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CONFIGURATION MINIMUM
pc 486 66mhz
carte vesa 2.0 compatible svga
carte son 100% compatible
soundblaster
SOUris

Lecteur cp RoM double vitesse

RECOMMANDEE

pc pentium
carte vesa 2.0 compatible svga
carte son 16bit 100% compatible
soundblaster
SOUris

Lecteur cp RoM quadruple vitesse

INSTALLATION SOUS DOS
s1 vous ites sous windows et que vous voulez installer le jeu sous pos, relancez votre ordina-
teur en mode Ms-pos. insérez le b des chevaliers de saphomet dans le lecteur et ouvrez-le en
entrant “p" ou la lettre correspondant a votre lecteur, suivie de deun points (:), puis appuyez
sur la touche entrée. Entrez ensuite “INSTALL” et appuyez sur la touche entrée. Le programme
d’installation vous guidera pour la configuration sonore et les options d’installation.

a chaque fois que vous voulez jouer aux chevaliers de saphomet, assurez-vous d'étre en mode
Ms-pos et dans le répertoire ol le jeu a éré installé. Le répertoire par défaut est c:sworp, donc
si c’est celul que vous avez choisi, entrez “c:sworD” et appuyez sur la touche entrée. Entrez
ensuite “sworp” et appuyez sur la touche entrée. Le jeu commencera. si vous avez des prob-
lémes, voir le chapitre “problémes technigues?”

INSTALLATION SOUS WINDOWS g5

insérez le co des chevaliers de saphomer dans votre lecteur. Lorsque vous effectuez cerre
opération pour la premiére fois, une boéte de dialogue vous demandera si vous souhaitez
installer les chevaliers de Baphomet. choisissez la bodte iNsTaLL. Le programme vous gufdﬁru
pour les options d’installation.

si le jeu a déja é1é installé, les options Exécuter, ANNULER OU DESINSTALLER seront disponibles.
choisissez execuTer pour lancer le jeu. choisissez ANNULER si ne vous ne souhaitez pas jouer
auxr chevaliers de saphomet. sélectionnez DESINSTALLER si vous voulez effacer les chevaliers
de saphomet de votre disque dur. si le cp est déja dans le lecteur, il est possible de jouer & tout
moment en cliquant sur le bouton pémarrage et en choisissant les options pROGRAMMES, REV-
OLUTION SOfTWARE e BROKEN SWORD.
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INTRODUCTION

félicitations. vous étes sur le point de quider la destinée d'un héros. avec des
animations, une program mation et un scénario exceptionnels, les chevaliers de
saphomet va vous placer au ciur d’une aventure extraordinaice, inédite et pal-
pitante. ce jeu représente 'aboutissement de plus de deun années de travail
pour une r’:quipﬁ composée de programmeurs et de conceptreurs experimentes,
de :apécinliﬁj'ﬂs de I'animation, de scénaristes reconnus et du compositeur
Burringmn pht:lmmg, Lilli a composé la muaiqu& de la série télévisée ‘Inspector
Morse’. Le résultar de leur collaboration est ce jeu sans équivalent en matiére de
Jouabilité et de qualité graphique.

sI vous n'avez jamails joué a un jeu d’aventure, ne vous Inguiétez pas. Les
chevaliers de Baphomet a é1é spécialement étudié pour satisfaire a la fois les
Joueurs inexpérimentés et les vérérans du jeu d’aventure. pour ce faire, nous
avons imaginé une infterface a la fois simple et performante. Les commandes
sont effectuées a I'aide de la souris tout au lung du jﬂu, et vous constaterez
rapidement que des actions complexes et des conversations poussées peuvent
etre réalisées avec un minimum d’efforts. pe méme, I'exploration de lieun
insolites et la recherche d'indices essentiels deviendront vite une seconde
nature. La vivacité d’espeit et la curiosité d’un détective sont les seules qualités
dont vous aurez besoin pour jouer A ce jeu d’aventure. alors, concentrez-vous,
le spectacle va commencer!



