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26 OCTOBRE 1930, EGYPTE...

Aprés un voyage de trois jours au cours duquel j'utilisai presque tous les
modes de transport imaginables, et un certain nombre d'inimaginables,
j'arrivai au village d'Ankh-Arah. C'était une ville assez typique de
I'’Afrique du Nord, rues de terre battue, maisons carrées passées a la
chaux, et puits de pierre au centre du village.

Je sautai tant bien que mal de mon “taxi” et je donnai son argent au
conducteur de chameau. En faisant un calcul rapide de téte, je trouvai le
méme résultat qu'au début du voyage - cing shillings et six pence pour
une promenade en chameau de dix kilométres. Un Archéologue anglais
sans défense et qui n'avait pas le choix représentait sans doute une
proie tentante pour les gens du pays... enfin. Au moins j'avais appris

a descendre de chameau sans atterrir sur la téte, et cela valait bien

six pence.

Le conducteur décrocha mes deux valises et les laissa tomber au sol.
Sans préambule, il talonna son chameau, fit demi-tour et disparut, me
laissant un peu désemparé dans un nuage de poussiere.

Je m'emparai de mes valises et partai a la recherche d'un endroit ou
m'installer.

Il me fallut vingt minutes pour découvrir la seule auberge du village: une
petite maison de terre comme les autres, avec deux chambres, untrou 73



dans le sol en guise de latrines et assez d'insectes pour donner des
démangeaisons a la population de I'’Angleterre toute entiére. L'un d’'eux
était le propriétaire, qui calcula son prix de la méme maniere que le
conducteur de chameau, et me montra ma chambre a contrecoeur.

Méme si le matelas de paille était plein de bosses et qu'il me donnait des
démangeaisons, je m'endormis presque tout de suite, avec I'intention de
me lever tot le lendemain afin de commencer mon exploration de la
pyramide gigantesque qui se tenait dans la riviere asséchée a environ
trois kilomeétres au sud du village. Ce qui me donnait quelques heures au
moins avant I'éclipse.

Alors que je glissais dans le sommeil, je regrettai vaguement de ne pas
avoir emporté de réveil.

Ce souci était bien futile. Le coq de I'aubergiste me réveilla beaucoup
trop t6t @ mon go(t. Je le maudis en moi, lui et la colonie de punaises qui
avait envahi mon matelas. Je m’habillai et préparai mon équipement
pour la journée. Dans un moment de réflexion inattendu, je remarquai
que je prenais tout cela avec beaucoup de calme. Apres tout, la Fin du
Monde était un probléme peu banal. La panique ne m’aurait pas avance
a grand chose, mieux valait se retenir.

Le soleil se levait tout juste sur I'horizon, encore mal réveillé, je quittai
I'hotel et je pris la direction du sud sur un chemin peu pratiqué
conduisant a la seule piste d'atterrissage dans un rayon de vingt-cing
kilometres.

Le mécanicien qui semblait étre le seul habitant des lieux me conduisit
a leur unique appareil. “Tiny” était passé par la et avait tout organisé
a l'avance, il ne me restait donc qu'a payer. Une fois de plus.

Il s’agissait d'un vieux Sopwith Camel. Le mécanicien souleva I'hélice
74 A plusieurs reprises avant que le moteur ne se mette a toussoter, et |l



parvint tout juste a faire un bond de cété et a éviter les palmes tandis
que je m'avancgais. J'étais loin d'étre un aviateur chevronné et on ne peut
pas dire que mon utilisation des freins était au point.

Néanmoins, il semblait s’en tirer sans mal et me fit un signe amical au
moment ou je le survolais.

Tout du moins, je pense que c'était un geste amical.

Il était encore tét lorsque j'arrivai a la pyramide, et je restai frappé de
stupeur au pied de celle-ci. En levant les yeux vers le soleil j'apercus le
minuscule croissant de lune argenté qui allait bientét éclipser le soleil.
Les autres travaux d'exploration auxquels j'avais participé avaient ete de
beaucoup moins grande envergure, et avaient pris des mois d'efforts de
recherches et d'entrainement.

Elle était trop grande. Je n'y arriverais jamais a temps. Le temple que
“Tiny” avait identifié était tout au sommet.

Je fis le tour de la pyramide et je vis la porte de I'anti-chambre...

