


AVIS IMPORTANT :
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2) Le chargement du jeu
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4) La c!6ation d'un peasonnage
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I) UHISTOIRE

A SHENGAR, ROYAT'ME VOISIN DE THULYNTE.
Dans c€ royaume se trouve une vill€. Une ville diff6rcnte des autrcs,
betie en 6toile et dont Ia renommee a d6pass6 les limites des f.on-
tiires : ZENGARA.

ZENGARA est une v6dtable l6tende, A la fois attirante et effray.nte.
Ses secrets sont multiples et nul ne les a jamais perc6s. Au c€ntre
de ce mictocosme se trouve le Palais dgs mille songes, fastueus€ de-
meure oir r6side le conseil de la Guilde, cenke nerveux alu royaume,

Non loin de li se dresse la tour de SHADAR, le Ptince des voleurs
et des brigands. Cette tour rcste comme un d6fi pour le monde ext6-
deur. Nombleux furent ceux qui lentdrelt d'en percer le secret ou
de parenir d son sommet.



Jusqu'l ce jou!, la tour est rest6e inviol6e et auclltr dg s€s innombra-
bles t!6!ors n'a 6t6 ramen6 i la lumi&e du jour. Pcrlorme rto connait
L visage de SHADAR, car nul 6tft vivatt n'a v6cu suffi3amm€lt
Iongtemps pout powoil le d6crite,

Prorlorroea son nom, c'est dql pr6voir une retcontF avac h mort.
O'r dit de lui qu'il n'est pas humah, que son vilage est cotr||rosd des
lambesux de peau des advclsait€s qu'il a vaincw, quc sott coips c8t
lirsc commc la piere polie nrais que son €sprit a L forc! dc I'cnfcr ct'
le pouvoi! des tdnibr€s. Est-il r6alit6 ou bicn solgp d'un vicux m.ti-
cien fou ? Ia toute est longuc ct lc chcmin dc la v6rit€ ardu...

Vous poursuivez tnnquillement votre chemin i ttavers lo foret tout
en sifflatrt. Soudairl au d6tour d'un chemin, des plaintes attitent votre
attettior. Vous attendez, tous lo3 sens aux aguet3, pr€t e r6agir i tou-
te sutprire, Au bout de quclqus gecondcs, rassu6, vous suivez vofte
instinct. Apr;s quelques metres dans los broussailld, vous d6couEez
un vieil homme etendu i m€me le sol, il est blessd et il ne lui reste oue
peu de temps i vivre. Dans un demier su$aut, il vous tend h m;in
comme s'il d6rirait votr€ aide. Vous tendez vo&c main vers la sienne. .
Vos doigts effleurent a peine l€s siens lo$qu'un anneau d'or se glisse
i vofe doigt, mu pai un 6lrange pouvoir.

Apris de nombreuses totsions, tractions dans tous les sens, il faut
vous rerrdte er l'6videoce, impossible de l'enlever, Le vi.il homme
sottit comme soulag6, son vfuage s'illumine d'un rourle rutquois.
Dans un dqnier effort, l'homme yous parle: "ZENCARA... LA
TOUR" et il meult, vous ebandonnant i votrc so.t. Quc voulait-il
dorc dire par cette 6trange phrase ? Votre salut se trouve peut+te
E-bas e ZENGARA ?

Vous voilir donc en loute pour la celihe ville en 6toile. Chemin fai-
sant, de nombreuses questions vous viennent A I'espdt.

Comment vous d6barasset du fsrdeau qu'est I'onneau ?
Tlouver€z-vous vraimett la solution I ZENCARA ?
Ia nuit tombe sur ce jour, et pout€tre vous portea-t€lle conseil ?



Votre sommeil €st agit€, d'6tra[8es crEatures i Ia fois hurnaines et
sunatuelles vous hantent, le pouvoir de I'anneau commence e agir
sur vous, il ne reste plus une minute Ar perdre, vote vi€ en d6pend.
seul et unique recours i ttouvei le moyen d'an6antir I'anneau. vous
implorez le ciel et vous soupirez :
"HO !! ZENGARA... tu s€ras mon salul ou ma perte, mais si je dois
mourir, nul ne pourn dLe que c€ ne sera pas sans combatte." Muni
de votre seul courage vous allez affionter votre destin. Et que la
bont6 du g6ant de pierre vous protage.

2) LE CHARGEMENT DU JEU

- f,teindre et allumer I'Amstlad
- Taper au clavier: RUN "ZEN"

Le programme se charge,
- Une fois le programme charg6, un MENU comme celui-ci apparait:

I)  CREATION D.UN PERSONNAGE
2) REPRISE D'UNE PARTIE
3) JEU

S6lectionnez I'option choisie en appuyant sur 1,2 ou 3.

