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IA:L'AVENTURE:
XIIIEme sidcle : vous vivez paisiblement dans votre chaumiere.. . Un

beau matin vous arrive un message du Maitre enchanteur Merlux, votre ancien
trtrl']x: < Heprena se meurt... Venez au secours de mon peuple. "

Vous ddcidez donc de vous rendre a H€Drena. ville renommde qans
la contr€e oi demeure le magicien.

Votre mission : retrouyer Merlux qui vous apprendra de quel mal
souffre Hdprena et comment y remddier.

SAGA est un ieu d'aventure qui peut se.iouer a 1 ou 2 ioueurs
simultanement, chacun 6tant en comp6tition ou en collaboration avec
I'autre.

IB- CHARGEMENT DU JEU:
Tapez:RUN"SAGA,

puis s6lectionnez le type de machine :

'1' pour 464 ou 4@l+

'2' pour 664

'3' pour 6128 ou 6128+
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G_ COMMANDES
Le jeu peut sejouer au clavier ou aujoystick, sur I tableau si vousjouez

seul (partie gauche de l'6cran) ou sur 2 tableaux si vous jouez i 2 ou si vous
controlez 2 personnages.

ks tableaux ci-dessous vous indiquent les diff€rentes possibilitds dejeu :

I - Jeu sur 1 tableau
o clavier : cas no 2 . ioystick:rcas no 3

2 - Jeu sur 2 tableaux
Les actions des 2 personnages sont gdr6es :

. au cravier, !1"#' r't[t""rii j"rltl
. au joystick: cas n" 3

. I'un au clavier et. cas no 2 (pour les commandes clavier)
l'autre au ioystick cas no 3 (pour les commandes joystick)

cAs No 2 cAs No 3
CLAVIER
OIA'EBTY

CLAVIER
AzEBTY

GAUCHE

DROITE

HAUT S

MS x x

VALIDATION sncE SPACE

CLAVIER

GAUCHE <-
DROITE --)

HAUT

MS

VALIOATION BOTTOT{ FIFE

cAs No 1

CLAVIER

GAUCHE <F
DROITE --|

HAUT t
8AS J

VALIOATION EI{IER
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i O E CARACTERISTIQUES DES PERSoNNAGES :
Vous choisissez les personnages que vous incarnez parmi 6 castes :

I - magicien
2 - guerrier

3 - elfe
4 - assassin

Chaque personnage a ses propres caractCristiques pr6-ddfinies, exprim6es
en nombre de poins.

La force, l'intelligence, I'adresse et la chance sont exprimdes sur un total
de 20 points maximum (mr compdtence) alors que les poins de vie et de magie
ne sont pas limit€s et €voluent au cours du jeu.

Irrs de la crdation de vos personnages, vous dwez rdpanir 6 points sup-
pl6mentaires dans les diverses compdtences (toujours dans la limite de 20 pour
certaines).

l.orsque vous optez pour le combat, les d6gds subis par lhdversaire
d6pendent :

. des carac6ristiques de votre personnage

. de I'arme utilisde
o d'unjet d'un ou de plusieurs d€s i 6 faces qui d€finit le nombre de points

de degats (le nombre de jets dependant du penonnage)
. d'unjet de d6 dans I'une des caractEristiques du personnage (s6lection-

n6e en fonction de lbrme choisie) d'une valeur maximale de 20.
Si le jet a une valeur infdrieure ou 6gale d celle de la caractdristique,
le personnage touche son adyersarre.

Lhdversaire e combattre possCde un certain nombre de points de vie qur
diminuent en fonction des points de d6g6ts que vous lui infligez.

Lui-m€me vous fera subir des ddgdts qui amoindriront vos points de vie
(a intervalles tir6s aleatoirement).

Un p€rsonnage est mon lorsqu'il n'a plus de points de vie.

5 - paladin
6 - pretre
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- c a r a c I e r I s t I q u e s t--

16 points

6 points

15 points

I points

10 points

40 points

d'intelligence

d'adresse

de vie

de force

de chance

de magie

MAGIE (sorts) :

. gu6rison : le personnage a gu6rir
(vous-m6me ou l'autre joueur)
recupdre tous les points de vie qu'il
poss6dait en debut de partie.