HISTOIRE

On dit que, au coeur de 'Egypte antique, des centaines d'années en
arriére, le Grand Prétre de I'époque s’était mis en colere. Son peuple se
révoltait et refusait de continuer les sacrifices en I'honneur de Ré le Dieu
du Soleil. Sa colére éclata et il jeta une affreuse malédiction pour punir
le peuple.

Une grande pyramide fut construite et, dans la piece la plus haute un
temple fut installé au nom de Ré, le Dieu-Soleil. La malediction était
jetée. Tout ce qui viendrait a bloquer les rayons du soleil pendant la
journée, serait detruit.

75



76

Nous sommes le 26 octobre 1930 et dans deux heures piles, |a lune
viendra éclipser le soleil, déclenchant ainsi la malédiction de Re. La lune
explosera, et d'énormes météorites pleuvront sur la Terre, détruisant
ainsi I'équilibre écologique et plongeant la civilisation dans une période
noire de dépouillement et de guerres.

VOTRE MISSION

Il est 8 heures, vous venez d'atterrir au pied de la pyramide a bord de
votre coucou. Votre misssion consiste a atteindre et a détruire le temple
de Ré, qui est situé au sommet de la pyramide.

LES TRESORS
Récupérez tout ce que vous pouvez - vous allez étre riche! Objectif pour
le premier jour: 125.000 livres.

VOTRE EQUIPEMENT

Un révolver — avec un stock de balles important.

Votre montre-bracelet  — I'éclipse est attendue juste avant 10
heures.

Une gourde — ne doit jamais étre vide - il fait trés chaud!

Rester sans boire pendant trop longtemps
pourrait vous colter votre sante.

Votre fidéle boussole — un élément essentiel pour vous orienter
correctement.

Une lampe de poche — utile dans les zones non-éclairées
(ST & AMIGA SEULEMENT)



INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

AMIGA:

Réamorcez votre machine et insérez la disquette portant I'étiquette

The Crypt, Driller et Total Eclipse. Sélectionnez I'option appropriée au
menu affiché.

ATARI ST:

Réamorcez votre machine et insérez la disquette portant I'étiquette The
Crypt, Driller et Total Eclipse. Sélectionnez I'option appropriée au menu
affiché.

IBM PC

3.5": Insérez la disquette portant I'étiquette Driller/Total Eclipse.

Au message, tapez:

CD TOTAL (return)

TOTAL

5.25": Inserez la disquette portant I'étiquette Total Eclipse.

Au message, tapez:

CD TOTAL

COMMODORE - Insérez la disquette, puis tapez LOAD*,8,1

64 Disquette: Sélectionnez 'option appropriée au menu affiché.
Cassette: Gardez la touche Shift enfoncée et appuyez sur run/stop, puis
demarrez la cassette.

SPECTRUM

Cassette: Tapez LOAD™ et appuyez sur Enter, puis démarre

la cassette.

AMSTRAD

Disquette: Tapez RUN “DISC” et suivez les messages a I'écran.
Cassette: Tenez CTRL enfoncée et appuyez sur la petite touche Enter.
Si vous avez branché un lecteur de disquette, tapez d'abord |TAPE. (|
est obtenu en appuyant simultanément sur Shift et sur la touche @)
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INDICATEURS (ST ET AMIGA SEULEMENT)

i, S . o - —— - T_T
Fenetre Quantité .
de Messages de trésors ey en Pausess )
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Longueur recuperes
de vOS Pas.  gomm\wam e [Eﬂﬁ:*ﬁﬁ'ﬂ'ﬂ]ﬁ o TK {
Lampe = y Angle du
- 4} irage
de poche I& > 4 9 4
allumée/éteinte a8
— !
Ce qu'il r
mu;;?e: vous reste
en eau
ou effets
sonores l
Nombre?® Révolver Boussole
d'Ankhs Situation dégainé

recuperes de I'eclipse ou non

Battements de coeur




CONTROLE PAR TOUCHE ATARI ST + AMIGA

Avancer ((1]ou([0]
Reculer [1]ou

Tourner & Gauche [[=]ou
Tourner a Droite [=]ou

Pause
GARDER R ENFONCEE

SOULAGE LE
Demi-Tour (U]