PROLOGUE
—_—

Des croyances moyenogeuses que 'on croyart oublides pour mujnur::, N OS50S
SIn r]:’?t:riliﬁf: en clown et une johe |||1:m:~:n'u[||h: ne sont gue les premiers élements
d’une éngme qui vous transporteca des rues de paris aun coins les plus reculés
d’europe, et meme Jusyu’aun temps anciens des remphers, “Les chevaliers de
saphomer” est le cécir d'un jeune améicain gui, par le plus grand des hasacds,
va passer du statut de simple touriste a celut de beillant détective, et devenir la
seule personne capable de contrer les plans diaboligues d'une i:un_j uration de
fascistes mégalomanes. €1 qui sait? il poucra peut-étre méme conquéric 'amour

de la belle photographe au cours de ses pérégrinations...

Les premicres minutes du jeu nous plongent dans les événements tragigues yu
vont transformer George stobbart, simple californien en vacances, en infnrig{r _
ble héros des chevaliers de saphomer. en buvant tranguillement son café a la
reccasse dun bistro pacisien, george ne peut s'empéches de penser que les
franAails le traitent avec une cectaine arcogance, comme si le seul fart d’étre
américain faisart porter sur lut des .'1:1_;11"{15 soupAonneut., cet érrange sentiment
suscite en george un désic de prouver aur autres sa réputation ireéprochable.
une noble intention qui est sans doute la raison pour laguelle george compte
falre la cour G ]ujnlit: secveuse du café, mais voila que ses F!lunﬁ sont STc:-[JFu’:s
ners poo I'acivée d'un t'?lt'rt?rrunt homme d’affaires, porrant un chapeau et une
maollertre,

La bréve déception de George est disteaite par un n':'r.'nn-:gt: clown jouant de I'ac-
cordéon. Naviguant au milieu d'une multitude de ballons multicolores, le clown
:-ZTI.’H‘;HHFT‘FF. dans le café, pour ccapparaotre guelgues secondes plus rard.
george remargue alors yue ce maniague au nez couge n'a plus son accordéon,
mais gu'il tient désormais contre lui la mallette de Pautre chent du café, avant
de pouvoir comprendre ce qui se passe, George est soufflé par une terible explo-
sion. projeté en Iair, Paméricain ne doit sa survie gu'a la protection micac-

uleuse d*un solide |u11'=u-‘1n|.

Alors I|.||1'i| reprend son souffle, george se demande si la secrveuse a survécu a
I*.:::Erlnﬁinm BlEN que choyué er désempare, I*ameécicaln _im‘{: ausst de résoudre
"¢ nieme l]l.li rehie la malletre, le clown I“'f'l.t.ur“L]IH‘. et I"hocnible arrentar du cate,
oucTantT, | s Uil] | ‘imn:fimt,‘ 5 :-‘-- lE!"-. res e 1J: IEMeEnT: i i 7

| rant, 1l est | | | Inist venements qu'il va découviir en
o SUL TVCRIe (P 0messe:, k SOELTE WOT e llif LRI NN '[1-{ L | il | | 7 . ttal .
1 1 ble t seul 1 e pourra Parder a peccer le mystere

des chevaliers de Emphurm!T.“



GUIDE POUR DEBUTANTS
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POINTEUR ET COMMANDES
Toutes les acrions du jeu sont réalisées avec les indications du pointeur sur I’écran
et les boutons de la souris. Lorsquil est possible de diriger george (quand il n’y a
pas de conversation ou d’événement en cours), un pointeur en forme de fléche est
visible & I’écran. selon le cas, les boutons gauche et droit feront effectuer a george
des actions précises. voici les formes que le pointeur peut prendre dans le jeu,
ainsi que les commandes correspondantes avec les boutons de la souris.

