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LIRST CRUSIREAE

A prapﬂs d’Indiana Jones et la Derniére

Croisade — Le jeu d’aventure graphique
Vous étes probablement déja un fan d’Indiana
Jones atravers lesfilms "Les Aventuriers de [‘Arche Perdue”

et ‘e Temple Moudit” et maintenant “La Derniére Croisade”.
Avec le jeu d'aventure graphique [oppelez-le Indy) vous
pouvez revivre fouke la tension du dernier film d'Indiana Jones,
et plus. Car vous n'étes pas limités au chemin que suit 'action
pendant le film, vous pouver choisir ce gui se passe opres!.

5i vous n'avez pas encore vu le film, précipitez-
vous! Le jeu a été congu pour étre passionnant aprés avair
vu |e film, mais il n’est pas necessaire de vairle film pour jouer.

Le paragraphe suivant décnt les bases de 'histoire du jeu et
du film, aussi si vous n'avez pas vu le film et préferez lo surprise,
vous pouvez ne pas le lire,

Un bref réesumeé du film: Un nche industriel, Walter
Donovan demande a Indiana Janes de trouverle Saint Graal.
Le Graal est répute pour garantir la vie eternelle a celui qui
boit dedans. Le pere d'Indy, le Professeur Henry Jones, un
expertdu Groal a disparu alors qu'il le recherchait Indy et son
ami Marcus Brody partent pour Venise et rencontrent le Dr
Elsa Schneider, qui était avec Henry juste avant qu'il disparaisse.

Enluhlisantle “"Camet de Mates”—un recueil de notes, d'illustrations

et de legendes sur le Graal — de son pere, Indy trouve le bon
chemin dans les catacombes de Venise. La, il opprend que le
Graal est au Moyen-Crient prés de lskendum puis que son
pére et retenu prisonnier dans un chéteau auirichien. Indy va
ou chateau et libére son pere, etil apprend que Donovan et
Elsa collaborent avec les Mazis, qui tentent de refrouver le
Graal pour Hitler. Apres un cours voyage a Berdin pour
reprendre le carnet de notes a Elsa, Henry et Indy s'échappent
en Zeppelin et vont & lskendum, ou ils trouvent le temple du
SaintGraal. Danovan tire sur Henry afin de forcer Indy alutter
contre le temps pour récuperer le Graal qui détient des pouvoirs
de guénson. Indy passe 3 epreuves mortelles grace al‘aide du
Camnet de Notes, rencontre le chevalier qui le garde et
finalement choisi le véritable Graal parmi une mulfitude de
copigs. A-t-il été assez vite?

Voici ou vousintervenez ... Vous dirigez les actions de
Indy (et occasionnellement celles de son pére) dans une quéte
pour refrouver le Saint Groal. Bien que dans plusisurs cas vous
pourrez suivre lo méme cheminement que Indy dans le film,
dans d'autres situations vous trouverez d'autres salutions et vous
irez dans des lieux differents du film. Yotre défi estd'apprendre
a penser,  réagir et @ combatre comme Indiana Jones afin
de réussir quand vous rencontrez l'inconnu.

Pour vous permettre de réussir cette quéte, nous avons inclu
une copie duv Carnet de Notes du Pr. Henry Jones. Clest |e
résultat de toute une vie vouée a la recherche du Graal. En
effef, le pére d'Indy v a rassemblé toufes ses connaissances. ||
contient des indices, des |égendes, des rumeurs, et des
illustrations qui sont les seules indications fiables pour trouver
le véritable Graal a la fin de votre voyage.

Nous avans également inclu une Table de codes que Indy ufilise
pour traduire des inscriptions anliques. Il v o plusieurs élapes
ol vous devez absolument donner la bonne traduction pour
confinuer le jeu.

POUR COMMENCER

Pour commencer le jeu sur voire ordinateur, se référer au
chargement correspondant a votre ordinateur.

Gitail chay
Faryant Uniform
F STEn

POUR JOUER

Apres losequence fitre et l'introduction, vous verrez Indy dans

le gymnaose du college dans lequel il travaille. Guand il se
tournera pour vous regarder et quand |e texte apparaitra en
bas del'écran, vous pourrez commencer a diriger ses actions.
L'écran est divisé comme suit,

1. Les lignes de message sont les lignes dans la partie
supérieure de |'écran. Les dialogues entre les personnages ainsi
que les messages reliés au jeu apparaissent la.