Interrompre le Jeu
OPTIONS: SAUVEGARDER,
CHARGER ET AVORTER
Modification de Taille des F’as,
LENT, MOYEN OU RAPIDE

Modification de I'Angle,
PETIT, MOYEN OU GRAND
POUR SITUATION ACTUELLE

VOIR HIEROGLYPHES A
COTE DE LAFENETRE DE
MESSAGES

Avec/Sans Vues Centrales [[SPACE]

Faire Feu

Pencher a Gauche [N}
Pencher a Droite(jm]

Regardez en Haut [[P]
Regardez en Bas|[L]

Regarder Droit Devant [F]
UTILE SI DESORIENTE

Changement de Hauteur ([H]
DEBOUT QU ACCROUPI

Avec/Sans Musique & Effets [[+]
Sonores

Torche Eteintemlluméa.
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CONTROLE SOURIS ST & AMIGA SEULEMENT

| o2 (2055555} ey ey emamn | angle

Avec/Sans pe=

MUS'quE & Ji. des \firﬂgES
1|HEﬁets Sonores tn L Tourner
L. Se lever N\ Ed;’mteh
R. Regarder /. rencher
f en haut | w4 a droite
L. S’accrnuplr Reculer
R. Regarder g |
pvers le bas
.\
Demander ~ Avec/Sans Pause Avancer Regarder

Parchemin. Lampe de L. Tourner droit devant

P iy, e

“CURSEUR. Dans fenétre, ‘Sauvegarder 7
vues pour tirer. Char_m?e la position , Avorter

Sur les bords, dia tatlle "~ du jeu o -EE I jeu
( activer les icones e vos pas J Modifier :

Sauvegarder, Poche %gaucﬂe R. Pencher pemi-tour
charger, avorter a gauche ﬂl
p—r



IBM PC, COMMODORE 64, SPECTRUM, AMSTRAD

CURRENT
ANKHS  TREASURE

STATE OF
COLLECTED COLLECTED ‘o &0

T

ARCTION SCREEN

MESSRGE_UINDOV

L

™ o~ i amaie
AFFICHAGE ECRAN
C64, SPECTRUM, AMSTRAD
En haut a gauche — Ankhs récupérés.
En haut au centre — Valeur des trésors récupérés.
En haut a droite — Etat de I'éclipse.
Fenétre principale — Vue 3-d Freescape de vos environs.
Affichage de messages - (Sous la fenétre principale). Ceci indique en

principe votre situation courante, plus la
hauteur de la piéce ou vous vous trouvez,
par rapport au niveau de la mer, donnée en
cubits c'est-a-dire: 24¢ = 24 cubits. L'entrée
du temple est a une hauteur de 72 cubits.

En bas, de gauche a droite: Montre-bracelet, gourde, battement de
coeur, boussole.
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CONTROLES - IBM PC

Avancer | t | ou fol
Reculer| 1 } ou E

Tourner(r_
4 Gauche b—d °“ @

Tourner (r =
a Droite—J ©Y

CES COMMANDES
VOUS FONT AUSSI
CHANGER DE VUES
LORSQUE LE
REVOLVER EST
UTILISE

Pause@

(Gardez enfoncée)

Modification de
Taille des Pas El

Modification
de I'Angle E

Demi—TnurE

Sortir/
Ranger | SPACE]

votre Révolver

Faire Feu

@ ou @au clavier

Regardez;
en Haut P

Regarder(r
en BBSD

Regarderfr
Droit Devanrﬂ

S'accroupir/
Se lever

Interrompre( -
le Jeuu]

(sauvegarder,
charger, avorter)