souton droit ou eauche... eorge marchera vers le pointeur,
g b 4

souton gauche.......................George examine I’objer en dérail.
BOUTON drOM.......ccocvevee.... GEOrGeE S€ cOntente de regarder IPobjet,

L

souton gauche..........c.......... George utilise IPobjer.
Bouton droit..........c..ccceieemnnss George rcgurde |'ﬂhjﬂ‘l’.

w
:
” BOUTON droit. e inineiiienne, George regurde l'ﬂhjct
f

. souton gauche...................... George prend I"objert.

souton gauche..................... George essaie d’engager la
conversation avec la personne.
BOUTON drOIT.....iceiieieceecene. GeOrge regarde la personne.

BOUTON t._;mlf:hr: ou droit......... Georgc quirh:- le lieu oir il se trouve.

Bouton droit ou gauche.........george se déplace sur I'écran pour
SR, explorer une autre partie du lieu qui

n'était pas visible.




AVENTURE COMMENCE
Les indications qui suivent sont destinées aun débutrants. si vous souhaitez vous lancec dans ’aventure sans
ces consells, vous pouvez passer dicectement au paragraphe “guide du jeu’mais les indications suivantes ne
concernent que les premiéres minutes des chevaliers de saphomer.

une fois le jeu chr_mgé et apres la séquence d'introduction, vous retrouvez le héros, George
stobbart, devant les décombres du café. La premiére étape consiste & retrouver vos sens €1
a inspﬂctﬁr les environs. essayez d'abord de lu faire visiter les lieus avec la souris, en
déplaAant le pointeur vers la droite et en cliquant sur le bouton gauche.

¢'est un bon début. maintenant, essayez d*effectuer un déplacement en accomplissant une
autre action, par ekemple en indiquant & george d’inspecter les ruines du café. raites gliss-
er le pointeur sur la devanture brisée jusqu'a ce qu’il prenne la forme d’une loupe. cliquez
sur le bouton gauche, et George se déplacera pour examiner la vitrine du café.

Maintenant que vous madtrisez les n‘:glts de base, en avant pour I"aventure! repensez o
la scéne d'introduction et souvenez-vous de la dicection prise par le clown aprés I'attentan.
sortez du café et dirigr::-:~tr(:-1j:-‘- vers le passage voité. pour effectuer cette action, il vous suf-
fit de déplacer le pointeur vers le ciré droit de I’écran. 1l prendra la forme d’une main au
dnig-r rendu. [Zliql]ﬂ?'. sur le bouton gauche, et george se dirigcm Vers cetre sorte.

vous volla dans une impasse a l'aspect intriguant. Le clown s’est peut-étre échappé en
grimpant le long de ce tuyau. placez le pointeur sur le tuyau, la fléche prendra la forme
de roues dentées. ce symbole signifie que george peut utiliser un objet. 1l vous suffit de cli-
quer & nouveau sur le bouton gauche de la souris et george essaiera d'en faire guelgue
chose.

1l est aussi possible que le clown sorr toujours la, et qu'il se cache dans les poubelles.
placez le pointeur sur le couvercle des poubelles, il prendra la forme d’une loupe. cliquez
sur le bouton gauche pour regarder G 'intérieur. €n régle générale, inspectez bien tous les
objets.

vous n’avez toujours rien trouvé? alogs, il ne reste qu’une seule possibilité: la bouche d'é-
gout. placez le pointeus sur la plague (la fleche se transformera en roues dentées) puis
cliquez sur le bouton gauche. malgré ses efforts, george ne peut pas I'ouvrir. si seulement
il avait sur lui un levier pour soulever cette plague d'égout! retournez dans la rue princi-
pale, vous reviendrez lorsque george aura Poutil néeessaire. Faites glisser le pointeur vers
la rue (le pointeur reprend la forme d'une fléche) er cliquez sur le bouton gauche.