2. La fenétre d'animation est lo parfie la plus gronde
de I'ecran ou se deroulent les actions. On a denc une vision
de la piéce ou de I'endroit ol se trouve le personnage achive.

3. La ligne d'instructions est juste en dessous de la
fenéire d'animation. Vous ['ulilisez paur construire les phrases
qui donneront les indications au personnage. Une phrase
comprend un verbe {un mot d'action) et un ou deux noms
{objets). Voici un exemple de phrase qu vous pouvez
construire: “utiliser maillet sur cloche”. Les mots de transition
camme “sur” ou “avec” sant automatiquement insérés par le
programme.

4. Les verbes doivent étre séleclionnés parmi les mots en
dessous de la ligne dinstructions. Certains verbes (parier,
voyager) sont surlignés en couleur vive quand il peuvent étre
utilisés sinonils sont de couleur pale. Tous les aulres verbes ne
peuvent étre utilisés que lorsqu'ils s'affichent a 'écran, Vérifiez
la liste de temps en temps — de nouveaux verbes peuvent
apparaitre au fil dujev. Pour sélectionner un verbe, positionnez

le curseur surle mot et cliquez lappuyez surle bouton gauche
de la souris ou froppez la touche RETURN).

3. L'inventaire est la partie sous les verbes. Chague
personnage que vous conirdlez (Indy et plustard, Henry) a son
propre inventaire. Au debut du jeu, linventaire estvide. Quand
un personnage romasse ou prend un objet gu'on lui donne qui
sera ulilisé pendant le jeu, le nom de 'ohjet est ajoute a
linventaire du personnage. Lorsqu'il v a plus de 6 objets dans
un inventaire, des fleches aopparaissent ou miliev de la liste.
Utilisez les fleches pour parcourr la liste de haut en bas.



Les noms (objets) peuvent éire sélectionnés de deux
facons. Vous pouvez sélectionner un nom en plagant le curseur
sur un objet dans la fenétre d’animation et en cliquant,
Beaucoup d'objets dans le décor et fous les objets ufilisables
dans le jeu ont un nom. 5i un objet a un nom, il apparaitra
dans la ligne d'instructions quand vous cliquerez dessus. Vous
pouvez oussi sélectionner les nams en cliquant surun met dans
linventaire,

Pour actionner un personnage, sélectionner “aller
vers' de la liste des verbes en cliquant sur le mot. Ensuite,
bougez votre curseur dans |la fenétre d'animation et pointez
I'endroit o0 vous vous voulez aller et cliquez. 5i vous cliquez
surune porte ouverte, le personnage sortira de la piece dans
laguelle il se trouve. Remarguez gue "aller vers” apparait
automatiquement sur la ligne d'instructions aprés qu'un ordre
ait éte exécute — carmarcher ast'action la plus fréquente des
personnages.

Pour dire au personnage d’executer les
instructions cliquez soit surlaligne d'instructions soif sur e
dernier mot ou verbe sélectionné, Sirien ne se passe, revénfiez
gue votre phrase est bien construite,

Pour remplacer un nomou un verbe danslaligne
d’instructions sans reconstruire toute la phrase,
cliquez simplement sur le mot que vous voulez insérer dans o
phrase. || trouvera automatiquement sa ploce dons la phrose
d'instructions.

Les “scénes-surprises” sont de rapides
sequences animeées — comme celles d'un film — Elles
donnent des indices et des informations sur les personanges.
Elles sont aussi ulilisées pour montrer des sequences animees
speciales, comme lorsque Indy allume la lumiére dans le
gymnase (voir plus bas). Lorsque vous regardez une “scéne-
surprise”’, vous ne dirigez pas ['action, et le texte en dessous
de la fenétre d'animation disparait.

QUE FAIRE DANS LE GYMNASE?

Fermez la porte du couloir. Sélectionner "fermer” dans
la liste des verbes puis cliquez sur la porte du coulair, pour
créer la phrase “fermer la porte”, Cliquez de nouveau sur la
porte pour confirmer la phrase. Indy va aller jusqu'a la porte
et la fermera. Vous pouvez voir maintenant l'interrupteur qui
etait caché par la porte.

Faites sonner le cloche a coté du ring avec la phrase:
“utiliser maillet sur clache”,

Toutd’abord, placer votre curseur surle verbe “utiliser” et
cliquez une fois, afin que “utiliser” apparaisse dans la ligne
d'instructions.

