! o~ . =
N 4 Now Adolph
w0 [ R Hitler is after the
most powerful
talisman of

all-the Holy

Grail. A few T [y
brave menstandinhisway. (= ~
Fortunately, one of them is
Indiana Jones. And this time, |
he has his dad with him.
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B you can, you g']usr might eam
nigher [.Q. (Indy Quotient) than the
man with the whip and the hat.
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tsmart (or outrun) Gestapo
dons Inside a giant Zeppelin!
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INDIANA JONES™
AND THE LAST CRUSADE

CARTE DE REFERENCE ATARI ST

POUR DEMARRER

NOTE: Il vous es! recommandeé de foire une copie de tous les disques et de
metire les originaux en liev sur. Les disques ne sonl pas protéges de la copie; pour
les copier, vous n'aurez donc qu'a suivre les instructions qui ont élé incluses avec
valre ordinaleur.

Vous pouvez jouer a partir soit d'un lecteur de disques ngides, soit d'un lecteur
de disques souples. A partir d’'un lecteur souple, introduisez le Disque 1 dans le
lecteur A, allumez volre ordinateur, ouvrez le tiroir du lecteur A el cliquez deux
fois sur Iicane de programme Indy (INDY.PRG).

Suivez les instructions sur écran ct introduisez les autres disques quand
on vous les demande.

Pourinstaller Indy surun disque rigide ouvrez un nouveau fichier sur
votre disque rigide appele "INDY” ou ayant un autre nom, Copiez le contenu de
lous vos disques de jeu INDY dans volre nouveau fichier. Une fois cette opération

lerminée, cliquez deux fois sur l'icone de programme INDY dans volre nouveau
fichier (INDY.PRG).

CONTROLE AVEC LA 5SOURIS

Utilisez volre souns pour déplacer volre curseur, Vous pouvez sélectionner
n‘impore quel verbe ou n‘impore quel adicle de linventaire en cliquant dessus
avec volre bouton de souns gauche, Vous pouvez uliliser votre bouton de souris
droil pour annuler les scénes coupees pendant le jeu.

COMMANDES AU CLAVIER

Tous les verbes ulilisés dans le jeu peuvent également étre ufilisés avec les
commandaes de clavier. Choque touche correspond a unverbe, Le foit d'appuyer
une fois sur lo louche appropnee equivaul a placer le curseur au-dessus du verbe

el a appuyer sur le bouton de souris; le fail d'appuyer deux fois sur la touche
equivaut @ cliquer deux fois sur le verbe. Lo disposition des touches correspond
a celle des verbes sur l'écron:

Q w E R T

Poussez Ouvrez Allez a Utitisez (Parlez)

A S D F G

Tirez Fermez Kamassez Allumez (Voyagez)

rd X C v B

Donnez Regardez Qu'est-ce Eteignez (A Henry/A Indy)

Las verbes a l'extreme droite ne sont pas toujours dispomibles sur'ecran. Vair le
manuel de jev pour informations supplémentaires.

Vous pouvez aussi sélectionner des articles de l'inventaire a partir du clavier. Sur
I'ecran vous verrez, ou plus, six arlicles dans lo liste de l'inventaire. Ulilisez les
touches suivantes pour en selechionner un:

Y U o
Article Supéneur Gauche Aricle Supérieur Droite  Défilement de la liste vers
le haut

H J L
Aricle Central Gauche  Article Central Droite Défilement de la liste vers
' la bas

N M

Article Inférnicur Gauche  Aricle Inferieur Droite

TOUCHES DE FONCTIONS ET DE COMMANDES

Sauvegarder ou Chargerun leu F5 (sevlement quond les verbes sont dispomibles)
Contourner une Scene Coupee  ESC ou bouton de souns droif

Recommencer un jeu F8

Pause du jeu BARRED'ESPACEMENT
Vitesse de la Ligne Plus vile =

des Messages Plus lentement -

ALTs
ALT i Unlisez le repositionnement inslantané si
vous trouvez le défilement irap lent.

ALT x

Sons Hors/En Fonclion
Reposiion Instantanée

Sorfie du jeu

COMMANDES DE COMBAT
Utilisez ces touches pour contrdler Indy dons un combat, Voyez votre manuel de
jeu pour plus d'informalions.