®



en inspectant la rue, vous remarquerez un journal coincé au pied du lampadaire. 1l pour-
raat étce utile. placez le pointeur sur ce journal - la fléche prendra I'aspect d*une main en
train de ramasser un objet. cliquez sur le bouton gauche et george se déplacera vers I'en-
droit indiqué pour prendre I'objet. maintenant, vous pouvez entrer dans le café pour voir
I'étendue des dégdts - la serveuse doit avoir besoin d’aide. placez le pointeur sur I'entrée

et chiquez sur le bouton gauche. george entrera dans le café.

A I'intérieur du café, la situation est grave. commencez par vérifier I'érar de santé de la
serveuse: faites glisser le pointeur vers son corps inerte. La fléche se transforme en bouche,
ce qui indique gu'il est possible de communiguer avec la pauvre fille, Appuyez sur le bou-
ton gauche, george se rendra auprés d’elle pour 'aider et lui parler.

La majeure pactie de la conversation se feca sans que vous ayez a intervenis, mais la
serveuse vous posera sans doute quelques guestions. pans ce cas, deun mains appa-
raitront en bas de I'écran, une avec le pouce levé, I'autre avec le pouce baissé. pour dire
oul, cliquez sur la premiére icine. pour répondre négativement, cliquez sur la seconde.

Aprés un moment, vous pourrez poser des questions précises a la serveuse, Le uisugﬂ de
I'’homme a la mallerte et celut du clown apparaitront en bas de I'écran. une fleche verte est
aussi visible. cliquez sur un des visages pour aborder ce sujet. La fléche verte vous permet
de merttre fin au :|i=1|ur§mr. vous remarquerez qu'il est parcfois possible de poser plusieuss
questions sus un méme sujet et que de nouveaun thémes peuvent apparaitre au cours
d'une conversation. LOFSQUE VOUS SQUIEZ ce gue vous voulez savoir, laissez la serveuse et

poursuivez votre enquéte. vous pouvez examiner le corps ou renvoyer george dans la rue.

Louvrier que vous voyez au bout de la rue a peur-éire des informations importantes a
VOUs Communiguer. faites glisser le pointeur vers le fond de I'éecan, sur la tente de I'ou-
veier. il prendra la forme d’une main au doigt tendu. cliquez sur le bouton gauche et
George quittera les lieun pour réapparaitre prés de Pouvrier, uélas, avant de pPouvolr
echanger un seul mot avec 'employé de la voirie, la police arrive, bien décidée a savoir si
George a participé ou non & I'arrentat. vous n’avez pas d’autre choix que de voir le malheuceun
californien se faire emmener vers le café, malgré lui, pour y subir un intﬂrmgnmin:.

A P'intérieur du café, I'inspecreur nosso fera I'essentiel de la conversation. Lorsqu’il vous
interroge, une barce de menu affiche le pouce levé ou baissé (avec pacfois la 1ére du clown).

pour répondre négativement, cliquez sur le pouce baissé. sinon, cliquez sur I’autre pouce.
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une fois & lextérieur, engagez la conversation avec la photographe. pour cela, il vous suf-
fit de déplacer le pointeur vers la jeune femme - la fleche prendra apparence d’une
bouche. cliquez sur le bouton gauche de la souris pour dialoguer. La photographe vous
fournica de précieuses indications. encore une fois, une barre des sujets disponibles appa-
caitra en bas de I'écran. cliquez, quand c’est possible, sur les thémes gui vous intéressent.
si vous posez assez de questions, la photographe vous donnera stirement son numéco de
téléphone. vous pouvez cliquer avec le bouton gauche surla fleche verte pour interrompre
la conversartion.