POUR LA VLRSION CASSETTE : SUME LES INSTRUCTIONS
IMPRIMIES SUR LA CASSETTE ELLE-MEME.

3) QUEST-CE QTIUN JEU DE ROLE ?

Le Jeu de R6le a pour but essentiel d'acqu6rir une exp€lience tout en
vivanl une avenlure dont chaque parcel le rcste un secret pour le
joueur.

Le joueur au d6pa cr6e un pelsonnage. Puis ce personnage, lejoueur
le fait viwe et vit e travers lui.

Le Jeu de R6le, c'esl l 'aventure d'un autre vouvmime



4) LA CRIATION DIjN PERSONNAGE

Trois possibilil6s s'offrent A vous :
CREER UN PERSONNACE
UTILISER LE PERSONNAGE DU JEU
RICIJPERER UN PERSONNAGE D'UN FICHIER DE FER
& FLAMME.

CREER IjN PERSONNAGE

Pour commencer, vous dewez d6terminer le type de votre person4ale
pa-rmi les 8 rac€s suivantes :

_ LES GUERRIERS
_ LES MAGICIENS
_ LES ELFES
- LES VOLEURS
_ LES CHEVALIERS
_ LES CLERCS
_ LES NAINS
_ LES TINIGENS

Puis vous dewez r€part un'total de 40 points entre les4 competen-
oes suvantes :

_ LA FORCE
- L'INTELLIGENCE
_ LA SAGESSE
_ LA DEXT'RIT€

Sur la premiirq page 6cran de la crdation d.un per;onnata, lcs valeuts
ou cal.ctares qui appaBisseot en JAUNE sott modifiables Dat vous
alors que celles qui sont en ROUCE ne sont pas modifiablls. ou le
sont par I'ordinateur.

Vous allez devoir r6partir maintenant 40 points avec ou saos bonus.
Pour r6p_attir.ces points, ddplacez la fliche i I'aid€ de vote joystick
ou avec les fldches du pav6 de direction. puis, positionnez-li'sur ule
des.fltches en relief de chaque c6t6 de la valeur de la comp6tence
cnolsre.



Pour afficher la vqleur d6sirce, appuyez sur COpy ou 8ur le bouton
FEU de voarejoystick.

Relichez le bouton ulre fois la vateur ddtermide. F.ites de m6me
pow d6finir le TYPE de votte pcrsom4go en cliqusnt sur le p€tit
pave,

E_nlin, yous pouvez ent&t lo nom de votE petsonnage au chvier,
Vous dispose-z _au d€but de 1000 points de vic ainsi-que de 500
pre@s o or. leues-cr vous permottront dals la seconde ph$e de la
cr6ation de m€me que dans le Jeu, d'6quiper vote per-sonnage en
vetements, afmes et objets d€ toutet sortes.
Vos points d'exp6rience sont I 2610. L,e niveau d€ voke Dersonnase
esi A I mais I'ANNEAU DE ZENGARA 6tart une aventuri de nivdu
3, vous pourez atteindre le 66me niveau au maximum.
Les mons&es el autles aencontt€s peuvent dotrc avoir dos niveaux
compd! €ntre 1 €t 6,

Les niveaux auSmentent tous les 30 000 points. Sous les points
d'exp€rience se trouvelrt repr6sent6es l€! aptitudes.

LES APTITT,'I'ES

Irs aptitudes sont dos pourcertag€s d€ chance pour reussir ler actions
biet pdcis€s.

C.er pourcentrSe! sont modifids p.r I'ordinateur lors de ls dpadition
des poilrts d. ch.que comp6tence.

Ces aptitudes sont les suivantes :

LANCER I'N GRAPTN
ESCALADER
CONVAINCRE
REPORER TJN PIEGE

Plus votro pouacsrtage est fort plus le! chalces de ,€lssite sont
gtardes. Il est donc impo.trnt de du&sit un juste 64uilibrc enhe led
uompetences et les Aptitudes.



Une fob ces paramitrca d6fini!, vous dever mainteMnt dqulpct
votle persoruutr. Pour cole d$ccndez la fl;che jurqu'en b.3;e i'6
ctl! el attcnde, qu€ lr s€conde pqgc 6ccan apparricae.

En h.ut I g&uche dg votle 6d"an se touve utl mcnu d6roulrnt. L€s
options sorlt s€lecrionn6d cn d€pLQsnt la barrettc rouge de h.ut cn
bar d l'.ide de voke joylticl ou des llichc! du psv6 de di$ction du
clavi€r puis cliquoz pour validd la fonction.