Quand Indy est @d Gauche Quand Indy est a Droite

7 8 9 7 8 9

Reculez  Blocoage Coupde Coup de Blocoge Reculez

" Haul Poing Haul PoingHaut  Haut

4 5 & 4 5 6

Reculez  Blocoge Coupde Coup de Blocoge Reculez
Moyen Poing Moyen Poing Moyen Moyen

1 2 3 1 2 3

Reculez  Blocoge Coupde Coupde Blocage Reculez
Bos Poing Bas Poing Bas Bos

COMMANDES DE BIPLAN

Indy s’échappe d'Allemagne dans un biplan, oprés avoir refrouvé son pere Henry.
Dans le jeu, vous contrélerez Indy, en train de piloler son avion, alors qu'Henry
essaie d'abotire des avions ennemis. Faites des manceuvres de maniére a vous
tenir loin de I'ennemi afin de donner @ Henry le temps d’ojuster son tir. Voyez
volre manuel de jev pour plus dinformaolions.

7 8 9

Vaolez vers le haut @ Gauche Volez vers le haut Volez vers le haut a droite
4 5 6

Volez vers la Gauche Volez tout droit Volez versla droite

1 2 3

Volez vers le bas a Gauche Valez versle bos Volez vers le bas a droite

INSTRUCTIONS DE SAUVEGARDE/CHARGEMENT

Si vous jouez & partir de disques souples, vous devez avoir un disque vierge
formaté AVANT de commencer a jover. Le disque sero volire disque de sauvegorde /
chargement. Les joveurs sur disques rigides devront sauvegarder leurs jeux dans
le répertoire avec les fichiers de jeu.

Appuyez sur F1 quand vous voulez vérifier votre Quotient Indy courant ou
sauvegarder ou charger un jev. Sivous jouez a parhir de disques souples, on vous
demandera d'inlroduire volre disque de sauvegarde/chargement de jeu.

Une fois I'ecran de sauvegarde/chargement offiché, vous pouvez deplacer le
curseur pour cliquer soit sur SAVE (Sauvegardez), soil sur LOAD (Chargez) soit

sur PLAY (Jouvez). L'option SAVE ne sera pos disponible durant la séquence
d'ouverture ou aprés qu'lndy oil échoué dans sa quéte.

Pour SAUVEGARDER:

Cliquez sur l'option SAVE. La liste couranle des jeux souvegardeés sera affichée
dons des fentes se rouvant le long du coté gauche de I'écran, Selectionnez une
fente en pointant le curseur sur cette fente et en cliquant. Vous serez a présent
capable de taper un nouveau nom pour cette fente ou d'uliliser la touche de
rappel arriére pour changer le nom déja existant. En appuyant sur ENTER, vous
réactivez le curseur. Cliquez le curseur sur OK pour sauvegarder le jeu ou sur
CANCEL si vous changez d'avis el ne voulez pas le sauvegarder.

Pour CHARGER:

Cliquez sur l'option LOAD. La liste courante des jeux sauvegardés sera affichée
dans des fentes se trouvant le long du cété gouche de I'écron. Sélectionnez une
fente en pointant le curseur sur cette fente et en cliquant, Déplacez le curseur sur

OK pourchargerle jeu ou sur CANCEL si vous changez d'avis et ne voulez pas

le charger. Les points de QI de série seront remis @ jour chaque fois que vous
sauvegardez ou chargez un jeu. 5i vous jouez a portir de disques souples, vous
pouvez lransférer les points de Série d'un disque de Souvegarde/Chargement o
un aulre en chargeont un jeu d'un disque souple et en le sauvegardant surun autre.

Pour recommencer a partir du débul avec de nouveoux points de Série: Si vous
jouez a partir d'un disque rigide, vous devez effacer tous les fiches de jeux
sauvegardes (lous les fichiers oppelés jeux souvegardés ayant des extensions
différentes). Si vous jovez sur disque souple, ulilisez tout simplement un nouveau
disque formalé comme disque de Sauvegarde/Chargement de jeux.

Générique Supplémentaire Atari 5T
Programmation Alan ST de Anc Wilmunder el Dan Filner.
Effets Sonores et Musique Atari ST de David Warhol, David Hayes et Dan Filner.
Arrangement de la carte de référence de Mark Shepard.