Revenez maintenant & I'ouvrier qui creuse son trou. cliquez sur le fond de I’écran pour
aller lui parler. montrez-lui le journal, pour cela, il vous suffit de déplacer le pointeur vers
le haut de 'écran - une barre dinventaire apparait alors. 1l contient tous les objets en
votre possession. cliquez sur le journal avec le bouton gauche et faites-le glisser sur I'ou-
vrier, puis cliquez encore une fois sur le bouton gauche. aprés avoir marmonné guelgue
chose, I'employé de la voirie finira par I'accepter et vous aidera a éclaireir le premier

indice. finalement, il partica en vous demandant de veilles sur ses affaices,
o

pendant son absence, george aura tout le temps nécessaire pour fouiller dans les outils.
amenez le pointeur sur la boire & outils, il prendra la forme de roues dentées. cliquez sur
le bouton gauche pour fouiller la boire. george trouvera un ourtil bien pratique pour
soulever les plagues d*égout. 1l le placera de lui-méme dans son INVentaire.

apres &tre revenu dans 'impasse, faites glisser le pointeur vers le haut de I'écran pour
activer la basre de Pinventairce. néplacez le pointeur sur le levies pour plague d'égout et
appuyez sur le bouton gauche. ensuite, amenez I'outil sur la plague d’égout. cliquez &
nouveau sur le bouton et... oh mecveille! Les vastes égouts parisiens s'offrent & vous! ef
george n'est pas le genre d’homme a reculer devant une vague puanteur. Mais main-
tenant, il compte sur vous pour le quider dans ses fascinantes aventures.



GUI DE DU jEU
——————————=
DEPLACEMENTS

pour déplacer george, il vous suffir d’amener le pointeur sur I'endroit souhaité et de chquer sur
un des boutons de la souris. s'il est possible de visiter cette pactie de I'écran, george s’y rendra.

Lorsque george se déplace, la “caméra” peut bouger pour montrer une autre partie du décor.
certains endroits sont parfois bien plus grands que ce qu'il est possible de voir au premies
coup d*iil.

chague lieu peut avoir plusieurs sorties possibles: cerraines sont évidentes, d’autres peuvent
E é1re dissimulées. si vous pensez qu'une pr.u'riﬂ de I"écran est un passage, faites glissm' le pointeur

sur cet endroit. Lorsqu'il prend la forme d*un doigr tendu, cC’est quiil s*agit bien d'une sorme.

cliquez sur un des boutons de la souris et george s’y rendra, et quittera le lieu ol il se Trouve.
L'INVENTAIRE
vinventaire contient les objets en votre possession. une barre d’inventaire est visible dés que
vous placez le pointeur en haur de I'écran. pour sortir de 'inventaice et revenic au jeu, il suf-
fit de ramener le pointeur vers le centre de I'écran. voici quelques conseils pour prendre et
utiliser les objets de I'inventaire.

EXAMEN DES OBJETS

Au cours du jeu, george rencontrera des situations ol il sera nécessaire d'érudier de plus pres
un objer ou un personnage. pour ce faire, il vous suffir de placer le pointeur vers ce gue vous
souhaitez eraminer. si george ne se trouve pas prés de I"objer ou de la personne en guestion,
Il commencera par s’en approcher.

worsque le pointeur prend la forme d'une loupe, un simple clic sur le bouton gauche permer o
george d’érudier 'objer en dérail. par contre, il se contente d’y jeter un coup d*ail si vous
cliquez sur le bouton deoit.

si le pointeur prend la forme d’une bouche (sur une personne), de roues dentées (sur un objer
utilisable) ou encore d’une main prenant guelque chose (un objer pour Pinventairce), cliquez
sur le bouton droit pour d’abord eraminer la personne ou I’ebjet en question.

si vous voulez que george enamine un objer de son inventaire, il suffit d’amenes le pointeur
vers le haut de I'éccan. inventaire sera alors visible. placez le pointeur sur I'objer a examin-
er avec le boutron droit.

