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6 propos d'lndiana Pour commencer i
Jones et le Mystdre Jouer
de I'Atlantide
tN I ol8. INDr^N4 JoNFs, archiologue-
lraventurier de grande renommie, est
tomb6 sur deux objets - la statuette d'un
minotaure et une perle mlst€rieuse -
constituant d'apris lui la preuve qu'Adantis
a, en effet, exist€. Quand les objets furent
vol6s, Indy d6couvrit que le voleur al-eit sur
lui un article de magazine traitant d'un
m6dium sp6cialis6 dans la tradition
d'Adantis. "Madame Sophia" s'est avdrde
6tre Sophia Hapgood, une ancienne
coll6gue d'Indy.

Indy retrouve Sophia i New York, et li le
voleur r6apparait et s'empare de ses objets
Adantidiens i elle. Malgrd son scepticisme
sur I'approche mystique de Sophia
d'Adantis, Indy accepte qu'elle
I'accompagne, dans sa recherche de I'ile
Idcendaire.

rnoy et )ophla n ont aucun moyen de
savoir que le voleur est Klaus Kemer, rm
agent Nazi haut place trewillant pour le Dr.
Hans lJbermann. En utilisant les objes
vol6s et I'une des perles (appel6e
"orichalcum), Ubermann confirrne sa
th6orie sur I'incrol"able 6nergie que
renferment ces perles. Kemer a 6t6 envoy€
pour qlpturer cette source pr6sum€e
d'orichalcum : Adantis. Il veut absolument y
parenir et n'est pas disposd i laisser Indrana
Jones s'interposer sur sa route.

Pendant ce temps-li, Indy et Sophia sont
all€s i Monte Carlo, et sont i la recherche
d'un cenain Alain Tottier, un antiquaire
qui, espErent-ils, pourra les aider dans leur
lutte contre les Nazis Dour trouver... Le
MystEre de l'Adantidi !

FUR 
coMMENcER AJoUER sur votre.

I ordrnaterr. veurltez uElrser la carte de
r6firence fournie avec le Ieu. Celle-ci
contienl toutes les insmrccions sfcifiques i
voEe ordinateur.

Le jeu d6bute par une s6rie d'images
d6crivant les 6vdnemens d6bouchant sur
I'arriv6e d'Indy et Sophia ) Monte Carl<,,
suivie par l'€cran des cr6dits, le ableau des
meilleurs scores, et une "Bande dessin6e"
monfant les astuces et les poinS critiques
du ieu. Au cours de c€ dessin anim6. vous
pouvez changer I'angle de vue (voyez la
rubrique intitulie 'conn6les au clavier", et
votre carte de r6f€rence, pour plus de
d€tails), ou bien vous pouvez appuyer sur la
barre espace pour relancer la sdquence. En
appulant sur la berre espace lorsque le titre
sera i l'6cran, vous chargerez la partie en
cours.

Une fois que vous aurez commenc6 le
programme, un code i deux chiffres
apparaitra i l'dcran, ainsi que h d€signarion
d'rme fen€tre. Faites correspondre le
premier et le second chifte sur les deux
parties de la rcue des codes, et tapez le code
qui apparait dans la fen€tre. Le ieu
commencera si vous tapez le bon code.

A tout moment, au cours de la
pr6sentation (titre, cr6dis, meilleurs scores),
vous pouvez tap€r F3 pour acc6der aux
options et utiliser les touches fl6ch€es et la
tnrre espace pour modifier les conu6les
ddfectueur du leu. Consultez la liste des
d6faus sur votre cane de r6f6rence,
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ll6qan
f lr :n l r  cornprend )e.  e l iments.uivant. :
l.

* L^ pdrtie Aeti7n estla plus grande de
l'6cran. C'est li que se d6roule I'action.

* Le Sant6 mAte 
^pparait 

en haut i gauche
de l'6cran. Il montre I'€tat de sant6
du personnage choisi, celui-ci chite le
personnage est bless6 (on peut le faire
remonter en rnalgeant du chocolat).

Si le niveau de sant6 tombe iL un niveau
critique, le personnage est assomm€, caprur6
et emprisonnE par les Nazis... L'autre
personnage devra alors le lib6rer. S'ils sont
captur6s tous les deu-r, c'est la fin du jeu.

* Le Crmpass est sitlu1 en haut i gauche de
l'6cran. Il montre le chemin de sortie i
partir du nivcau et de la position du
personnage. L'aigtille du colnpass se mettrr
i tourner lorsque vous serez au niveau de la
sortie.

' L'borloge se uotme i gauche de l'6cran.
Elle est activ6e lorsqu'a lieu un 6vEnement

d6pendant du temps - si elle fait un tour
complet, le jeu prend fin.
, 

* L'ic6ne du personnage choisi montre le
personnage que vous dirigez i l'instant-
m6me et se trouve en bas ) gauche de
l '€cran.