Atan ST* est une marque déposée de Alan Corp. Indigna Jones and the Last Crusade, les
noms des personnages el lous les aulres éléments du jeu sont des marques de Lucoshlm Lid
TM & i©) 1989 Lucashlm Lid. Tous dros reserves, 354403
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A propos d’Indiana Jones et la Derniére

Croisade - Le jeu d’aventure graphique
Vous étes probablement déja un fan d’'Indiana
Jones atravers les films “Les Aventuriers de l'Arche Perdve”™

el “Le Temple Moudit” et maintenant “le Demiére Croisade”.
Avec le jeu d'aventure graphique (oppelez-le Indy) vous
pouvez revivre loule la lension du demier film d'Indiona Jones,
el plus. Cor vous n'¢les pos limilés au chemin que suit I'action
pendant le film, vous pouvez choisir ce qui se passe aprésl,

Si vous n‘avez pas encore vu le film, précipitez-
vous! Le jev o élé congu pour elre possionnant aprés avoir
vu le film, mais il n'est pos nécessoire de voir le film pour jouer.

Le parogrophe svivant décrit les bases de l'histoire du jeu e
du film, aussi si vous n‘avez pas vu le film et préferez lo surpnise,
vous pouvez ne pos le lire.

Un bref résumé du film: Un riche industriel, Walter
Donovandemande a lndiona Jones de trouver le Soint Graal.
Le Graol est répulé pour garantir la vie élemelle a celui qui
boit dedans. Le pére d'indy, le Professeur Henry Jones, un
expert du Graal o disporu alors quiil le recherchait Indy et son
omi Marcus Brody partent pour Yenise el rencontrent le Dr
Elsa Schneider, qui étoil avec Henry juste avant qu'il disparaisse.
Enlutilisant le "Came! de Notes” ~un recueil de notes, d'illustrations
et delégendes surle Graal = de son pére, Indy trouve le bon
chemin dans les calacombes de Venise. Lo, il apprend que le
Graol est ou Moyen-Orient prés de Iskendum puis que son
pére et relenu prisonnier dans un chateau autrichien. Indy va
auchaleav ef libére son pére, etil apprend que Donovan et
Elsa colloborent avec les Mazis, qui tentent de retrouver le
Graoal pour Hiller. Aprés un cours voyage a Berlin pour
reprendre le carnet de notes a Elsa, Henry et Indy s'échappent
en Zeppelin ot vont & lskendum, oo ils trouvent le temple du
Saint Groal. Donovan fire sur Henry afin de forcer Indy a lutter
contre le temps pour récupérerle Graal qui détient des pouvoirs
de guérison. Indy passe 3 épreuves mortelles grace al'aide du
Camet de Moles, renconire le chevalier qui le garde et
finalement choisi le véritable Graol parmi une multitude de
copias. A-l-il élé assez vile?

VolcioUvousintervenez ... Vous dingezles actions de
Indy (et occasionnellement celles de son pére) dans une quéte
pour relrouver le Soinl Graol, Bien que dons plusieurs cos vous
pourrez suivre la méme cheminement que Indy dans le film,
dans dautres silvolions vous rouverez d'aulres solulions etvous
irez dons des lievx différents du film. Votre défi est d'opprendre
@ penser, @ réagir el @ combatire comme Indiona Jones afin
de réussir quand vous renconirez l'inconnu,

Pour vous permetire de réussir cette quéle, nous avons inclu
une copie du Carnel de Noles du Pr. Henry Jones. Clest le
résullat de loute une vie vouée @ la recherche du Graal. En
effel, le pére d’Indy y a rassemblé loutes ses connaissances. |l
contien! dos indices, des légendes, des rumeurs, ef des
illustrations qui sont les seules indications fiobles pour Irouver
le véritable Graol a la fin de volre voyage.

Mous avons égolementinclu une Table de codes que Indy ulilise
pour Iraduire des inscriptions antiques. Il y o plusieurs élopes
oUvous devez absolument donner la bonne raduction pour
continuer le jeu.

des objets qu'il foudra trouver. Mais dans tous les cas, ulilisez
volre imaginalion et soyez persévérant, et alors vous pourrez
guider Indy vers le Groal.

POUR COMMENCER

Pour commencer le jeu sur volre ordinateur, se référer au
chargement correspondant @ volre ordinateur,

BEMGENT unform

o sTen

POUR JOUER

Aprés la séquence hitre et lintroduction, vous verrez Indy dons

le gymnaose du collége dans lequel il trovaille. Quand il se
lournera pour vous regarder et quand le texie apparailtra en
bas de I'écran, vous pourrez commencer a dinger ses actions.
L'écran est divisé comme suit,

1. Les lignes de message sont les lignes dans lo portie
supérieure de l'écran. Les diclogues enire les personnages ainsi
que les messages reliés au jeu apparaissent la.

2. La fenétre d'animation est la partie la plus grande
de I'écran ol se déroulent les actions. On a donc une vision
de la piéce ou de 'endroil ou se trouve le personnage achive.