. invisible : le magicien, devenant
invisible, ne peut otre combattu.

. petrifie : I'adversaire ou votre com-
pagnon est p6trifi6 (il ne peut plus
rien laire).

. teleporte : transporte I'autre joueur
dans la salle ou se trouve le
magrcren.

AFME:
. la dague

Les points de d6gAts inflig6s =
valeur du de (de 6) jetd + 2.

rq u ur
3 points

10 points

40 points

15 points

10 points

d'intelligence
d'adresse
de vie

de force

de chance

ARME:
o 6p6e

Les points de degats inflig6s:
valeur de 3 des (de 6) jet6s + 6.
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tJc a r a c t e r ts t to u e s r--

12 points

10 points

20 points

I points

'10 points

25 points

d'intelligence

d'adresse

de vie

de force

de chance

de magie

MAGIE (sorts) :

. feu lollet : l'elfe se transforme en
{eu lollet durant 30 secondes; un
jet de dd (de 20) determine le nom-
bre de points de d6gdts subis par
I'adversaire.

. 6a'"sens : permet de detecter un
eventuel pidge.

. inverse : inverse les commandes :

le joueur 1 controle le joueur 2 et
vrce-versa, pendant 30 secondes.

ARME:
fleche + arc
Les points de d6gats inflig6s:
valeur de 2 des (de 6) jetes + 4.

LIF
'vuvJ

I points

14 points

20 points

I points
'10 points

d'intelligence
d'adresse
de vie

de force

de chance

ARMES:
o poignard

Les points de d6gats inflig6s --
valeur de 2 des (de 6) Jet6s.

. sarbacane :

5 flechettes empoisonn6es.
Si le jet d'adresse est r6ussi, le
nombre de poants de degats sera
6gal a 50.
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11 points

7 points

35 points

12 points

10 points

d'intelligence
d'adresse
de vie
de force
de chance

ARME:
. 6p6e

Les points de degats infliges =
valeur de 4 d6s (de 6) jet6s.

11 points

5 points

15 points

8 points

'16 points

25 points

d'intelligence

d'adresse

de vie

de force

de chance

de magie

MAGIE (sorts) :

. guerison : le personnage a gu6rir
(vous-meme ou l'autre joueur)
recupere tous les points de vie qu'il
possedait en debut de partie.

. aide : une indication dans chaque
salle pour aider le joueur a pro-
.lrdceor .l.nc la ia' I

o aura : rdvele la nature (bonne ou
mauvaise) des perso n nages
rencontres.

OBJET:
. La bible : Le prCtre peut combat-

tre avec sa bible. Pour cela, vous
etfectuez un jet d'intelligence (de
de 20) puis un jet de chance (de
de 20). Si la pridre est exhaussee,
elle occasionne a Iadversaire 15
points de d6gats moins le nombre
de pridres d6jA r6alis6es.
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E: MANIEMENT DU JEU:
l1-STRUCTURE DE L'ECRAN:

B6cran est divis6 en 5 fenetres par ioueur :

. 1 grande fenCtre en haut qui indique la salle dans laquelle vous vous
trouvez. Un curseur permet le positionnement sur une partie de I'image
(personnages, obJets...). D6placement a I'aide des touches haut, bas,
droite gauche (cas n" 1, 2 ou 3).

. 2 petites fenetres (situ6es a droite de la grande) :

- celle de gauche affiche le tirage du d6 de 6 faces.

- celle du bas atfiche le tirage du de de 20.
. une fenatre centrale ou est aftich6 le message texte.
. La fenCtre du bas affiche les caracleristiques des personnages et les

directions possibles ainsi que les points d'experience acquis lors des
combats.

Vous pouvez egalement avoir accds aux menus et sous-menus,
permettant un certain nombre d'actions pr6-d6finies, en pressant la
touche validation : la fenetre personnages s'efface alors pour laisser
place au menu principal et r6apparait une fois I'action terminee.