* L'itat de l'autre persozzage se trouve dans
la partie basse de l'6cran. La courbe
sinusoidale repr6sente son €tat de santd : sr
elle est verte, l'6tat de sant6 est bon, si elle
est laune. i l  est cr i trqu<. Si la t  ourbe devirnt
rouge, I'autre personnage a 6t6 captur6. La
courbe se met ) clignoter si I'autre
personnage s'engage dans un combat. Le
bouton vert indique que I'autre
personnage cst en mode "go"; le bouton
rouge indique que vous avez mis I'autre
p€rsonnage en mode "stop".

Pour plu. de ditai ls. voyez la ruhrique cr-
dessous 'Controle des pcr\onnegc\ et dc
l 'angle de la cam6ra".

* !'i l'mtair", cn bas i droite tle l'6cra,',
monue l'objet utilis6 i l'instant-m€me.



Contr6le des
personnages et de
I'angle de la cam6ra.

u DEBlrI DU Jr:u, vous dirigez lndy dans
le casino 'frotuer de Monte Carlo.

Sophia se trouve ailleurs dans le casino.
Vous pouvez choisir Indy ou Sophia grice

au clavier, au joJstick ou i la souris. Le
clavier est toujours actif; le joystick et la
souris sr,nt des options i  choisir avant de
cornmenccr le jeu- Voyez la description des
commandes de clavier, joystick ou souris de
votre ordinateur sur la carte de rdf6rence.

En appuyant sur la tozrl. penorrncge, vons
pourrez connecter [ndy ou Sophia. Vous
aurez le contr6le absolu du personnage que
vous aurez connect6 (le "Pemnnage m
rozrr") : les d6placements de I'axtre
peltonnagi itront ionditionn6i par le mode
dans lequel il aura 6td plac6.

Le mode "go" I'autorise i se d6placeq
librement dans tout le dornaine contr6l6 par
l'ordinateur. Le mode "stop" limite ce
domaine i une zone beaucoup plus petite.
Pour changer le mode da petsonnage,
choisissez la bonne touche (rouge pour
"stop" ou vene pour "go"t dan.l'inuenllirt
du personnage, et appttyez sur la touche USE.
Pour changer de mode plus rapidement,
choisissez le bon bouton et appuyez sur la
touche USE deux fois de suite.

Vous pouvez visualiser lndiana Jones et h

M!$ire de I'Atlantide selon quatre angles
diff6rents. En utilisant les quatre camdras,
situ6es au Nord, Sud, Est ou Ouest de toute
action dans le jeu, vous pourrez avoir une
meilleure id€e des zone explordes, et peut-
€tre m€me d€couwir des objets - ou des
passages secreE - qu pourralent passer
inapergus, sans cett€ option. Vous verrez sur
votre carte de r6fdrence les touches
pemettant de choisir I'angle de la cam6ra.

Au cours de leur recherche, Indy et
Sophia auront souvent besoin de se difendre
s'ils sont attaqu6s. Pour afftonter un
ennemi, assurez-vous que vous avez bien
une arme, puis appuyez sur la touche USE.
Au d6but, Indy ne peut se servir que de ses
poings ou de son fouet, alors que Sophia
peut attribuer de surprenants coups de pied
si vous avez s6lectionn6 les chaussures dans
son inventaire. Au fur et i mesure que le jeu
avance, vous trouverez d'autres armes, plus
efficaces.

Si vous vous battez sufhsamment bien,
vous assommerez votre ennemi, Ceci
constitue pour vous une chance d'6viter le
combat. Mais m66ez-vous : un ennerni
inconscient peut se ranimer rapidement et
continuer le combat.

Ne I'oubliez pas, I'autre persormage
peut s'engager dans un combat alors que
votie personnege ir vous est sollicit6
ailleurs-Jetez un oeil i l'6at de santd de
I'aum pe.nonnage ; sl la courbe sinusoidale se
met i clignoter, vous devrez sdlectronner le
personnage et mener le combat.
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lc6oes messages

l\E TEMps EN TEMPS, les personnages auront besoin de communiquer avec vous. Etant
pdonn6 que ni Indy ni Sophia ne parlent pas le langage local, les messages apparaitront
sous forme d'ic6nes que vous dewez (raduire domme suit :

| "u.."i. Voi.i r,* .hips."

| "Merci. Voici votre monnaie pour les chips.'

| "D6sol6, cette table est r€sew6e.'

f "vo* .r" porr.'.2 plus continuer."

f "OaotC, p". d" monnaie i cene table. Voyez la caissiire pour payer les chips."

! "Vo* d*", 
""rt"r 

i votre table iusqu'au r6sultat de vorre pari."

| "Je suis ddsol6, vous avez perdu votre pari."

y' "F6li"iutoo*,uous avez gagnd voue pari."

| "N" ktpp". pules invitds de l'h6tel."

| | "n"n*."