3. La ligne d'instructions es! juste en dessous de la
fenélre d'animation. Vous l'utilisez pour construire les phrases
qui donneront les indications au personnage. Une phrase
comprend un verbe [un mot d'action) el un ou deux noms
(objets). Voici un exemple de phrase qu vous pouvez
construire: “utiliser maillet sur cloche”. Les mots de transition
comme “sur” ou “avec” sonl automatiquement insérés por le
programme.

4. Les verbes doivent éire sélectionnés parmi les mots en
dessous de la ligne d'instructions. Cerlains verbes (parler,
voyager) sont surlignés en couleur vive quand il peuvent étre
utilisés sinonils sont de couleur pale. Tous les autres verbes ne
peuvent étre utilisés que lorsqu'ils s'affichent @ 'écran, Viérifiez
la liste de temps en temps - de nouveaux verbes peuvent
apporaiire av fil du jev. Pour sélectionner un verbe, positionnez
le curseur surle mol et cliquez (oppuyez surle bouton gouche
de la souris ou froppez la touche RETURN).

5. L'inventaire es! lo portie sous les verbes. Chague
personnage que vous conlrélez (Indy et plusfard, Henry) a sen
propre inventaire. Au débul du jeu, linventaire est vide. Quand
un personnage romasse ou prend un objet qu'on lui donne qui
sera ulilisé pendont le jev, le nom de lobjet est ojouté a
linventaire du personnage. Lorsqu'il y a plus de 6 objets dans
un inventaire, des fleches apparaissent au milieu de lo liste.
Utilisez les fleches pour porcourir lo liste de hout en bos.



Les noms (objets) peuvent élre sélectionnes de deux
fagons. Vous pouvez sélectionner un nom en plagant le curseur
sur un objet dans la fenélre d'animation et en cliquant,
Beaucoup d'objets dans le décor et tous les objets utilisables
dans le jev ont un nom. Si un obje! a un nom, il apparailro
dans la ligne d'instructions quand vous cliquerez dessus. Vous
pouvez aussi sélectionner les noms en cliquant surun mot dans
l'inventaire,

Pour actionner un personnage, sélectionner “aller
vers” de lo liste des verbes en cliquant sur le mot. Ensuite,
bougez voire curseur dans lo fenéire d'onimation et pointez
I'endroit ol vous vous voulez aller ef cliquez. 5i vous cliquez
surune porte ouverte, le personnage sortira de la piéce dons
loquelle il se trouve. Remarquez que “aller vers” opparait
aviomatiquemenl sur la ligne d'instructions aprés qu'un ordre
aif é1é exéculé — cor marcher estl'action la plus frequente des
personnages.

Pour dire au personnage d'exécuter les
instructions cliquez soil surla ligne d'instructions soit sur le
dernier mol ouverbe sélectionné. Sirien ne se passe, revérifiez
que volre phrase est bien consiruile.

Pourremplacerunnomouunverbedanslaligne
d'instructions sans reconstruire toute la phrase,
cliquez simplement sur le mot que vous voulezinsérer dans lo
phrose. Il frouvero outomatiquement so place dans la phrase
d'instructions.

Les “scénes-surprises” sont de rapides
séquences animées — comme celles d'un film = Elles
donnenl des indices et des informalions sur les personanges.
Elles sont aussi vhilisées pour montrer des sequences animées
spéciales, comme lorsque Indy ollume la lumiére dans le
gymnase {voir plus bas). Lorsque vous regardez une "scéane-
surprise”, vous ne dirigez pas l'action, el le lexte en dessous
de la fenélre d'animation disparail,

QUE FAIRE DANS LE GYMNASE?

Fermez la porte du couloir. Sélectionner “fermer” dans
la liste des verbes puis cliquez sur la porle du couleir, pour
créer la phrase “fermer lo porte”. Cliquez de nouveaou sur lo
porie pour confirmer la phrase. Indy vo aller jusqu'a la porie
el la fermero. Vous pouvez voir maintenant linterrupleur qui
élait caché par la porte.

Faites sonner le cloche @ ¢été du ring avec la phrase:
"utiliser maillet sur clocha”.

Toutd'abord, placervotre curseur surle verbe “utiliser” el
cliquez une fois, afin que “utiliser” apparaisse dans la ligne
d'instructions,

Deuxiémement, plocez le curseur sur le moillel & cété du
cloche, et cliquez une fois pour créer la phrase “utiliser maillet
sur,

Troisiémement, sélectionnez le cloche en déplagant votre
curseur sur I'objel dons lo fenétre d’animation. En double-
cliquant sur la cloche, vous pouvez terminer la phrase et
execuler I'ordre en méme temps. Remarque: Indy o é1é assez
malin pour prendre en premier le maillel.