ARMEMENT

En cliqu.nt sur h fonctiol ARMEMENT, vous rcc6d€z a utr soug
monu d.nr lgquel vous dcvez choilit le typc d'oquipemcnt de votre
PSr. La s6lec{ion s'cffectu€ po.mi 3 typcs d'6quipcmcnts :

VETEMENTS
CASQUE
BOUCLIER

Elr validrlt .vec la touche COPY, dci €quipemenb appsrsfulent,
Sous le te.me Articlcs se touvc le nom de l'fuuipemctt, A droile de
celui-ci l,i valeut qui rerd deduitc dc la Claca€ d'Atmur€ (CA) entin
compDtement i droite de l'6ct n, 3on moatant €n pieces d'or. D6pls-
c€z-vous en utilisatrt le joyrtick orr l.s fliches HAIJT et BAS du
clavier, d€ m.niire i rmonet h borette roug. sur I'objct chofui.
Pour valider I'obj.i, appuyez sur lc boutor FEU Lu su! COpi.
hoc6der de mame pout choisL le C.eque et le Bouclicr, Cette pdtie
n'r pout but, que de fate diminuer t CA do votl. pSJ rinsiqu'l lui
donnor un 6quipement.

SORT
Cette forction vous pcrmet de choisir deux sorts D&rni ccux proDo-
16!. Ell€ n'e3t acceitibL qu'rux crt6SoEio8 dc pSJ iutorirdr t utitirar
un lon.

Pout
IKTll.

plus de rcns€itncments r€f€rez-vous ru tablGau explicatif des



SAI'VER PSI
C_ette fonclio-n sauveSlrde inrtltlt ndment ler clnct6tistiquer pt6ci
demmcnt d6litrie3 lots de ld c!6ation d'un prtsonna& sur 6 dfud!€tte
prinsipale.

ATTENTION LA SAT'VEGARDE DU PS' DETRUTRA AUTOMA.
TIQIIEIT,IENT LE PSJ CRIE LA FOIS PRECEDENTE.

TRANSFONER

S:!11 fgnggon !1llrpoilanrc car olle permei au joueur qui pqlide
"FER & FLAMME" de RECUP0RER un pcrsoma8c d'unc 

'equipe.

Pout c€18 vrlidez h fonction TRANSFf,RER puis mettcz h dilquctte
d€ s.uvegarde de 'T & F" d.ns votrc l€cteu ct appuycz sur'"T.',
Un MP\U appanit dans lequel s'a-ffiche le nom aei pcrsonnages ae
votre 6quipe.

Seloctionnez le personnage quc vous d€sirez TRANSFBRER. L'ordi-
ntteur se chrrge ensuite de calculer les Aptitudcs de vokc pSJ ct dc le
sauvogardea sur L disquette.

LE PERSONNAGE JOTJEI,,R (PSD
Dans la cre.tion du PSJ vous devez au d6pa.t choki. le typ. dc votrc
pe$onnage pa.mi ler 8 rac€s qui vous sont prcpos€es,
Votrc choix s'6trbliB en fotrction des crractdrfutiques dc chaoue
cat6gorie. Ccr critires vont vous 6tre pr6sent6i maintc;&t.

LES GIJERRIERS
Irg guerriers sont des humains sp6cialement entlain€s I la tucrre et I
toutes les formes de combats. Souvent d'otigine balbare, C-ONAN ert
I'un des plus celibles.

Leut r6le est de combattte les monstaes et de prot6ge,les membres
du groupe 1e3 plur faibles. ULYSSE fut un gtand-gueuier.
CONDITIONS REQUTSES : FORCE sup6rieure ou 6gale i 15.
Ils peuvent utiliser n'importe quel type d'armos gt avot des bouclicrs.



COMPETENCES SPECIALES : auqme, i part leut ttarde force et
leur €xtraordinaire dsistance aux €preuvcs.
Ib sont indilpensables A la !6ussite de toute aventue.

LES MAGICIENS
IJs magiciens sont des humains qui gece I l'6tude et I la p.atique de
la 

-magie. 
ont rcquis le pouvoir de Jctcr des sorts. (de plus amples

IluolmtuorB 3ur les s<nl! vou! sctont communiqu6er drn! un p|tagr_
phc utt6ricur).
Merlin I'crchantcur rcste I'un do nos plus cellb&s ma$ciens.
CONDITIONS REQUISES :

INTELLIGENCE : supd.icue ou 6gale i 10.
SAGESSE : sup6rieure ou 6gale d 9.

Ils ne portellt pas d'armure ni de bouclier et ne peuvent utiliser qu'un
poigurd en 8uise d'arme.
COMPETENCES SPEOALES : lls d6tiennent les seclets ates sorts les
plus puissants et a mesure qu'ils atteignent des niveaux 6lev6s, ils
acquietent le pouvoir de jeter un nombre de plus en plus grand de
sotts.
Irs m{gici.ns bien que faibles au d€but peuvenl devenit tris puis.
sanls.