Deuxiémement, placez le curseur sur le maillet @ céte du

cloche, et cliquez une fois pour créer la phrase "utiliser maillet
sur”.

Troisiemement, sélectionnez le cloche en déplagant votre
curseur sur l'objet dans lo fenetre d'onimation. En double-
cliquant sur la cloche, vous pouvez terminer la phrase et
executer l'ordre en méme temps. Remarque: Indy o élé assez
malin pour prendre en premier le maillet.

Eteignez les lumiéres ne déplacant le curseur sur
linterrupteur et en cliquant une fois pour former la phrase “aller
@ interrupteur”. Ensuite, cliquez une fois sur “éteindre” et ainsi
an cree la phrase “éteindre l'interrupteur”. Un dernier clic sur
le verbe “&teindre” et lo lumigre sera éteinte.

Eemarguez aue le dernier clic peut se faire surle nom_ le verbe

ou sur toute la phrase. Indy rallumera la lumiére
automatiguement,

Lisez le signe se trouvant au-dessus de 'entrée du vestiaire
en cliqguant une fois sur "LOOK" puis deux fois sur le signe. Indy
viendra alors vous dire ce quiil y o d'écrit sur le signe.

Ouvrez la porte du couloir (vous devriez a prasent étre
copable de le foire) et entrez dans le hall du college pour
trouver de nouvelles choses o faire. Un bon paint de depart
serait le bureau d'lndy gu'il vous faudra trouver.

PARLER A D’AUTRES PERSONNAGES

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

verbe sera terne, pour montrer qu'il n'y a personne a qui parler.
Qluand vous cliquez surle verbe “parler”, “parler o” apparaitra
dans la ligne de lo phrase.

Cliquez simplement sur la personne a qui vous désirez parler,
et si cela est possible, le nom de l'interlocuteur choisi apparaitra.
Cliquez une fois de plus et la conversation commencera. Dans
une conversation, vous devrez selectionner ce que Indy (ou
Henry) dit parmi un choix possible de phrases affichées en bas
de I'écran. Vous devez juste ciquer sur la phrase choisie.
Choisissez avec précaution! Indy est souvent dans des situations
ou guelgues mots de trop le mettraient dans des situations
difficiles! Par ailleurs, dans certaines phrases vous aurez I'option
d'offrir un objet” au “danner un coup”. Danner un coup met
immédiatement Indy dans une situation (vair ci-opras) de
combat, Offrir un objet vous donnera accés & l'inventaire des
objets que vous avez récupere. Yous pouvez offrir 'objet de
votre choix ou changer d'avis et recommencer lo conversation,

COMBATS

Parfois vous pourrez préférer les poings au bon
sens. Sachani que lo plupart des joueurs d'aventure préférent
résoudre des énigmes plutat que de tester leurs reflexes, nous
avonsintégré des solutions pour éviter a Indy d'étre obligé de
combatire — si vous les trouvez, Cependant tout comme dans
e film, il est souvent plus difficile d'étre diplomate avec certaines
personnes que de leur flanquer une torgnole. Et comme Indy
est plutdt d'un temperoment primaire, nous avons tenu compte
de sa personnalité.

Quand vous conversez avec quelquun, il peut &tre judicieux
d'utiliser 'option “dennerun coup”. En cliquant sur cette option
vOUus pourrez commencer une séquence de combat, Par ailleurs
si Indy doit faire face a une situation périlleuse (et c'est souvent
le cas) plusieurs de ses décisions peuvent conduire a un combat.
Voici a quoi ressemble un écran de combat:
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MNotez les indicateurs de'Santé et de Puissance pour Indy et
[en-dessous) pour san adversaire. Lindicateur de sante est
representé par une barre & 2 couleurs: la couleur de droite
represente la vitalité d'Indy etla couleur de gauche représente
I'&nergie d'Indy. 5ilndy esttouché, son énergie diminue. Aprés
que toute son energie ait eté consommee, les coups suivants
diminuerant sa vitalité. Quand elle aura disparu, Indy sera KO.
5i Indy trouve le moyen de récupérer durant un combat, son
niveau d'energie remontra jusqu’a ce gu'il rejoigne le niveau
de vitalite. Cependant si le niveau de vitalité est atteint, Indy
ne pourra recupérer son niveou initicl gu'en frouvant un objet
{en dehors du combat) qui lui permetira de se soigner.