PRENDRE DES OBJETS

s’il y a une chose gue george sait faire, c’est récupérer les objets. sa denrérré pour disstmuler
d’innombeables objers (parfois 1rés volumineus) dans les poches de son blouson vous éton-
nera certainement. Lorsque vous voyez un objet qui pourrait étre utile & george, placez le
pointeur sur cet objer. s'il peut étre ramassé, le pointeur prendra la forme d’une main ramas-
sant quelgue chose. cliquez sur le bouton gauche pour prendre cer objet et le placer dans I'in-

ventalce. AIMention : -Certains ﬂ-bjﬁ"l’ﬁ doivent étre ramassés au bon moment, en pur‘liculim'
|w5qu’i|5 se trouvent sous le nez d'une personne peu accommodante,
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UTILISER DES OBJETS ¥
il eniste 2 rypes d’objers utilisables dans *“Les chevaliers de Baphomert;’ceux que vous gardez

pour les utiliser plus tacd, et ceux que vous ne pouvez pas placer dans l'inventaire, mais qu’il

est possible d’utiliser sur place.

pour utiliser des objets de I'inventaire, amenez le pointeur vers le haut de I’écran pour ouviir
I'inventaire. cliquez avec le bouton gauche sur 'objet dont vous avez besoin. Le pointeur
prendra la forme de cet objet. il est alors possible de le placer sur une personne (le pointeur
prendra aussi la forme d’une bouche) ou sur un autre élément (14 encore, le pointeur prendra

la forme de 2 ichines). si c’est possible, george utilisera I'objet comme demandé. pour remet-
tre 'objet dans Pinventaire, ramenez le pointeur vers la barre en haut de l"écran et cliquez sur
le bouton gauche.

si vous voulez que George utilise un objet qu'il ne peut pas prendre, placez le pointeur dessus.
si I'objer est utilisable, le pointeur prendra I'aspect de roues dentées. cliquez sur le bouton
gauche de la souris, george essaiera de I'utiliser comme 1l pourra, et se rapprochera de cet
objet sl nécessalre.

DIALOGUER

au cours de ses aventures, George va rencontrec de nombreur personnages sympathigues,
indifférents ou malveillants. La plupart auront une personnalité assez surprenante. Dans cer-
taines situations, des personnages engageront directement la conversation avec le héros.
pans d’autres ¢as, george devra faice le premier pas. pour cela, il suffit de placer le pointeur
directement sur le personnage gui vous intéresse: une bouche apparait, et vous n'avez plus
qu’a cliquer sur le bouton gauche pour lancer le dialogue. Lorsgu'il est possible d‘ugir sur la
conversation, des barres de menu sont visibles en haut (Pinventaire) et en bas (sujets: objets,

événements ou personnes) de I"écran.

comme pour les objets de I'inventaire, les sujets disponibles en bas de I'écran dépendent du
parcours de george et des informations accumulées. ces renseignements ont pu €tee récoltés
dans des discussions avec d’autres }lrirﬁtlnmlgf:ﬁ. en foutllant des Eﬁdl"ﬂiTS-, ou en ayant éré
témoin de certains événements. par conséquent, guand vous rencontrez un personnage
plusieurs fois, vos derniéres découvertes vous permettent d’aborder de nouveaux sujets de
conversation.

Lorsquune iciine ne disparcair pas apres avoir é1é sélectionnée, c’est que le théme n’a pas ére
élluisé er q_u‘il es1 Pus:-‘.ihlr: de poser encose une ou plusiﬂurs quf:ﬁti-:ms SUr Ce Sujr_:t

pous intt:rrugt:r un personnage sur les objets de I'inventaire, vous devez placer le pointeur
sur I'objer qui vous intéresse et cliquer sur le bouton gauche. George peut intercoger
plusieurs fois son interlocuteur sur un méme objetr. Toutefois, cefte persévérance est
rarement récompenseée,

pe temps en temps, des questions seront posées  george. bans ce cas, les ichines des pouces
sont visibles dans la barre des sujets. pour répondre oui, cliquez sur le pouce levé. pour répon-
dre non, choisissez le pouce baissé.

pour intecrompre une conversation, cliquez avec le bouton gauche sur la fleche verte en bas
de I"écran.