LES ELFES
Les elfes sont des petits 6tres I I'apparenc€ humdn€, au vissg€ fine-
ment model6. Irrus oreilles poilltues leur permettent d'cntendre des
sons furaudibles aux humains. Il! mesurett environ l,5O m. ct pes€rlt
er moyenne 55 kgs. Ce sont de joyeux lwons qui simont fc;toyer
dans le! bois. Ils p€uvcnt combattrc avec n'importe quclle! rrmes ct
utiliser certains so s. lls ne s'aventutent jamais dans les vill€s des
hohmes et sont fascin6s per L magie er les objeB matiques surtout
s'ils sont beaux.
CONDITIONS REQUISES : Les m€me$ que celles des msgiciens.
Ils peuvent polter n'impotte quelle armue et utilfu€r un b6uclier.
Ils se sarvent des memes so.ts que les magicien3.



COMPETENCES SPECIALES : aucure.
Ils patlent la langue ordinaire, la lanSue efe, la largue des hobgobelins
ainsi que la langue des orques et des gnolls,

LES VOLET'RS
Comme l'indique lour nom, ler volaurs sont des humairu entrain6s i
I'art du vol. Les volouls sont le! leuls petsonm&s habilit6s A cloche
ter les serrures et qui piruvent d6couvrir los piiges sans avoir recours
d la magie. Il leur arrivent meme de voler les membrcs de leu! propre
equipe. Il est vivement tecommand6 par I'auteur de pos#der un vo-
leut dans son 6quipe.
CONDIION REQUISE : DEXTERITo $up€rieue ou 6gale d 13.
Ils ne peuvenl portet qu'une armute €n cuir et ne peuvett pas se
s€rvir d'un bouclier. Cependant ils peuvent utiliser des armos l6gdres
et nolamment les arcs.
COMPoTENCES SPICIALES : Aucune, A part leur gande maitiise
dans I'att du vol.

LES CHEVALIERS
Irs chevaliets sont des humains entaain6s d;s leut plus jeune ege I
I'art de Sueroyer et dans le resp€ct de I'id6al chevaleresque. C'est I
dire veni! au s€cou$ du pauwe, de la veuve et de I'orphelin_sinsi que
ptot6ger son pays de toutes les menaces, quelles qu'en fussgnt les
oridttq. L,euI pr'.s€ac€ ost toujours d'un lratd !Gcour!, car leu!
tnndc cooraiisaocc dc h strat6gie est souveot d'un. grlr|de utilit6.
Ih pcuvent poder n'import€ quel type d'armure cl sr setYit de n'im-
porte quelle arme, surtout dcs 6p6cs I deux mains.
CONDITION REQUISE : Ausrne.
COMPOTENCES SPECIALES : AUCUrc.

LES CLERCS
Les clercs sont des humains qui ont d6di6 leur vie au s€ryice d'un dieu
ou d'une d6esse. Ils sont entrain6s et habiles i manipule. certahs
sorts (sorts cl6ricaux). Ils doivent continuellemcnt Dtouver leur
devotion ar.kur dieu ou d6esse. Ils ne peuvent utiliser ces sorts qu'l
partir du 2eme rfveau, Plus le niveau est 6lev6, plus le clerc peutjeter
de sorts puissants.



CONDITION REQUISE : Les m€m€s qu€ cclles des magici€rs.
Irur relSion leut intedit dc tuct au moyat d'une .rma truchrtrtc.
Ils doivett donc utilir€r dca almcs lotr-traochaltcs tellca les Matr€s
d'armes ou l€s Frondes,
Ils peuvenl podet n'importc qucl type d'&mure (ou de sout&e)
et se servir de bouclicB,
COMPETENCES SPECIALES : L clctc est trts utile pour fst! fuir
les monstles de h c.tegori. "MORT$VMNTS" sans lcs cornbsttre
(c! qui ptouve qu'ils iott tr;3 tri&).

LES NAINS
Irs nains sont des pctits hommcs A la constitution tlts rcburte
d'environ 1,25 m. Ils piselt en moyenne 70 k8s. plus cntit6s qu'un
troupeau de mules, ils po$lident n6lrunoins un s€r|r ptrtquc trls
ai8uis6. Ib aimcnt les rcpar copi€ux et les boissons fortcr. Ih rttachent
ur gand prix i I'or et eux objets d'art.