L'indicateur de puissance montre o force de chague coup
donne par Indy. A chaque fois gu'lndy donne un coup il donne
50 puissance maximum. Le niveau de puissance ne remonterg
alors qu'aprés quelques instants. Si Indy enchaine ses coups
tréss rapidement, il ne frappera pas @ pleine puissance. Bien sar,

il est peut-étre plus imporfant de maintenir ['adversaire sous
pression plutdt que de rechercher systématiquement la pleine
puissance. Indy peut frapper a la téte, au foie ou aux jombes
afin de passer la garde de son adversaire. Chague ennemi a
ses forces et 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 étes vif, vous pourrez bloguer les
coups @ la téte, au foie ou aux jombes. Dans ce cas Indy ne
sera pas atteint pas les coups de son adversaire. Indy peut
egalement faire un pas en arriére pour esquiver un coup. Cette
tactique peut également donner un temps de récupération
(augmentation des niveaux de puissance et d'énergie)
supplémentaire a Indy.

Utilisez e clavier durant les combats. Voir, le manuel d'instruction
de votre machine. Silndy est trop loin de ses attaquants pour
pouvair leur envoyer un coup, appuyez sur n'importe quelle
touche de combat pour vous ropprocher.

SE DIRIGER DANS LES LABYRINTHES

Il se peut qu’lndy se retrouve dans des endroits
peu familiers. Vous le controlerez d'assez lain et vu de
dessus, Vous ne pourrez voir que ce que Indy peutvoir. Cliquez
sur I'endroit ol vous désirez aller et Indy y ira. La vous
rencontrerez peut-éire des ennemis dangereux. 5i vaus ne
pouvez les éviter en vous enfuyant, vous verrez alors une vue
rapprochée et vous aurez la possibilité de parler ou de vous
battre pour vaus sorir de |a. Sivous voyez un porte que vous
voulez ouvrir, une piéce, cliguez dessus et vous vous refrouverez
devant la pore ou dans la pieéce.

DANS LE BI-MOTEUR

Vous vous retrouverez @ un moment ou a un
autre dans un bi-moteur pour fuir I'Allemagne.
Vous, Indy, conirdlez le bi-moteur. Voire pére manoeuvre la
mitrailleuse. |l n'est pas vraiment doué, ainsi vous devrez garder
I'avion bien droit si vous voulez qu'il touche quelgquechose. Ne
laissez pas les avians ennemis vaoler trop longtemps derriére
vous ou ils vous abatiront. Plus vous resterez en 'air, plus vous
vous serez loin de ['Allemagne. Vair, le manuel d'instruction de
vatre machine pour les commandes de vol.

LE CARNET DU GRAAL

Henry lones a tout noté sur les recherches quiil @ mené toute
sa vie surle Saint Groal dans sen carnet de notes. Nous avons
divisé le carnet de notes en deux parties, une est inclue dans
la boite du jev, 'oulre est dans le jeu. Le carnet manuscrit
confient |e travail minutisux d'Henry Jones sur les indices
concernant le Groal, |l contient dix récits différents, chacun
décrivantle Graal d'une focon différente. Pendant vatre quéte
du Graal, vous frouverez des indices qui vous aideront &
déterminer lequel de ces dix récits est le bon. Vous devriez
avairunidée claire de ce que @ quoile Graal ressemble quond
vous I'approcherez.

En plus des descriptions du Groal, vous trouverez dans le carnet,
un nombre important d'informations sur certains faits passés.

L'autre partie du Graal estinclue dons le jew. Indy doit frouver
le carnet avont de pouvair trouvair trouver les catacombes de
Venise, Vous pouvez consulter le carnet lorsque vous l'aurez
dans votre inventaire en construisant la phrase "ouvrir carnet”
ou ‘regarder carnet”. 5i il y a une relation avec lo sitvation
dans loquelle vous vous trouvez, elle s'inscrira sur I'&cran.

LE QUOTIENT D’INDY (Q.l.)

MN'avez-vous jamais souhaité, en regardantun film et en voyant
le héros commetire une erreur, avair la possibilité de lui faire
faire autre chose? Eh bien, c'est passible. Avec notre jeu Indy,
vous étes celui qui prend les décisions. Nous vaulens que ayez
lo possibiliteé d'&ire Indiana Jones et non pos de suivre un
scenario. Vous pouvez ameliorer les decisions gue Indy prend
sur grand écran. Bt vous pouvez savoir gu'elle est votre
perfarmance.