[ S —




...GUIDE DU JEU

UTILISER LES CARTES

plusieurs fois dans le jeu, il vous sera possible de consulter une carte. Les lieux que george a
visités sont marqués et leur nom est indiqué. pour vous rendre dans un heu, il vous suffir de
cliquer sur ¢ce lieu. Mais attention, la plupart des endroits ne sont disponibles gue si George a
effectué des actions bien peécises.

TELEPHONER
Au cours de son enguére, George récupérera des numéros de réléphone. 1l les notera automa-
riquement au dos d'une enveloppe. si vous indiquez & george d'utilisec un réléphone, P'en-
veloppe apparaitra d'elle-méme. placez aloss le pointeur sur le numéro que vous souhaitez
composer et cliquez le bouton gauche. si vous changez d’avis, le fair de déplacer le pointeur
vers le bas de I'écean (le pointeur prend la forme d’une main) et de cliquer intecrompra
I'action. 1

X
LES COMMANDES
Tant que vous n'étes pas au milieu d’une conversation avec Un personnage, vous pouvez
activer le panneau de commandes avec les rouches echap ou £5 du clavier. Les oprions sulv-

antes apparaitront alors

SAUVER: cliguez sus ce bouton pour sauvegarder la partie en cours. une liste de 10
parties sauvegardées sera disponible. si vous avez déja sauvegardé 10 par-
ties, cliquez sur les fleches de défilement & droite du panneau pour faire
défiler la liste. pour effectuer la sauvegarde, cliquez sur un espace libre ou
déja occupé. Tapez ensuite le nom de cetre nouvelle snuuegnﬁlﬂ. en utilisant
la touche effacer pour remplacer le nom de 'ancien fichier ou corriger une
erreur. N'oubliez pas d’appuyer sur la touche enteée une fois que vous avez
entré le nom de votre sauvegarde. pour confirmer, cliquez sur le bouton
sauver. sinon, cliquez sur annuler. pensez a donner un nom lngiqlm QUHE pas-
ties sauvegardées pour vous aider & les retrouver dans un ordre
chronologique.

CHARGER:
choisissez cerre option pour guitter une partie en cours ef charger une pas-
tie sauvegardée. Les 10 premieres sauvegardes secont visibles. choisissez
celle qui vous intéresse. sila sauvegarde que vous cherchez nest pas visible
a I'écran, faites défiler la histe avec les fléches de défilement. une fois que
vous |'avez sélectionnée, cliqm:z sur le bouton charger, ou sur Annuler pour
ne pas charger de sauveqarde.

RECOMMENCER:
arrention! si vous faires ce choix, vous abandonnez la partie en cours pour
commencer une nouvelle aventurce. choisissez cette option uniguement si
vous voulez vraiment recommencer depuis le début. par peécaunion, il vous
sera demandé de confirmer votre choix. cliquez sur le bouton corcespondant.

QUITTER:
ce bouton permet de quitter le Jeu pour revenic au pos ou  windows gs. Le
programme vous demandera de confirmer votre choin, cliquez sur oui ou
non selon votre décision.

TERMINE:

. choisissez cette option pour guirter le panneau de commandes et reprendre
la partie en cours.
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VOLUME: en cliquant sur cetre option, vous ferez apparaitre une table de mixage. Trois
niveaur de volume sont disponibles: pour les dialogues, la musigue et les
effers sonores. cliquez sur le curseur de volume avec le bouton gauche et
faites-le glisser vers le haut pour augmenter le volume, et vers le bas pour le
réduire. 1] est aussi possible de modifier le volume des 2 canaux séparément.

VITESSE: Le jeu Les chevaliers de Baphomer comporte 2 vitesses. ces modes affectent la
rapidité de déplacement quand george passe d'un lieu & un autre. €n choisis-
sant cette option, vous ferez apparaitre un menu vous permettant de sélec-
tionner le litvre (rapide) ou la tortue (lente). si votre systéme a des problémes
de rapidité pour l’nfﬁthugﬂ des écrans pendant les travellings, il est consetllé
de choisir la tostue. y

¥

TEXTE: si vous souhaitez que le texte des dialogues soit affiché pendant la partie,
choisissez cette option.

appuyez sur la touche p pour mettre le jeu en pause.