Cc sont de solides combattants qui Fristent plus particuliiremcnt
i la nagie,
CONDITION REQUISE : FORCE supeti.ue ou eSale i 15.
Ils peuvent portet n'importe quel type d'armure et se sewt de rr'im-
po e qucl typc de bouclier mais ils ne peuvent utilis€r les arcs loDts
ou lcs epe€8 a ocux mdn!.
COMPIIENCES SPECTALES : Ils lont ris hardis.
Ce eonl d'habiLs mincutr c.p.blca de d6couvri.r des pass.ges inclin€s,
deg trlppes, d.3 mu$ brsculatts ou toute aute conrttuction, Irt
NAINS padent h laquc otdinal€, le nrh, plus h l.Iuu€ dos gnomcs,
des kobolder ct des gobclins.

LES TIMGENS
Lor tinigenr rcnt dcs eiros i l'8llure trds rympathiqu€ mesutrnt pris
de I m,, ct pelaat on moyenne 30 tgs. Ils sont tds rxpansifs, mais
pcu courgeux, c€ qui lcs po$!€nt I rcchetchcr de8 tr6sotr pour
scqudtir le confort qu'il! aiment t nt,
CONDITION REQUISE : FORCE supericurc ou foalc A 15.
Ih peuvont utiliser D'impo.te qucl typc d'rme ou d'amure r6duitc
e but trille. De ce f&it ils ne pcuvcnt s€ seryir ni d'&cs lotts ni



d'6p€es. A dcux mains mak d'&cs couft!, d'atb.Ltes ou d'6pees
courtes.
COMToTENCE SPECIALE : Ils saYent !G scrvir .vec b€aucouP de
prfcision des rtmes i Ptojectiles.

. 5) LES TCONES ET T.EUR FONCTIONS
PRINCIPE ET UTIISATION

Une ic6ne est qn gaphique de fonne car€e rept€sentant une action
A cccoDplir.

Dons ZENGARA, en bas de votto 6ctan s€ ttouvo un€ Ll8e bande
divi!€e en c.rr6r qui d6ftle de Ssuchc I dtoite ou d€ &oite I gauche'

avgc un indicateur central. Ch&que carr6 est unc ic6ne et vous permet

en interpr6t&t son graphique d'accompli une action pr€cisc.Iout
ccla voui d6phcerez ies ic6rcs A l'.idc de votre joFtick ou des flachca
gauche et droite,

Pour utilrser une ic6ne, il vous sufflrt de la placer dalls I'indicateur
c€ntral puis de la validet erl appuya[t lur le bouton do tL ou h touche
COPY.
vous dispos€z & 20 icirles.

Certaines icanca peuvent servir i accomPli! plusieuls rctions.

Vous devez savoit russi que p.fois I'utilisation d'une icone rcquied
crrtdines conditioN par eienpte : PR.ENDRE ne s'utilise que si fob-
jet a 6t6 trouv6.

t Es FoNcTloNs

tsgtsEEE
NSEOMD
Crnditiqrs d'utilkrtion :

l,ors du choix d'unc ditection, pour que celle-ci se r6ali!e, il faut
6videmment qu'elle soit possible. tes dtecti'ons sont indiqu6e3 en
haut I droite de l'6cEn.



utiliErtion :

Pour valider une di&ctioa, il suffit de s6lectionner la bonne ic6ne
puis d'appuyer sur le bouton tir ou la touche COpy.

COMPETENCES

Utilisrtion :

INVENTAIRE

Utili$tior :

Cette fonction reN€igne le joueur sur son 6tat.
Dans I'o!dre, elle vous donle le niveru - le type - la forcc - l,htelli-
8erce - la s{gesse - la d€xt6rlt6 - L ctsss€ d'Armule - ler Doints de vie -
la. mouaie - l'ex#dcnce - Ies rorti, si votle personnagc en possdde.
Aitrsi que s€s aptitudes.

ReNeitne lejoueur suJ les objets qu'il transporte.
RoD.rq[e 

-: 
Les objets .chet€s lots de la c!6ation du personmge ne

sont pas sflich6s lo$ d\n illverlt8jre, en fait ils ne rewent ou't mo-
difier h CA.

SANTE

Utili'rdoo :

lllt lcns6i8ne lc joueur sur l'6tat actuel de son penonnagp, ri il .
f.im, si il a soif ou si il €st fatigu6.

D'autre pa.t, il spp.rait drns h fen€t e plusieus options.
Maryer, Boire, Dormi!, Fin.

Il vous sera aM, si vous lraffportcz des vivrcs, de vous reitruaea.
I)c mem€, vous pouraoz i tout moment faLr se acpos€r le pcsonugc.



L'optiorl Fin n'effectue aucune op6tatiort et vous renvoie donc e
vote position initiale.

CHERCHER/FOUILLER

Ulilisation :

Cette fonction simple i utiliset vous permet d'observer les alentours
de I'endroit oi vous etes.

