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CONVENTION DE DROITS D'UTILISATION

Cette convention concerne 'utilisation des produits TLC-EDUSOFT inclus dans cet emballage ainsi que les
manuels, disques, programmes et documentations qui y sont associés. En ouvrant I'emballage scellé qui
contient les disques et/ou en utilisant le logiciel, vous acceptez de vous soumettre aux termes de cette conven-
tion. si vous n’acceptez pas les termes de cette convention, retournez le paquet intact chez TLC-EDUSOFT,

afin d’obtenir un remboursement intégral.

I - Concession de licence :

La présente convention vous permet d'utiliser une copie
du logiciel, dont les droits d'utilisation ne concernent
qu'un seul produit. Le logiciel est en service sur un ordi-
nateur quand 1l est installé temporairement dans la
mémoire vive (ou RAM) ou quand il est installé dans la
mémoire permanente (par exemple sur le disque dur, ou
sur tout autre support de mémorisation) de cet ordina-
teur. Vous ne pouvez utiliser le logiciel en réseau que si
vous avez acheté une copie pour chaque utilisateur.

2 - Droits d'auteur et Restrictions :

Le logiciel est la propriété de TLC-EDUSOFT ou de ses
fournisseurs et est protégé par les réglementations en
matiere de droits d'auteur applicables en France et en
Europe en la matiere, et les dispositions des traités inter-
nationaux. TLC-EDUSOFT conserve tous les droits non
expressément accordés. Ainsi, vous devez traiter le logi-
ciel comme n'importe quel produit protégé par des
droits d'auteur, sauf que vous pouvez faire soit une
copie de sauvegarde du logiciel, soit une copie destinée
aux archives. Vous ne pouvez louer ou donner en cré-
dit-bail le logiciel, mais vous pouvez céder vos droits
d'apres cette convention et de maniere définitive si vous
cédez la licence accordée par cette convention, le logi-
ciel et toutes les documentations qui y sont associées,
s1 vous ne gardez aucune copie de ce logiciel et si l'ac-
quéreur s'engage a respecter les termes de cette conven-
tion.Vous ne pouvez reconstituer la logique du pro-
gramme, décompiler ou désassembler le logiciel, sauf
dans la mesure ou la restriction citée précédemment est
expressément interdite par les dispositions applicables.

Dans les 90 jours suivant la date d'acquisition, TLC-
EDUSOFT garantit que le support sur lequel le logi-
ciel est distribué est exempt de vice de fabrication. TLC-
EDUSOFT, de son propre gré, ne remboursera la somme
dépensée pour I'achat du logiciel, ne le réparera ou ne
remplacera que si le logiciel défectueux lui est retournt
ou est retourné a un vendeur agréé dans les 90 jours sui
vant la date d'acquisition (ticket de caisse faisant foi). Ce
sont les seuls recours a votre disposition pour n'importe
quelle rupture de garantie. TLC-EDUSOFT n'assume
aucune autre garantie, implicite ou explicite, en rapport
avec le logiciel et les documentations I'accompagnant,
notamment, mais pas uniquement, les garanties impli-
cites de commercialisation du logiciel et d'utilisation du
logiciel dans un but particulier.

4 - Limite de responsabilités :

En aucun cas TLC-EDUSOFT ne pourra étre tenu
pour responsable des dommages indirects, particuliers,
accidentels ou financiers résultant de I'utilisation et de
I'impossibilité d'utiliser le produit, méme si1 TLC-
EDUSOFT a été prévenu de I'éventualité de tels dom-
mages. La responsabilité de TLC-EDUSOFT ne pour-
ra en aucun cas excéder la somme payée pour I'achat
du logiciel. Enfin, certaines juridictions n'autorisant ni
I'exclusion, ni la limite de la responsabilité pour des
dommages indirects ou accidentels, les limites expri-
mées ci-dessus peuvent ne pas vous concerner.
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Pyramide, Le Defi de Pharaon

Bien déemarrer

Installation

Pyramide : le Défi de Pharaon est un programme tres performant. Il utilise tous
les avantages du multimédia. Avant d'installer le programme ou de commencer a
jouer, nous vous recommandons de fermer toute autre application en cours.

Matériel requis

e Sur PC:
Minimum nécessaire pour jouer : processeur 486 / 66, 8 Mo de RAM, Lecteur
CD-ROM double vitesse, Carte sonore compatible SoundBlaster 16 Bit,

12 Mo d'espace disponible sur le disque dur, Carte graphique SVGA (256 cou-
leurs, 640 x 480), Haut-parleurs

Recommandations pour de meilleurs resultats : Processeur Pentium, 16 Mo de
RAM, Lecteur de CD-ROM quadruple vitesse.