Eteignez les lumiéres ne déplagant le curseur sur
Finterrupteur et en cliquant une fois pour former la phrase “aller
a interrupteur”. Ensuite, cliquez une fois sur “éleindre” et ainsi
on crée lo phrase “éteindre linterrupteur”. Un dernier clic sur
le verbe “éleindre” et lo lumigre sera éleinte.

Remaravez aue le dernior clic poul se faire sur le nom. le verbe
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Motez les indicateurs de Santé et de Puissance pour Indy et
(en-dessous) pour son adversaire. Lindicateur de sonié est
representé par une barre o 2 couleurs: lo couleur de droile
représente la vitalité d’Indy et lo couleur de gouche représente
Fénergie d'Indy. Silndy esttouché, son énergie diminue. Apris
que loule son énergie ail élé consommée, les coups suivants
diminueront sa vitalité. Quand elle aura dispory, Indy sero KO.
Si Indy trouve le moyen de récupérer durant un combal, son
niveau d'énergie remonltra jusqu’a ce qu'il rejoigne le niveau
de vilalité, Cependant si le niveau de vitalité est atteint, Indy
ne pourra récupérer son niveou initiol quen trouvant un objet
[en dehors du combal) qui lui permettra de se soigner.

L'indicateur de puissance montre lo force de chaque coup
donné par Indy. A chaque fois qu'lndy denne un coup il donne
sa puissance maximum. Le niveau de puissance ne remanlera
alors qu'aprés quelques instants. Si Indy enchaine ses coups
trés ropidement, il ne frappera pas a pleine puissance, Bien sor,

il est peut-éire plus important de maintenir l'adversaire sous
pression plutot que de rechercher systématiquement la pleine
puissance. Indy peut frapper a lo téte, ou foie ou aux jombes
afin de passer la garde de son adversaire. Chaque ennemi a
ses farces el ses faiblesses.

Indy peut également se défendre. En préparant leur frappe,
ses adversaires lui laisseront souvent un bref instant pour
préparer sa garde. 5i vous éles vif, vous pourrez bloquer les
coups @ lo téte, au foie ou oux jombes. Dans ce cas Indy ne
sero poas aleint pas les coups de son adversaire. Indy peul
égolement faire un pas en arriére pour esquiver un coup. Cefte
tactique peut égolement donner un temps de récupération
(ougmenltation des niveoux de puissance el d'énergie)
supplémentaire @ Indy.

Utilisez le clovier durant les combats. Vioir, le manuel d'instruction
de volire mochine. 5ilndy est trop loin de ses aftoquants pour
pouvoir leur envoyer un coup, appuyez sur n‘importe quelle
touche de combat pour vous rapprocher.

SE DIRIGER DANS LES LABYRINTHES

Il se peut qu'indy se retrouve dans des endroits
peu familiers. Vous le controlerez d'assez loin et vu de
dessus. Yous ne pourrez voir que ce que Indy peut voir. Cliquez
sur I'endroit oU vous désirez aller el Indy y iro. La vous
rencontrerez peut-élre des ennemis dongereux. 5i vous ne
pouvez les éviter en vous enfuyani, vous verrez alors une vue
rapprochée et vous aurez lo possibilite de parler ou de vous
baltre pour vous sortir de 1a. Si vous voyez un porte que vous
voulez ouvnir, une piéce, cliquez dessus el vous vous refrouverez
devant la porte ou dans la piéce.



ov sur toule lo phrose. Indy rollumera la lumiére
aulemahguemenl.

Lisez le signe sc irouvant ou-dessus de l'entrée du vestioire
en cliquantune fois sur “LOOK” puis deux fois sur le signe. Indy
viendra alors vous dire ce qu'il y a d'écrit sur le signe,

QOuvrezla porte du couloir [vous devriez @ présent étre
capable de le faire) el enirez dans le hall du college pour
trouver de nouvelles choses a faire. Un bon point de départ
seraif le bureou d'Indy quiil vous faudra trouver.

PARLER A D'AUTRES PERSONNAGES

Si il y a quelqu’un d’intéressant a qui parler, le
mot “paorler” sera lumineux. A tout autre moment du jeu, ce

verbe sera lerne, pour monirer qu'iln'y a personne a qui parler.
Qluand vous cliquez sur le verbe "parler”, “parler @" opparaitra
dons la ligne de la phrase.