ATTENTION : vous devez toujours positionner le curseur de la
grande fenetre avant toute action (hormis le deplacement).

l?-MENU PRtNCtPAL
Apres le chargement du jeu,4 options vous sont propos6es:

a -cr6ation des personnages .. . .. touche 1

b - anciens personnages touche 2
c-ancienne aventure . .. touche 3
d-dgbuter l'aventure ... touche4

E



I!] CREATION DES PERSONNAGES

Permet le choix des commandes (clavier ou joystick), du nombre
et du nom des joueurs puis du personnage parmi 6 castes,

Vient ensuite la 16partition des 6 points suppl6mentaires allouOs aux
personnages (voir chapitre " caracteristiques personnages 

").
Utilisez les fldches haut, bas pour sdlectionner Ia caracteristique

d modifier puis la touche validation pour augmenler sa valeur d'une
unate.

Une fois les personnages cr66s, vous avez la possibilit6 de sauve-
garder vos personnages sur une disquette vierge au lormat IATA.

ATTENTION: N'UTILISEZ PAS VOTRE DISQUETTE DE JEU !

|! IIC|EHS PERSONNAGES

Chargement de personnages d6jA crees, pr6alablement sauvegar-
d6s sur disquette.

Pour d6marrer l'aventure, choisissez lbption 4 : . debuter aventure ".

E mroemrrc AVENTURE
Pour recommencer une aventure sauvegard6e a l'endroit ou vous

I'aviez stooD6e.

NOIA: Vous ne pouvez pas charger une ancienne aventure en
cours de jeu.

E oeauren LAvENTURE
Pour d6maner le jeu.

Cette option ne peut etre selectionnde qu'apres crdation des per-
sonnages (ou chargement d'anciens personnages).

Toutes les manipulations de disquettes sont indiquees par des

- 
messages a I'ecran.
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lg-LES SOUS-MENUS
Vous anez accds aux sous-menus, A partir du menu principal,

en oressant la touche validation.

1 - d6place . . . . nord, sud. est. ouest, bas, haut.

2-ouvrir..... une porte, un passage...

3 - regarder . . . une zone parliculidre de l'6cran.

4-action ..... o attaquer:
Pour attaquel vous devez effectuer 1 jet
de d6 (de 20) en pressant la touche validation.
De mCme pour ensorceler

. Jeter 1 sortildge
(sur soi, l'autre joueur ou 1 personnage e l'ecran)

. discuter (avec 1 personnage a l'6cran)

5 - utiliser .... actionne 1 mdcanisme (leviel manivelle...)

6 -objets . . . o prendre
o poser
. utiliser (un objet qu'on a sur soi)
. donner (a 1 personnage a I'ecran)
.liste (les objets que le joueur a sur lui)

7 - disque . . . . sauvegarde la partie en cours.

Utilisez 1 disquette vierge prdalablement forma-
tee pour votre premiere sauvegarde.

8 - annule . . . . pour annuler une action en cours.

Reactive l'afiichage de la fenetre carac.t6ristiques
peFonnages et le d6placement du curseur
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IF- QUELQUES CONSEILS:

Attention a la repartition des points suppl6mentaires
lors de la creation des oersonnaoes.

! Fouillez syst6matiquement toutes les salles.

! faites 1 plan des salles (notamment du labyrinthe).

I N'utitisez les sorts qu'en cas de necessite.

! Sauv,egardez regulidrement la panre en cours.

t'4



xventureT,-v0us
DANS UUNIVERS CPC de LANKHOR

Trafic d'ivoire au Kenya,

Des €ldDhants massac€s. Tout un rdseau i d6manteler...

Une chasse e I'homme dans plusieurs galaxies.

une socidtd sccrote qui terrorise un village ...

Une histoire A colorier, racont€e aux enfants de 3 i 8 ans.

Une aventurc m€didvale pour I e 2 joueurs,

inspirde des jeux de r6le.

I-abyrinthe aventurc des temDs futurs.

hrviendrez-vous A organiser la €sistance et A d€livrer
le monde de la domination du cruel NECARXX ?

RODY&MASTICO:3i8ans
TROUBAIDURS : 8 e 14 ans MORTVILLE MANOR : olus de 14 ars
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