CHERCHER ne vous petrnet que de decouwir les objets en surface.
FOUILLER examine plus en profondeur le lieu oiL vous vous touvez.

ConsCquefices .. Lorsqu'un objet a 6t6 d6couvert, le pefionnage
peut donc le prendre,

I L,es objets peuvent itre d6couve;ts par un p.S.O.
I-
t

PRENDRE

Conditions d'utili$tion :

Il faut 6vid€mment touver l'objet avant de le prentlre.

D'aute part, le poids maximal que le personnage peut transporter
est soigneusement 8616 et est proportionnel i sa forc€ et donc A sa
fatiSue. Le joueur devla donc se soucier de ce paramdtre lors de I'uti-
lisation de cette fonclion.

LAISSER

Utilisrtion :

I'objet d laisser avec la touche copy ou le bouton feu.

B
Valider



l,orsquc yous s6lcctionnez cette ic6nc, unc fenetre s'ouwe'
' 

Choiiir alors la fonction desir€e puis I'obj.t i achotrr ou I m|rchafl-

dcr pui! cliquer. Darr! une fcn€tre voilinc s'rflichent los infomations

luivrntq .ur I'objct :
LA VALEUR D'ATTAQUE
I,E POIDS EN ONCE
LA VALEUR EN PIECES D'OR.

Ces valeu$ sont sp€cifiquca I chaqu€ objet'
Si vous re pouvez par acheter, un message vour le dir!'
Pour MARCHANDER, s6lectionnez I'objet puis donncz vou' lccolo

ou norl iur le prix qui vour est Propos6 pat lo marchard.

OUVRIR
lF4l
t-l Conditiotrs d'utili$tiotr :

Cclte fonction n'6t aclivc que si vou! p$s€dcz I'objet rde4uai'

Atteirtiorl, I'actiol d'ouvrit p€ut €tc sccomplie prr un per3ollnlgp
(PSO), Cctte fonction ne cottoeme pa8 uliqu'melt 

-les 
portci"'

ia eliet, olle peut servir A sutmonte! un obstaclc Exemplo :

SINBAD arive devant unc grille qui l'cmpoche d'lvrncct' l.€ Joucut
dow. 36lectionner I'ic6ne OTwRIR Pour tenter d'€(irrter let bafeaux

dr h sdle...

ACHETER/MARCIIANDER

DONNER

Colditionr d'utilirstiotl :

Nc a'utilise que pout donlct de I'arlrnt ou un objet i ua autre

ffiilHffi "Ul* 
peut inlluer sur le comportement dc clrtains Frron'

nages. De m€he'bur don[er de I'arSent pcut crlrnor leut avidit6'



Utili!.tion :

Aprds rvoir s6lectionrf cctte ic6ne, vous devez choi!fu entrc don[er
de I'arSent ou ut obj€l. Pour choisi. un objot, validez darts le mer|u
d6rculant avec la tolche COPY ou le bouton FEU de votlejoystick,
Pour donrrcl dc I'artent, modifiez la somme en utilisant lGs fleches
HAUT er BAS, de m6me avec votrejoystick.

SAUVEGARDE

ConditioN d'utilir.tion :

Cette fonction vous peonet de sauvegatder l'6tat du jeu i n'hpoate
quel moment de la partie et ainsi de la reptendrc ult6deuaemcnt,

ATTENTION LA SAI,ryEGARDE DEVRA ETRE EFFECTTJOE
SUR, UNE DISQTJETTE AI,'TRE QUE CELLE DE UORIGINALE
SOUS PEINE DE LA DETIRIORATION DE CERTAINES DON-
N0ES DU JEU. (k fichier de sauvelard. ndcessite 3 ko).

COMBATTRE

Colditionr d'utili!.tion :

Lorsque vous renconkez un pdsonna8e celui-ci peut 6Ue soit amical
soit hostile. Si il esl holtile, vous devrez l'.ffronter pour aller plus
avant dans vo&e quet€. Ls phase eombat se compose de 3 parties
dbtincter :

LA PROPARATION
LE COMEAT
LA FUITE OU RETRAITE

Daru le cadre de la pr6paration, il vous faut d6terminer I'arme que
vous allez utilirer, S€lectionnez-ll d4ns le menu d&oulant puis activez
1,. phsse combat, D'autte palt il est possible au personnagE qui d6tient
un sort de le l4ncer.