Don't be a twit)Marcus. He had it coming 10 hem
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Cliquez simplement sur lo personne @ qui vous désirez parler,
et si cela est possible, le nom de linterlocuteur choisi apparaitro.
Cliquez une fois de plus et lo conversation commencero. Dans
une conversation, vous devrez sélectionner ce que Indy [ou
Henry) dit parmi un choix possible de phrases offichées en bos
de l'écron, Vous devez juste cliquer sur lo phrase choisie.
Choisissez avec précoution! Indy est souvent dans des situalions
ol quelques mots de trop le metiraient dons des situalions
difficiles! Par ailleurs, dans certaines phrases vous aurez I'option
“d'offrir un objel” ov "donner un coup”. Donner un coup met
immédiatement Indy dans une situation [voir ci-oprés) de
combat. Offrir un objet vous donnera accés al'inventaire des
objels que vous avez récupéré. Vous pouvez offrir I'objet de

votre choix ou changer d'avis el recommencer la conversation.

COMBATS

Parfois vous pourrez préférerles poingsaubon
sens. Sachon! que la pluport des joveurs d'aventure préferent
résoudre des énigmes plutét que de lester leurs réflexes, nous
avensintégre des solutions pour éviter a Indy d'élre obligé de
combatire — si vous les trouvez. Cependant loul comme dans
le film, il est souvent plus difficile d'élre diplomate avec ceraines
personnes que de leur flanquer une torgnole. Et comme Indy
est plutdt d'un tempérament primaire, nous avons tenu comple
de sa personnalite.

Quand vous conversez avec quelqu'un, il peut étre judicieux
d'utiliser 'option "donnerun coup”. En cliquant sur cette oplion
vous pourrez commencer une séquence de combal. Par ailleurs
si Indy doit faire foce & une situation pénlleuse (et cest souvent
le cas) plusieurs de ses décisions peuvent conduire 6 un combat.
Voici @ quoi ressemble un écran de combat:

DANS LE BI-MOTEUR

Vous vous retrouverez @ un moment ou @ un
autre dans un bi-moteur pour fuir I'Allemagne.
Vous, Indy, conirolez le bi-moleur. Volre pére manoeuvre la
mitrailleuse. ll n'est pas vraiment dové, ginsi vous devrez garder
I'avion bien droil si vous voulez qu'il touche quelquechose. Ne
loissez pos les avions ennemis voler trop longlemps derriére
vous ov ils vous abalirent. Plus vous resterez en l'air, plus vous
vous serez loin de I'Allemagne, Voir, le manuel d'instruction de
volre machine pour les commandes de vol.

LE CARNET DU GRAAL

Henry Jones a loul noté sur les recherches qu'il @ mené toute
sa vie sur le Sainl Graal dans son carnet de notes. Mous avens
divisé le carnel de noles en deux parties, une est inclue dans
la beite du jeu, l'autre est dans le jeu. Le carnet manuserit
conlient le travail minutioux d'Henry Jones sur les indices
concernant le Graal. |l conlient dix récits différents, chacun
décrivantle Groal d'une fagon différente. Pendant volre quéte
du Graal, vous trouverez des indices qui vous aideront &
déterminer lequel de ces dix récits est le bon. Vous devriez
avoirunidée claire de ce que 6 quoile Graal ressemble quond
vous I'opprocherez.

En plus des descriplions dv Graool, vous trouverez dans le carnel,
vn nombre important d'informalions sur certains fails passés.

L'outre portie dv Groal estinclue dans le jev. Indy doit trouver
le carnet avant de pouvoir lrouvoir trouver les catacombes de
Venise, Vous pouvez consuller le carnet lorsque vous lourez
dans volre invenlaire en construisant lo phrase “ouvrir carnel”
ouv “regarder cornel”. 5i il y o une relotion avec lo silualion
dans laquelle vous vous frouvez, elle s'inscrira sur l'éeran.

LE QUOTIENT D’INDY (Q.l.)

N'avez-vous jomais sovhaité, en regardantun film et en voyon!
le héros commettre une erreur, avoir lo possibililé de lui foire
faire autre chose? Eh bien, ¢’est possible. Avec nofre jev Indy,
vous éles celui qui prend les décisions. Nous voulons que oyez
la possibilité d'étre Indiono Jones el non pos de suvivre un
scénario. Vous pouvez améliorer les décisions que Indy prend
sur grond écron. El vous pouvez soveir quelle est voire
performance.