CQluand vous revenez a I'écran souvegorder/charger [voir
instructions concernant voire machine], Motez I'offichage en
haut a droite de I'eécran. ll y a deux marques sont les appellations
Episode et Seres. Parce qu'il y a plusieurs chemins pour rouver
le Graal etquiils ne sant pas tous de difficulté égale, nous avons
gjouté la notation GLl. pour que vous sachiez comment vous
jover dans la peau d'Indiana Jones. Le Q| — episode mesure
votre performance dans le jeu actuel. Votre Q| —série mesure
votre performance dans toutes les parlies que vous avez
commenceé au moment ol vous consulter ce score. Yous
marquez des points larsque vaus résolvez une énigme, possez
des obstacles ou trouvez des objets importants. Quand il y a
plusieurs solutions @ un probléme, vous ne marguerez qu'une
fois des points pour avair résolu ce probleme dans cette partie
(Episode); 5i vous terminez la partie et revenez au jeu et
resolvez ce probleme d'une facon diferente, vous marquerez
des points en plus dans votre score-série. Le score maximum
paur ast 800 pour les points série. Vos points série sont
sauvegardés quand vous terminez une partie, sauvegardez une
partie ou chargez une partie. Lorsque vous commencez une
nouvelle partie, vous n'aurez pas de paints série jusqu'a ce que



vous chargiez ou sauvegardiez une partie. Vair les instructions
concernant votre machine pour plus d'informaotions sur la
sauvegarde des points série. Si vous souvegardez sur une
disquette, il faudra certainement que vous utilisiez la meme
disquette pour toutes vos parties d'une méme série.

VERBES ET FONCTIONS SPECIAUX

Pour commencer a parler a quelqu’un;,:électionner
le verbe “parler”. Le verbe “pader” sera lumineuwx si il y a
quelgu’un a quiil estintéressant de porler dans les paroges. A
tout aulre moment ce verbe sera inscrit beaucoup plus clair.

Pour voyager loin, sélectionner le verbe “voyager”.
Comme "parler”, ce verbe n'est actif qu'a cerfains moments du
jeu, comme par exemple au moment ol Indy serf du College.
Plus tard, Indy pourra aller a Venise et en partir.

Pour controler un personnage différent (Indy ou
Henry), un verbe spécial apparaitra. Si vous contralez Indy, le
verbe sera "revenir @ Henry", si vous conirdler Henry, vous
pourrez choisir “revenir @ Indy”. Ce verbe sera ociif dons
guelgues endroits aprés que ayez trouvé Henry.

Pourtrauver ce qu'il y a dons une piece, sélectionner le verbe
‘gu'est-ce” et bouger le curseur autour de la pigce. Quand le
nom de quelquechose apparait dans o ligne d'instructions, vous
saurez si c'estun objet utilisable et vous pourrez v jeter un ceil
attentit et ['vtiliser pour lo svite du jeu. 5i vous cliquez sur cet
objet, le verbe "aller o” opporaitro ensvite vous pouvez cliguer
sur 'objef ef vous en rapprocher, ou vous pouvez cliquez sur
un autre verbe si vous désirez uliliser I'objet.

MNotre philosophie pourle déveluppemeni

de nos jeux

MNous pensans que vous achetez nos jgux pour vous dlstrnlr‘e
et non pas pour recommencer a zéro a chaque fois que vous
faites une erreur. Ainsi, le jeu ne devient pas une épreuve de
force & chaque fois que vous entrez dans des endroits inconnus.
Far contre, nous sommes clairs et nous précisons toujours,
lorsquiil ¥ a du danger. Neus pensons que vous préférez
résoudre les mystéres du jeu en explorant et en découvrant et
non pas en mourant mille fois.

Contrairemant aux jeux d'aventure traditionnels, vous ne vous
trouverez jomais dans la situation ob vous mourrez parce que
vous avez touche un cbjet paintu. ll y o guelques dangereuses,
mais vous pouvez les anficiper en ayant du bon sens et non
pasune paranoia excessive. Sauvergardez le jeu lorsque vaus
pensez enfrer dans une phase dangereuse mais ne croyez pas
qu'un foux pas vous fero mourir. La plupart du temps vaus
aurez |'accasion de vous ratiraper.