O A "Voici ce que j'ai i offrir. Qu'est-ce qui vous int6resse ?n

! | "r"i 
"r--oi 

une offre.'

! | 'N'h"tf,"z pas mon intelligence avec des montants aussi insignifiants !"

I f "e"."" a" marchandages ! Vous m'avez fait perdre ma patrence : partez maintenant.'

| ! "voor rr" nouvez pas partir sans poss6der une carte et le Dialogue Perdu."

) | "u"r-t"code de s6curit6."

I Q "1" 
"o,1" 

de s6curit6 est cech6 dans les dialogues perdus.'

| | conrot" ae Navigation Periscope



A A Il vous faut des bouts de fil de ler pour d€samorcer la bombe.

ll cr,"**..2 un fil de fer i couper.

A * "poo. ae.amorcer Ia bombe Mark II, coupez les 6ls de fer comme suit :"

| | "N. p", 
-archer 

sur la Grande Machine."

,l ! "l"raorr.re ne passera sans que notre roi ne soit d'accord.'

I Q "1. ."1 
",tend 

des cadeaux en assez grand nombre."

! Q Cft"i.i.."z un deuxiime fil de fer i couper.

! | l" a"r,i"ation choisie a 6t6 atteinte.

I f 
Oe"oa.o. de messages (i utiliser avec le code Morse Allemand).

| | 
v"". d"*iez partir tous les deux, i pr6sent.

Les Niveaux
Casino
I lous DEBLnFREZ la partie dans le casino
Vde Monte Carlo : Lis rables de jeu sonr
truqu6es ; pourrez-vous 6viter le pidge et
mettre la maison en banqueroute ?

Trouvez Monsieur Trottier et essayez
d'obtenir le meilleur prix possible pour les
objets et les armes qu'ils vous proposent -
Gardez toujours un oeil sur le chapitre ul
des Dialogues Perdus de Platon.

Maintenant que les nazis savent que vous
€tes li, vous ne pourrez plus sortir par
I'enrr6e principale ...

Une fois que vous aurez ddcid€ de votre
future destination, vous devrez trouver une
autre sortie.

Designation...

Base Naval€

E\4TEZ Lfs pRoJFc_rEURs se trouvant i
Ll'ext6rieur de la base navale controlde par
les nazis et essayez de maintenir i la fois
Indy et Sophia i I'int6rieur du p6rimitre de
la base.

Trouvez alors I'entr6e secrlte de la base
sous-marine se $ouvant sous vos pieds :
vous dewez vous servir d'un code secret
pour avoir accis i l'ascenseur.

Base sous+narine

PAs 
DF covBAT ! ce niveau. Une rdflexion

I raplde et des riflexes encore plus rapides
uniquement.

Le sous-marin de recherche d'ljbermann
est sur le point de partir - Destination :
Adantis.
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L'alarme est en train de sonner. Les nazrs
savent que vous vous 6tes €chapp6s de la
base navale.
' Faites monter Indy et Sophia i bord du
sous-marin avant que Ie temps qui vous dtait
imparti se soit 6coul6 et que le sous-madn
s'en aille (La gnre de chargement sernble
6tre votre meilleure chance)

Le Sous-Marin.

t Es NAZts savent que vous vous trouvez i
lrbord. IIs onr donc pidge le kiosque du
sous-marin avec des bornbes.

Avant de pouvoir rechercher ce sous-
marin, vous dewez retrouver cette bombe
arant la fin du temps imparti.

Frayez-vous un chemin a bord du sout
marin i l'int6rieur des laboratoires secrets.

Vous derez afFonter l'agent nazi Klaus
Kerner dan. un de ces labos Et i l  est armi
dc bombes chimiqucsl

Cherchez le p6riscope afin de pouvoir
diriger le sous-marin vers les iles...

Une d'entre elles doit Ctre Adantis I

Les lles
Es ILES peuvent toutes vous paraitre
identiques, mais c'est sous I'une d'elles

que s'6rend le consnent perdu d'Adantis.
Vous derrez d'abord trouver un moyen de
calmer le chefdel'ile avant que les
indigines ne vous capturent.

Vous dewez alors aller dans la caveme
sacr6e du chef,,. Sans cela, vous ne saurez
jamais si vous vous trouvez sur la bonne ile
ou non.

6flantis

I luus RLNCoNTRI RLz partour des nazis
Ylors de votre course vers le coeur
d'Adantis.

Vous devrez les affionter tout en essayant
de rdactiver les machines d'Adantis situdes
dans le sanctuaire ext6rieur.

Une fois que vous aurez r€ussi I vous
fiayer un chemin dans le sanctuaire
int€rieur, vous subirez I'attaque de cr€atures
tras dtranges ... Essayez de savoir d'oir elles
viennent et d'ar€ter ce m6canism€ infernal
avant qu'il soit trop tard.
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