CONSEILS
e ——

st vous jouez pour la premiére fois & un jeu d’aventure, ou si vous pensez pro-
gresser trop lentement dans 'intrigue des chevaliers de Baphomet, retenez ces 5
régles de base:

1
prenez le temps d'inspecter les lieun et les objets. parfois, les indices sont sous
votre nez, et pourtant vous ne les voyez pas. examinez rous les objets que vous
verrez. vérifiez aussi que vous avez bien essayé toutes les sorties possibles d’un
lieu. '

2
soyez bavard. un bon détective erplore tous les sujets de conversation possibles.
Questionnez I’ensemble des personnes rencontrées sur tous les thémes qui vous
semblent importants, et sur la majorité des objets que vous possédez. si un sujer
n’est pas épuisé aprés une premiére guestion, persistez. parfois, des informations
capirales n’apparaissent qu’en reposant une question sur un méme sujet.

3

fartes des combinaisons: pacfois, un objet apparemment sans valeur peut étre
décisif dans la réussite d’une action. N’hésitez pas & utiliser un article qui semble
inutile. Les énigmes que vous trouverez dans Les chevaliers de saphomet sont
parfaitement lugiqmﬂs. mals si la matiére griﬂe ne donne rien, expérimentez.

4

sauvegardez régulieérement votre partie. Qui dit “suspense er action” dit aussi
“risques mortels’pour vous éviter de refaire le méme parcours en cas de malheur,
pensez A sauvegarder la partie avant de commettre un faux pas.

5

prenez des notes. Uhistoice des chevaliers de saphomet se déroule dans divers
pays et vous fera rencontrer une multitude de personnages. 1l peut étre utile de
noter certains détails pour mieuxr vous y retrouver.

6

utiliser le pointreur. cherchez bien les zones interactives des lieux et des objets.

: 7

El... pensez a ne traverser que quand le petit bonhomme est vert.
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un probléme technique,
besoin d’un coup de main?
pu lundi au vendredi de 11h &

1gh3o des techniciens sont la
pour vous venir en aide.

tel: o1 53 68 10 0O
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VOus ne fouvez pasun Dﬂﬁﬁﬂ‘g‘ﬂ,
quelque chose vous échappe?
sur le 3165 Virgin games
(2,23f TTC/MInute), vous pourrez
poser toutes vos guestions. une
réponse personnalisée vous sera
renvoyée, que demander de plus!
encore plus de soluces, de trucs,
d’astuces, d'infos produits, de jeu
CONCOUrS...

« VOUS n’avez pas encore trouvé votre bonheur,
des quesﬁﬂns restent encore sans répunse...
Alores écrivez-nous & I'adresse sulvante: virgin
Interactive Entertainment sefvice consommateurs,
233, rue de la croix Nivert 75015 pARIS, oU contactez-
nous par far au: OI 40 45 OI 99

sssese pOUr toutr savoir
SUur v.1.t...
sur le wes “on line”
vous pourrez accéder
A toutes les infos et
actualités V.1.E.

www.vie.fr
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Quoi de plus énervant que de
rester bloqué sans savoir
comment s’en sortir!

a4H/24 v..e. vous donne les
bonnes réponses. sur notre hint
line, vous trouverez les solutions
et astuces pour finir vos Jjeun (en
plus des solutions immédiates,
boites vocales avec réponse sous
48h & hint lineurs en direct de 17h
a 19h lundi, mardi, jeudi, vendredi
et de 14h & 19h mercredi er samdi),
et aussi des infos produits, des
jﬂm-r. concours, etc.

tel: 08 36 68 94 95

(2,23fF TTC/MInute)