QUELQUES TRUCS UTILES

* Preneztoutce que vous pouvez. Vous verrez que méme las
choses les plus bizarres pourront peut-étre vous servir plus
tard.

® Lisez le carnet de notes entigrement. || contient des indices
impertants,

® Votre premier objectif doit éire de trouver le carnet de notes
du jeu.

* MNevous vous basez pas systemaotiquement surle film, |l v a
dans le jeu beacoup d'autres passibilités.

® Sivous étes blogue, essayez de voir comment choque obijet
pourrait étre utilisé. Pensez aux différents endroits ol vous
étes allés, ef aux personnes que vous avez rencontré. lly o
beavcoup de chance que vaus vous remetfiez sur le bon
chemin.

® Souvegordez volre jev avant de tenter quelquechose qui
vous parait dangereux, en parficulier dans le chateau ou
dans le zeppelin.

* Uneoudeux énigmes requierentla coopération de Indy et

de Henry.
l y @ plus d'un moyen de résoudre les énigmes.
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INDIANA JONES™
AND THE LAST CRUSADE

CARTE DE REFERENCE ATARI ST

POUR DEMARRER

MNOTE: /| vous est recommandeé de faire une copie de tous les disques ef de
mettre les originaux en lieu sdr. Les disques ne sont pas protéges de la copie; pour
les copier, vous n'aurez donc qu'd suivre les insfruclions qui ont élé incluses ovec
volre ordinateur.

Vous pouvez jouer a partir soit d'un lecteur de disques rigides, soit d'un lecteur
de disques souples. A parlir d'un lecleur souple, introduisez le Disque 1 dans le
lecteur A, allumez votre ordinateur, ouvrez le tiroir du lecteur A et cliquez deux
tois sur l'icone de programme Indy (IMDY.PRG),

Svivez les instructions sur écran et infroduisez les autres disques quand
on vous les demande.

Pourinstaller Indy surun disque rigide ouvrez un nouveau fichier sur
votre disque rigide appelé “INDY" ou ayant un autre nom. Copiez le contenu de
tous vos disques de jeu INDY dans votre nouveau fichier. Une fois cefte opération
terminée, cliquez deux fois sur l'icone de programme INDY dans volre nouveau

tichier (INDY.PRG).

CONTROLE AVEC LA SOURIS

Utilisez votre souns pour deplacer votre curseur, Vous pouvez séleclionner
nimporte quel verbe ou n'imparte quel aricle de l'inventaire en cliquant dessus
avec votre bouton de souris gouche. Vous pouvez utiliser volre bouton de souris
droit pour annuler les scénes coupées pendant le jeu,

COMMANDES AU CLAVIER

Tous les verbes utilisés dans le jeu peauvent également étre utilises avec les
commandes de clavier. Chaque touche correspond & un verbe, Le faitd'appuyer
une fois sur o touche appropriee equivaut a placer le curseur au-dessus du verbe

et a appuyer sur le bouton de souris; le foit d'oppuyer deux fois sur la touche
equivaut & cliquer deux fois sur le verbe. La disposition des touches correspond
a celle des verbes sur |'ecran:

Q W E R T

Poussez Ouvrez Allez a Utilisez (Parlez)

A S D F G

Tirez Fermez Romasser Allumez (Voyagez)

L X C v B

Donnez Regardez Clu'est-ce Eteignez (A Henry/ A lndy)

Les verbes a l'exireme droite ne sont pas tfoujours disponibles surl'ecran. Voir le
manuel de jeu pour infermations supplémentaires.

Vous pouvez aussi sélectionner des arficles de 'inventaire @ pariir du clovier. Sur
I'écran vous verrez, au plus, six articles dans la liste de l'inventaire. Utilisez les
louches suivanles pour en selechionner un;

Y U O
Article Supérieur Gouche  Arficle Supérieur Droite  Défilement de la liste vers
le haut

H J L
Article Central Gauche Article Ceniral Droite Defilement de la liste vers

la bas
N M

Article Inférieur Gauche  Adicle Inferieur Droite

TOUCHES DE FONCTIONS ET DE COMMANDES

Souvegorder ou Chargerun leu F5 {seulement quand les verbes sont disponibles)
Contournerune Scene Coupee ESC ou bouton de souris droi

Kecommencerun |gu F8

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

des Messages Flus lentement <

Sons Hors/En Fonction ALT s

ALT i Utilisez le repositionnement instantané si
vous trouvez le défilement trop lent,
ALT x

Keposition Instantanee

Sorfie du jeu

COMMANDES DE COMBAT
Utilisez ces touches pour contréler Indy dans un combat. Yoyez votre manuel de
jeu pour plus d'informations.