Sur MAC :
Minimum nécessaire pour jouer : processeur 68040 / 66, 8 Mo de RAM

Systeme 7.1 ou supérieur, 12 Mo d'espace disponible sur le disque dur, Lecteur
CD-ROM double vitesse, Carte graphique 256 couleurs

Recommandations pour de meilleurs resultats : PowerMac, 16 Mo de RAM
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Installer sous Windows 95

* A partir du bureau :
1. Mettez le disque 1 de Pyramide, le Defi de Pharaon dans le lecteur
2. Cliquez sur le bouton OUI quand le message “installer Pyramide ?" apparait.
3. L'ecran d'installation de Pyramide apparait. Choisissez I'option Installer, puis
cliquez sur le bouton Suivant. Suivez les instructions pour installer Pyramide

Si I'écran d'installation de Pyramide n'apparait pas quand vous avez
mis le disque 1 dans le lecteur de CD-ROM :

1. Double-cliquez sur l'icone de l'ordinateur sur le bureau.

2. Double-cliquez sur l'icone Pyramide 1.

Jouer sous Windows 95

* Pour lancer Pyramide juste apres l'avoir installe, cliquez sur l'icbne Pyramide.
* Pour jouer plus tard, insérez le disque 1 dans le lecteur de CD-ROM et cliquez
sur OUI quand le message "OK pour lancer Pyramide ?" apparait.

* Si le disque 1 est déja dans le lecteur de CD-ROM, utilisez le menu Démarrer :
1. Allez sur le bureau de Windows 95 et cliquez sur le bouton

2. Sélectionnez Programmes dans le menu Démarrer.

3. Sélectionnez McGraw-Hill Interactive dans le menu Programmes.

4. Cliquez sur l'icone Pyramide pour lancer le jeu.

Installation sous Windows 3.1

1. Mettez le disque 1 de Pyramide dans le lecteur de CD-ROM.

2. Dans le gestionnaire de programmes, faites Executer a partir du menu Fichier.
3. Dans la ligne de commande, tapez la lettre de désignation du lecteur de CD-
ROM, suivi par :\setup. Ex. : tapez D:\setup si D est la lettre de votre lecteur

4. Suivez les instructions pour terminer l'installation.

5. Cliquez sur Oui pour installer WIN-G si vous n'étes pas sur qu'il soit installé.
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Jouer sous Windows 3.1

A partir du gestionnaire de programmes

1. Cliquez sur le groupe de programmes McGraw-Hill Home Interactive.
2. Cliquez sur l'icone Pyramide pour lancer le jeu

Installation sur Macintosh

1. Mettez le disque 1 de Pyramide dans le lecteur de CD-ROM.
2. Cliquez sur l'icone du CD-ROM Pyramide.

3. Cliquez sur l'icone Installation de Pyramide.

4. Suivez les instructions pour terminer l'installation.

Jouer sur Macintosh

A partir du bureau :

1. Double-cliquez sur le dossier ou vous avez installé Pyramide

2. Double-cliquez sur l'icone Pyramide pour lancer le jeu (vous la trouverez en fai
sant défiler les fichiers).

Aide particuliere disponible

Pour obtenir une aide détailléee, pour savoir comment jouer ou si vous étes blo-
qué, vous pouvez consulter I'un des 8 fichiers contenant des conseils généraux et
pour chaque niveau de jeu. Ces fichiers se trouvent dans le répertoire ou vous
avez installé Pyramide.

Assistance technique

TLC-EDUSOFT : 132, boulevard Camélinat, 92247 Malakoff.
Tél. 01 46 73 05 55, Fax 01 46 73 05 65

Du lundi au samedi de 9 a 21 heures.
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But du jeu

Vous étes un archeologue du début de ce siécle qui a découvert I'entrée secréte
de la derniere pyramide égyptienne qui n'a pas été encore fouillée. Vous réussis-
sez a y penetrer. Soudain, vous entendez en échos les réves anciens du jeune
Pharaon. Alors que le réve se termine, vous vous retrouvez face aux dieux égyp-
tiens, Ra et Anubis. lls vous lancent le défi d'exaucer le réve de Pharaon en
retournant dans le passé pour y construire une majestueuse pyramide.

Pour accomplir cette tache, vous devez travailler avec les égyptiens, en utilisant
uniquement les outils et la technologie de cette époque. Vous devez résoudre 7
niveaux de defi et traverser les 20 années, nécessaires a la construction de la
pyramide. Ces défis sont :

* Travailler avec les égyptiens pour achever des taches essentielles avant la
construction, comme niveler le site de la pyramide ou placer le pyramidion.

* Résoudre des défis scientifiques et technologiques, comme descendre un sar-
cophage et trouver la direction du nord.