Quand vous revenez a l'écran sauvegarder/charger (vair
instructions concernant vetre machine). Molez l'offichage en
hout & droite de 'écran. Il y o deux marques sontles oppellations
Episode el Séries. Parce qu'il y o plusieurs chemins pour frouver
le Groal et quiils ne sont pos tous de difficulté égole, nous avons
ojoulé lo notalion Q1. pour que vous sachiez comment vous
jouer dans lo peou d'Indiano Jones. Le Q.. - épisode mesure
volre performance dans le jev actuel, Volre QI — série mesure
votre performance dons loules les parlies que vous avez
commenceé auv moment ou vous consuller ce score. Vous
marquez des points lorsque vous résolvez une énigme, possez
des obslacles ou trouvez des objets importants. Quand il y o
plusieurs solutions & un probléme, vous ne marquerez qu'une
fois des poinls pour avair résolu ce prablame dans cette partie
(Episade); Si vous terminez la parlie el revenez au jeu ef
résolvez ce probléme d'une fagon diférente, vous marquerez
des poinls en plus dans volre score-série. Le score moximum
pour est 800 pour les points série. Vos points série sont
sauvegordés quand vous lerminez une portie, sauvegardez une
partie ou chorgez une portie. Lorsque vous commencez une
nouvelle partie, vous n‘ourez pas de points série jusqu’a ce que



vous chargiez ov souvegordiez une portie. Yoir les instructions
concernont volre machine pour plus dinformations sur lo
souvegorde des points séric. 5i vous souvegardez sur une
disquette, il foudro cerainement que vous ulilisiez lo méme
disquette pour loutes vos parties d'une méme série.

VERBES ET FONCTIONS SPECIAUX

Pour commencer a parler @ quelqu’un.sélectionner
le verbe “parler”, Le verbe “parer” sera lumineux si il y @
quelquun a quiil estinléressant de porler dans les porages. A
toul aulre momenl ce verbe sera inserit beaucoup plus clair.

Pour voyager loin, sélectionner le verbe “voyager”.
Comme “parler”, ce verbe n'estochif qu'a certoins moments du
jev, comme por exemple cu moment od Indy sort duCollege.
Plus tard, Indy pourra cller @ Venise el en partir.

Pour contréler un personnage différent (Indy ou
Henry), un verbe spéciol appaorailro. Sivous controlez Indy, le
verbe sera “revenir @ Henry”, si vous conlréler Henry, vous
pourrez choisir “revenir @ Indy”. Ce verbe sero achif dans
quelques endroits oprés que oyez trouvé Henry.

Pour trouver ce qu'ily o dons une piéce, sélectionnerle verbe
“quest-ce” el bouger le curseur oulour de lo piéce. Quond le
nom de quelquechose apparait dans la ligne dinstructions, vous
sourez si ¢'estun objel utilisable el vous pourrez y jeter un oeil
attentif ¢l Futiliser pour lo svite du jeu. Si vous cliquez sur cet
objet, le verbe “cller 6™ opporoitra ensvile vous pouvez cliquer
sur I'objel et vous en ropprocher, ou vous pouvez cliquez sur
un avlre verbe si vous désirez uliliser 'objet,

Pour sauvegarder vos progrés dans une partie,
pour vous permelire d'éteindre volre ordinateur et de
recommencer plus tard au méme endroit. Appuyez loul
simplemenl sur lo louche de fonction souvegarder/charger (F5
sur lo plupart des machines mois consullez les instructions
concernanlt volre ordinoleur). Notez que cete fonchion ne
marchera pos lont que les verbes n‘opporaissent pos aubos de
I'éeran.

Pour charger une partie que vous avez
sauvegardé utlisez lo fonction souvegorder/chorger une
fois que le jev est chargé. Vous pouvez le foire pendont lo
séquence dintroduction oprés que vous ayez finilo traduction
de Brody, mois pos pendoni les scénes onimées infermeédigires.
Vous rouverez plus de délails dans les instructions concernant
volre ordinalevr,

Pour couper une scéne animée intermédiaire,
uliliser la touche ESCAPE, ou cliquez sur le bouton droit de
lo souris, Vair les instructions se rapporiant @ votre ordinateur,
Une fois que vous aurez commencé plusieurs parties, vous
pourrez utiliser cette fonction pour sauler des scénes que vous
ovez déje vu.

Pour redémarrer le jeu, a padir du débul, voir les
instructions se rapportant & voire ordinateur (F8 surla plupart
des ordinateurs).