Dans le combat, les coups sont port6s avec plus ou moins de l€ussite.
Cela est d0 au fait que chaque petsolnaSp possade une ch$o d'aflnule
diffdle[te. Lorsqu'un pe$onmig€ est touch6 des points d'impacts
sont calcul& €t les pohts de vie diminu6s. Ce! point d'impacts sont
calcul€s eo fonctio; de h valeur d'attsque de I'arme utilis6e et de la
classe d'armure de ls victime.
I-a valeur d'attaque est olganMe @mme suit : un ou deux des 20
Dlus un bonus.
txernple : I D + 3 autorise 23 points d'imPacts au mdximum et 3
Doi[ts au minimum.

LANCER UN SORT

Conditions d'utilis.tion :

Cette fonction vous petmet d'utiliser les sotts non belliqueux. Ces
so s sont les suivants :
TANARIS Sott FRAPPEUR
ISHTAR Sott de Su6rison
POLYG Sort de uaduction

tl est 6videnl que seuls les Personnatps qui possadent ces sorts peuvent
les utiltuer.
Pour plus d'ilformations sur les sorts, r6firez-vous e TANNEXE l.

DIALOGUE

Conditions d'u tilisdion :

C€t ic6[€ permet d'enter en communication avec un auue pe$onna_
ge et de lui demalder des renseunements. Pour cela s6lectionnez le
theme puis plus pr6cis€ment la questiolr qui vous intetesse. Une fois
ce choix fait la r6ponse apparaitra dans urE bulle.
Si le texte d6passe la capacii€ de la bulle, celuici delileta de haut ell
bas. Pour cela appuyez sur urle touchc et la ligne suivalte apparaitta.
Ainsi pourez-vous lecueillit ceflaines informations qui plus tard vous
seront solement utiles dans I'accomplissement de vote tiiche.



_ UTIUSER
lilrEl
t:, Conditionr d'utilisltion :

Il faut €ite er posse$ion de I'objct pour pouvoir I'utiliser.

Utill8.6on :

Aprds I'avoir pris, choisir I'objet dans le menu d6roulant pour fu-
tilisrr. Exemple :
MERLIN ddcouvic utr livtc cach6 au fond d'une .tmoie. L€ joueut
devra prendrc le liue puis s6lectionler I'ic6ne I]TILISER poul lire
les informations du livre.

6) LES PSJ, PSO, PSNJ

LE PS' OU PERSONNAGE JOUEUR

L PSJ cst lc pe$onmge joueur. C'est-l{ite url pe$otnage q€6 de
toute piace psr VOUS et qui e3t une projection de ce que vous d6sircz
€ite ou souhaitez devent.

C€ PSJ est sens6 accomplir des exploits par 6cao intetpos6. Ce
potsoanage, c'est vous et ce qu'il fait c'est vous qui I'accomplissez il
travors lui. Toutes les 6motions, c'est le PSJ qui vous les procu&,
vous vivez la Sraade Aventure avec lui et vous 6voluez jusqu'au but
fural. Chlquc PSJ a ses propre! caract6ristiqu€s comme chaque
hdividu. Et c'est i cqus€ de cela que nous devons leul souhaiter
unc longue vie d'aventure.

LE PSO OU PERSONNAGE DIRIGE PAR UORDINATEI,JR
A I'inv€n€ du PSJ. le PSO lui a une vie secrdt..

Celui{i ne vit qu'au travers des diectives qui lui solrt imput€es par le
proSnmme.

L PSO peut i sa colvenance (enfin celle du pro8ramme) intervenir
drns le jeu, et donc soutenir I'actiol d'un PSJ. Mais aussi tenter
de d6truire ou de stopper l'6la[ majestueux du PSJ. Pour cela, lous les



coupt lui 6o[t petmis, et c,€L dans le plus g.nd secret car le PSJ
no le <l6couvrira qu'au demict moment. Au$si important quc le PSJ,
le PSO se doit de virre lui au$ri 1€3 momerts pslpilsots de I'avelture.

LONGUE VIE AUX PSO ! ! !

DarB L'ANMAU DE ZENGARA, vou! prrtoz !€ul pul! su ga de vo3
relcontrB vous pouvez monter qrc 6quip€ or y ircludrt les PSO.
Irur t6lc pcut €trc d6tcrminsnt ausrl bien qu'irutile.

LE PSNJ OU PEN$ONNAGE NON JOTJEUR

Ir! PSNJ ne font prr acte de jeu et ne lont li que pour rrL'lti! la
ptogrEslion du PSJ.

Iru importanc€ v.de, lours comp6tenccs et aptitude! sont limit5es.
En frit, les PSNJ sont les hrbitants d€sirsbl€s ou indasir.bles du Jeu.

ANNEXS I : TABLEAU DES SORTS

SORTS DE NIVEAU I :

IJNVITRI
Enchlotcmcnt

Utili!.teus : M.ticions
Nombrc d'utiliratioN : I
Rertrictions : inop6rant sut le! morts-viYants.
Aired'cffct: aire d! combst
Jeteur de sort: - 2 point! do vie (p.v.)