* Apprendre I'habileté des anciens, afin de fabriquer du papyrus.

* Faire du commerce pour acquérir des objets divers qui vous seront utiles.

* Decouvrir un complot qui menace le réve de Pharaon.

Pour vous aider a accomplir vos taches, vous pouvez compter sur des indices du
Scarabée d'Or ou vous pouvez consulter les notes dans votre journal d'archéo-
logue. En plus, vous pouvez apprendre beaucoup de plusieurs personnes que
vous allez rencontrer au cours de votre aventure.
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Menu Principal

A partir du menu principal, vous pouvez commencer, charger ou quitter une par-
tie. Pour retourner a cet écran a n'importe quel moment durant une partie, cliquez
simplement sur l'icone Pyramide dans le coin supérieur droit de votre écran. Pour
sélectionner une des fonctions de l'icone Pyramide, déplacez votre souris vers la
gauche ou la droite. Quand la pyramide tourne et vous montre la fonction du jeu
dont vous avez besoin, cliquez sur l'icone.

Commencer un nouveau jeu
Cliquez sur l'icone Pyramide a n'importe quel moment, puis cliquez sur l'icone
Commencer. Suivez les instructions qui apparaissent a I'écran pour commencer.

Charger un jeu

1. Cliquez sur l'icéne Pyramide, puis cliquez sur l'icone Sauver / Charger.

2. Sélectionnez "Charger" parmi les 4 options en haut de I'écran.

3. Cliquez sur un des noms de fichiers de jeux sauvegardes, en surbrillance.

remarque : Vous pouvez charger un ancien jeu tout en jouant un autre jeu.
Cependant, il effacera le jeu que vous étes en train de jouer a moins de d'abord
le sauvegarder.

Sauvegarder un jeu

1. Cliquez sur l'icone Pyramide puis cliquez sur l'icone Sauver / Charger.

2. Sélectionnez "Sauver" parmi les 4 options en haut de lI'ecran.

3. Sélectionnez une des cases vides, une boite de dialogue vous invite alors a
taper un nom de fichier.

4. Cliquez sur OK.
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Quitter le programme

Cliquez sur l'icéne Pyramide a n'importe quel moment, puis cliquez sur l'icone
Sortie. Suivez les instructions pour quitter le programme. Sur Macintosh, vous
pouvez aller dans le menu Fichier et choisir Quitter.

Voir le genérique du produit
Cliquez sur l'icone Pyramide, puis cliquez sur l'icone Generique. Suivez les ins-
tructions pour connaitre la face cachée de la fabrication de la Pyramide.

Le Couloir des Gardiens

Commencez chaque niveau en écoutant les instructions des Dieux Anubis et Ra.
Retournez vers les Dieux pour étre évalué chaque fois que vous avez fini un
niveau de jeu.

Le début de chaque niveau

* Cliquez sur les statues pour avoir les instructions. Au début d'un jeu, Ra vous
donne le Scarabee d'Or.

* Cliquez sur les pictogrammes sur le mur du fond pour decouvrir des indices
pour achever les taches dans chaque niveau.

* Apres avoir cliqué sur chacune des statues, cliquez sur le symbole d'Isis sur le
sol pour partir en Vol Virtuel.

Vol Virtuel

* Utilisez le Vol virtuel pour vous déplacer dans le jeu. Une fois en Vol virtuel, le
visage d'Isis dans les nuages doit se trouver au centre de votre écran.

* Pour voler vers la gauche ou la droite, utilisez la souris pour deplacer votre cur-
seur dans la direction choisie.

* Le curseur se change en oiseau quand vous volez et en oeil quand vous survo-
lez un site d'activité. Il devient un X si vous essayez d'atterrir dans un endroit ou |l

n'y a aucune activite.
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* Pour vous rapprocher ou vous eloigner, cliquez sur les triangles en haut ou en
bas de votre ecran.

* Pour revenir en Vol Virtuel quand vous avez terminé une activite, cliquez sur le
symbole d'Isis. Il se trouve toujours sur le premier écran d'un site d'activite.

Naviguer dans un site d'activité

* |l y plusieurs activites a explorer dans chaque site. Cliquez simplement autour
de vous pour découvrir ce qui vous entoure.

* Quand vous avez terminé une activité ou si vous souhaitez quitter le site ou
vous vous trouvez, cliquez sur le triangle bleu en bas de votre écran.

* Quand il n'y a plus de triangle qui apparait, vous étes sur le premier ecran du
site d'activité. Cherchez le symbole d'lsis pour retourner en Vol Virtuel.

A la fin de chaque niveau

* Quand vous avez fini toutes les taches d'un niveau de jeu, cliquez sur le symbo-
le d'Isis pour retourner en Vol Virtuel et revenir dans le Couloir des Gardiens.