Pourpauserle jew, oppuyersurlo BARRE D'ESPACE
¢!l une nouvelle fois pour recommencer @ jover.

Quand il y a des accés disquette ou si le jeu est
pausé, le curseur peut changer. Sur cerloins
ordinoleurs, un dessin d'escorgot remplace le curseur pendont
ce temps-la.

Pourajusterlavitesse delaphrase de message,
pour s'occorder @ volre vilesse de leclure, tlapez les louches
indiguées sur les instructions se ropporant a volre machine

Allez a lo section, colonne el higne indiquées dans volire toble
de code el locolisez les 4 symboles. Vous ourez besoin de
regorder & travers le film rouge pour pouveir les lire. Dons cel
exemple, les symboles de lo seclion 2, colonne 3 etligne L sont:

AN

lls se référent aux symboles ou bos de l'écron, surlesquels vous
devrez cliquer dons le bon ordre. Une fois que ces symboles
sont enlrés, vous pouvez conlinuer @ jouer. Si vous enlroz
plusieurs fois un mauvais code, quelquechose de désagréable
pourrail bien vous arriver.

SivousperdezlaTablede Traduction, vous pouvez
en acquérr une avire auprés de U.S, Gold Lid, Unils 2 & 3
Holford Way, Holford, Birminghom Bé 7AX. Tel: 021 625
3388 ov prix de £1.00 frais d'emballage et d'envoi inclus.
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[> et < sur lo pluport des ordinateurs).

Pour couper le son ou le remettre, topoz les touches
indiquées sur les instructions se ropportant @ volre machine.
Nolez que sur certoins ordinaleurs, le volume peut-étre contrdlé
@ portir dv monileur.

Notre philosophie pourle dﬁvalnppamant
de nos jeux

Mous pensons que vous achetez nos jeux pour vous distraire
ol non pos pour recommencaer a 2éro & chaque fois que vous
faites une erreur. Ainsi, le jev ne devient pas une épreuve de
force & choque fois que vous entroz dons des endroits inconnus.
Por contre, nous sommaes cloirs ¢! nous précisons loujours,
lorsqu’il y @ du donger. Nous pensons que vous préférez
résoudre los mystéres du jev en oxplorant el en découvrani gt
non pas en mourant mille fois,

Contrairement oux jeux d’aventure traditionnels, vous ne vous
rouverez jomais dans la situation 00 vous mourrez porce que
vous avez louché un objel pointu. il y o quelques dongereuses,
mois vous pouvez les onliciper en ayen! du bon sens ¢l non
pas uno poranoia excessive. Souvergardez le jeu lorsque vous
pensez enlrer dons une phose dongereuse mais ne croyoz pos
qu'un foux pos vous fero mourir. Lo pluport du temps vous
aurez l'occasion de vous roltroper.,

QUELQUES TRUCS UTILES

¢ Prenezlout co que vous pouver Vous verrez que méme les
choses les plus bizorres pourront peut-éire vous servir plus
tord.

¢ Lisoz le carnet de notes entigrement. Il contient dos indices
importonts.

o Volre premicr objectif doil élre de trouver le carmet de notes
du jev.

® Neovous vous bosez pos systémaliquement sur le ilm. lly o
dons le jev beacoup d'outres possibilités.

& Sivous élos bloqué, essoyez de voir comment chogue objet
pourrait ére ulilisé. Pensez aux différents endroits ol vous
éles ollés, el oux personnes que vous avez renconiré, lly o

beaucoup de chonce que vous vous remettiez sur le bon
chemin.

¢ Souvegordez volre jev avont do lenler quelquechose qui
vous paroil dongereux, en porticulier dons le chateou ou
dons le zeppelin,

* Une oudeux énigmes requiéront la coopération de Indy et
de Henry,

¢ |l y o plus d'un moyen de résoudre les énigmes.

IMPORTANT!
Ne perdez pas votre table de code

Sans colle lable, vous ne pourriez pos traduire certoines
inscriphions et finir le jev. Indy en o besoin pour résoudre
certains problémes de raduction.

Pour utiliser cette table, regordez les notes de codes @
Fécron lors de volre premiére conversolion ovec Brody. Puis,
cliquez sur les signes correspondonts dons voire table inclue
dans volre jev. Par exemple vous verrez:

Section 2, Colonne 3, Ligne L

2
$

aepoiest o8

T ronts son! relerves.

:

Lisfashim Lid.™ & 5 1Y8Y Lucathim Lid.
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