CONTROLES - COMMODORE 64

Avancer E
Reculer E

Tourner a Gauche @
Tourner a Droite @

CES COMMANDES VOUS FONT AUSS)
CHANGER DE VUES LORSQUE
LE REVOLVER EST UTILISE

r
Pause| R
GARDER R ENFOMCEE SOULAGE

LE COEUR

Modification de
Taille des Pas

LENT, MOYENM OU RAPIDE
Modification(r
de I'Angle

PETIT. MOYEN OU GRAND

POUR SITUATION ACTUELLE VOIR
HIERDGLYPHES Al DESSUS
DE LA MONTRE

-

Demi-Tour|[U

votre Révolver

Faire Feu \[smr’rl

Regardez
en Haut @
Regarder(r
en Bas D

Regarder
Droit DevantE

UTILE SI DESORIENTE

Changement
de Hauteur

DEBOUT QU ACCROUP

Interrompre(r
le Jeu

OPTIONS: SAUVEGARDER
CHARGER ET AVORTER




CONTROLES - SPECTRUM

Avancer . ou .
Reculer | qu [ I

Tourner 7 _ r
a Gauche j ou E

Tourner
a Droite [=Jou

CES COMMANDES VOUS FONT AUSSI
CHANGER DE VUES LORSQUE
LE REVOLVER EST UTILISE

Pause

GARDER R ENFONCEE SOULAGE
LE COEUR

Modification de
Taille des Pas @

LENT. MOYEN OU RAPIDE

Modification E
de 'Angle

PETIT. MOYEN OU GRAND

POUR SITUATION ACTUELLE VOIR
HIEROGLYPHES AU DESSUS
DE LA MONTRE

Demi-Tnur@

- Sortir/
Ranger ([SPACE]
votre Révolver

Faire Feu

Regardez
en Haut El
Regarder(r
en Bas D

Regarder
Droit DevantE

UTILE SI DESORIENTE

Changement
de Hauteur

DEBOUT OU ACCROUPI

Interrompre
le Jeu El

OPTIONS: SAUVEGARDER,
CHARGER ET AVORTER

CONTROLES - AMSTRAD

Avancer | t | ou E
Reculer!| s }ou E

Tourner [ ra
a Gauche

Tourner (-
a Droite =J %Y

CES COMMANDES VOUS FONT AUSSI
CHANGER DE VUES LORSQUE
LE REVOLVER EST UTILISE

Pause

GARDER R ENFONCEE SOULAGE
LE COEUR

Modification de
Taille des Pas

LENT. MOYEN OU RAPIDE
Modification(r
de I'Angle

FPETIT. MOYEN OU GRAND

POUR SITUATION ACTUELLE VOIR
HIEROGLYPHES AU DESSUS
DE LA MONTRE

Demi-Tuur
Sortir/
Ranger
votre Révolver

“Feu (c0p1]ou (2]

Regardez
en Haut E
Regarder(r
en Bas B

Regarder,
Droit Devant E

UTILE SI DESORIENTE

Changement
de Hauteur@

DEBOUT OU ACCROUP

Interrompre
le Jeu

OPFTIONS: SAUVEGARDER
CHARGER ET AVORTER

83



INFORMATION

TRESOR
Touchez les trésors pour les
récuperer.

ANKHS

Cherchez les Ankhs - les symboles de la vie.

Utilisez-les pour suppri er certaines barrieres et

déverrouiller des pieces. Touchez un Ankh pour
le récupérer.

BARRIERE SUR PIECES VERROUILLEES

Touchez la barriére pour ouvrir. Vous avez besoin
d'un Ankh.

ABREUVOIRS

Touchez les abreuvoirs pour
récupérer de l'eau.

Nombreux sont les mystéres non résolus, et nombreuses sont les pieces
qui n'ont jamais été découvertes. Méfiez-vous des flechettes
84 empoisonnées, bien des explorateurs en sont morts!



CONSEILS

1.

N o

Coeur. Vos battements de coeur doivent étre lents. S'ils deviennent
trop precipités, vous risquez de faire une crise cardiaque, il vaut
donc mieux faire une PAUSE (Voir Controles).

Regardez ou vous mettez les pieds. Regardez avant d'avancer —
assurez-vous que le terrain est fiable en regardant en bas, surtout
quand vous pénétrez dans une nouvelle zone.

Pour entrer dans le temple, il faut passer par la Piéce de Shabaka
a une hauteur de 72 cubits (72C).

Désorienté? Utilisez la touche de contrdle Regarder Droit Devant
pour une re-orientation rapide.

Retournez chaque pierre! Explorez chaque recoin, regardez autour
de vous, dessous et derriére chaque objet. Faites une carte de
votre parcours pour vous aider.

Si tout échoue, essayez de tirer dessus.

Dans les zones sombres, utilisez votre lampe de poche, mais
attention, les piles ont une durée limitée.

(ST, AMIGA SEULEMENT).
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TELECHARGE SUR !
"LE VIEUX MANUEL"



http://www.abandonware-manuels.org