* Dans le Couloir de Gardiens, cliquez sur les rouleaux de votre inventaire et glis-
sez-les sur le mur du fond.

* Apres les recommandations de Anubis et Ra, la herse (porte coulissante)
s'ouvre, vous autorisant a accéder au niveau de jeu suivant.

Conseils utiles
Voici quelques conseils pour vous aider a profiter au maximum de Pyramide.

La Pyramide : Utilisez 'icone dans le coin supérieur droit de votre écran pour
sauvegarder des parties achevées de votre jeu et pour sortir.

Le journal : Le journal d'archéologue se trouve dans le coin supeérieur gauche de
I'écran. Quand vous vous déplacez dans les différents niveaux de jeu, votre jour-
nal enregistre les informations que vous collectez sur la culture, la géographie,
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les outils et la technologie de I'Egypte ancienne. Le journal contient aussi des
informations qui peuvent vous aider a résoudre un puzzle ou une tache.

Le Scarabée et sa nourriture : Si vous voulez un conseil, le Scarabée vous le
fournira par des indices en rimes. En retour, il attend de la nourriture. Pendant le
jeu, vous collecterez du blé pour le lui donner en échange d'un indice.

L'inventaire : Au cours du jeu, vous collecterez des biens divers, comme des
défenses gravées, du papyrus, de la biere, des pierres precieuses et des potions
magiques. Les autres objets sont :

* Rouleau : Quand une tache est terminée, elle est enregistréee dans un
rouleau. A la fin de chaque niveau, cliquez sur votre rouleau et glis-
sez-le dans l'inventaire. C'est la zone en-dessous de la fenétre-ecran.

e Blé : Utilisez le grain pour des échanges ou pour nourrir le Scarabee.
Ramassez le blé quand vous en trouvez sur le sol en cliquant dessus
et en le stockant dans votre inventaire.
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RIVKIN, ED KAO, HUGO ; Directeur artistique : PAM SPERTUS ; Designer du concept visuel : TOM WALSH ; Designer
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BEN HARPER, MARCUS SMITH, JIM WINSTEAD, CHRIS BUNNEY, ROANNA DOTY, RAYMOND PLOWS, JEFF
LORENTZEN, SANDRA MEDOF, OLIVER CAPIO, PETER LACOVARA & PETER DER MANUELIAN & TIM KENDAL OF
THE MUSEUM OF FINE ARTS IN BOSTON, JOHN LARSON OF THE UNIVERSITY OF CHICAGO, JERRY TURNEY OF
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Equipe scénique d'effets visuels : CRAIG MOORE, HOLGER FATH ; Animateur 3D : GENEVIEVE YEE ; Compositeurs :
BRIAN LEACH, STEVEN YAMAMOTO, AMY PFAFFINGER ; Management de données : MARK DAWSON ! lllustrateur :
CHARLES CARPENTER ; Superviseur : DAVE GOLDBERG ; Coordinateur : WARREN FARINA ; Assembleurs : RAY
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Direction de la localisation : MARIE-ROSE SCHLOTTERER, Chef de projet : BEATRICE JEANNES, Assistante de
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AVERTISSEMENT SUR L’EPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d’un jeu vidéo par vous-méme ou votre enfant. Certaines personnes sont susceptibles
de faire des crise d'épilepsie ou d"avoir des pertes de conscience a la vue de certains types de lumieres cligno-
tantes ou d’éléments fréquents dans notre environnement quotidien. Ces personnes s’exposent a des crises lors-
qu’elles regardent certaines images télévisées ou lorsqu’elles jouent a certains jeux vidéos. Ces phénomenes peu-
vent apparaitre alors méme que le sujet n"a pas d’antécédent médical ou n’a jamais €€ confronté a une crise d’¢pi-
lepsie. Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés a I'épilepsie (crise ou
perte de conscience en présence de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute utili-
sation. Nous conseillons aux parents d'étre attentifs a leurs enfants lorsqu’ils jouent a des jeux vidéo. Si vous-
méme, ou votre enfant, présentez un des symptomes suivants : vertige. trouble de la vision, contraction des yeux
ou des muscles. perte de conscience, trouble de I'orientation, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez
IMMEDIATEMENT cesser de jouer et consulter un médecin.

Précaution a prendre pour I'utilisation d’un jeu vidéo :

« Ne vous tenez pas trop pres de 1'écran. Jouez a bonne distance de I'écran de télévision et aussi loin que le per-
met le cordon de raccordement.

* Utilisez de préférence un écran de petite taille

* Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil

s Assurez-vous que vous jouez dans une piece bien éclairce.

e En cours d utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les heures.
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et tllimiré, pour cela
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