Quand Indy est é Gauche Quand Indy est a Droite

7 8 9 | 7 8 9

Reculez Blocage Coupde Coup de Blocage Reculez
Haut Poing Hout Poing Haut  Haut

4 3 6 | 4 5 6

Reculez Blocage Coupde | Coupde Blocage Reculez
Mayen Poing Moyen | Poing Moyen Moyen

1 2 3 | o 2 3

Reculez Blocoge Coupde | Coupde Blocoge Reculez
Bos Poing Bas | PoingBas  Bos

COMMANDES DE BIPLAN

Indy s'échappe d'Allemagne dans un biplan, aprés avoir retrouvé son pere Henry.
Dans le jeu, vous controlerez Indy, en train de piloter son avion, alors qu'Henry
essaie d'abatire des avions ennemis, Faites des manoeuvres de maniére o vous
tenir loin de I'ennemi afin de donner @ Henry le temps d'ajuster son tir. Voyez
votre manuel de jeu pour plus dinformations.

T 8 9
Volez vers le hout @ Gauche Volez vers |e haut Volez vers le haut é droite
4 5 6

Volez vers la Gauche Volez tout droit Volez vers la droite

1 2 3

Velez vers le bas a Gauche Volez vers le bas Volez vers le bas a droite

INSTRUCTIONS DE SAUVEGARDE/CHARGEMENT

Si vous jouez a partir de disques souples, vous devez avoir un disque vierge
formaté AVANT de commencer a jouer. Le disque sera volire disque de sauvegarde/
chargement. Les jousurs 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 jeu. Sivous jouez & partir de disques souples, on vous
demandera d'infroduire votre disque de sauvegarde/chargement de jeu.

Une fois I'écran de sauvegarde/chargement affiché, vous pouvez déplacer le
curseur pour cliguer soit sur SAVE (Sauvegardez), soit sur LOAD (Chargez) soif

sur PLAY [Jouez). L'option SAVE ne sera pas disponible durant la séquence
d'ouverture ou aprés qu'lndy ait echoué dans sa quéte.

Pour SAUVEGARDER:

Cliquez sur 'option SAVE. La liste courante des jeux sauvegardés sera offichee
dans des fentes se trouvant le long du coté gouche de |'écran, Sélectionnez une
fente en pointant le curseur sur ceffe 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
reactivez le curseur. Cliquez le curseur sur OK pour sauvegarder le jeu ou sur
CANCEL si vous changez d'avis et ne voulez pas le sauvegarder.

Pour CHARGER:

Cliquez sur l'option LOAD., La liste courante des jeux sauvegardeés sera affichée
dans des fentes se trouvant le long du coté gauche de I'écran. 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 chague fois que vous
souvegardez ou chargez un jeu. Si vous jouez & partir de disques souples, vous
pouvez transferer les points de Serie d'un disque de Sauvegarde/Chargement a
un autre en chargeant un jeu d'un disque souple et en le sauvegardant sur un autre.

Pour recommencer @ partir du début ovec de nouveaux points de Série: 5i vous
iouez a partir d'un disque rigide, vous devez effacer tous les fiches de jeux
sauvegardes (tous |es fichiers oppelés jeux souvegardes oyant des extensions
differentes), Si vous jouez sur disque souple, utilisez tout simplement un nouveou
disque formaté comme disque de Sauvegarde/Chargement de jeux.

Génerique Supplémentaire Atari 5T
Programmation Atari 5T de Aric Wilmunder et Dan Filner.
Effets Sonores et Musique Atari 5T de David Warhel, David Hayes el Dan Filner.
Arrangement de la corfe de rétérence de Mark Shepard.

Atari ST® est une marque déposae de Atari Corp, Indiona Jones and the Last Crusades, las
noms des personnages et tous les autres éléments du jeu sont des margues de Lucashim Lid,
TM & ) 1989 Lucashilm Ltd. Tous droils réserves. 354403