+1 p. folce (pJ)
+l p. dcxt6rit6 (p.d.)

Victime du sort :- 60 pJ,
- I p.f.
- 2 p.d.
+ I p. Cla$e d'armure (CA).



l, sort d'eochantemelt se mat€rialis€ rous la forne d'une 6pailce
fum6e, Il agit sur certaines parties ct!6br.l$ dc l'.dvetsaire, le .etdall
extr6mement m6lucolique et diminuant donc r€r facult6s de com-
brts,

HYPNO
Sommeil

UtilisateuB : Elfes et Magiciens
Nombre d'utilisations : 1
Rdtrictio : Morts-vivants
Air€ d'effet : Aite de combat
Jeteur desorts: - 4 p,v.

*1p.d.
Victime du sort :- 100 pJ.

; Ipd'
+ I p,ca,

Ce sort ne po$idc aucune consistance physique et Plo'lte la victime
dans un sommeil profond. Elle combat donc au Elentl'

EMERA

Lumiatc

Utilis.t.urs : Elfes et Magiciens
Nomhe d'utilisations : 1
Rcstrictions : Inscctes et D6mons
ALe d'eff€t : Aite de combat
Jet6 de sotts :  -6p.v.

t2Pr '
+ 2 p.d.

Victime du solt : - 200 P.v.
- 2 p.t.
-  2 p.d.

Ce sott paoduit un itrtense faisc€au lumineux concent€ sut I'adver'
saire. Il le plonge clans un 6tat d'aveuglement passaget qui le renal
donc wlnenble.



Ce sort reste n6anmoins trCs fatiSiant pour le hnceur (il demande ulre
tratlde cap.cit6 de concentration).

FUSIS

, Chemp de force

Utilis.teurs : M8ticiens
Nomhe d'utilisstioos :l
Aire d'effet i Protatp le lsnceur
Jeteut: -6p.v.

- 3 p.cr.
Vicl ime: -80p.v.

.2 p. f  .
t3 P.ca'

Ce sort c!6e uat dome invisiblg et protecteur autour du lanceut.
L'emploi de ce sort est tlis fatiBnt (il demalde une t'atlde capacite
psychique),

TANARIS
Sort frappeu!

Utilisateurs : Magiciens
Nombre d'utilisations : letmanent
RestrictiorN : .PorGs on fer
Aire d'effet : Corcont'ee su! la cible
Ieteur i  -3p.v.
Ce sort p.oduit un belier d'6nergie et petmet d'cnfoncq certaineg
pone!.



SORTS DE NryEAU 2

ISIITAR
GuSrison

Utilisateuts : Clercs et Magiciens
Noftbre d'ulilisaiions : I
Airc d'effet : une petsorule
Jeteur: - 6 D.v.
vicrime : + 200 p.v.

Ce sort edtoure la victime d'une aura r6g6n6ratdce favorisant la gu6-
rison imm€diate de certaines blessures.

BEI,GORA
Force fantasmatorique

UtilisateuB :Magiciens
Nombre d'utilisations : I
R€strictions : Morts-vivants
Aire d'€ffet : Aire de combat
Jeteur: - 5 p.v.

+ I ;.f.
Vict ime : -70p,v.

- ,  ?pr.-r I p.ca.

Par I'interm6diaire de c€ sort, le jeteur peut concentrer toute son
€nerSie psychique sut la victime.



GRANDEALF
Invtuibilit6

Utilis&tcuts : Elfe3 et Magicicns
Nombted'utililations : . 1
Restriction3 : Insecte| el Mot|stres ft&ndaircs.
Airc d'Gffct : lojctcur
J€teur: - 7 p.v,
+ +2p.f .
Victim€ :- 100 p.v.

- 2 p.t'
: 4 p'd'
+ 1 P'ca'

Ce sort rend invisible le lanceut

EMERA
Lumidre

Utililateurs : EU€s, Magiciens et Clercs
Nombrc d'ulilisations : I
Rqtlictiors : aucune
Aite d'effet : Aire de combrt
tetour l  -8p.v.

+ 2 p.I.
vict ime : -900pr,

- 2 p.t'

: 4 p'd'
+ 3 p,cN

Identique au niveau 1, mais par sa violence il Ptoduit quahues d6dt8
cltebraux.



I)oRJUAHOT
Boule de feu

Utilisatcurs : Elf$ et Magiciens
Nombae d'utilisations : constsnt
Restdctiors : Monstes l6gendaires
Ate d'effet : Ate de coftbat
teteu!:  -8p.v,

-f3 p.f.
Vict ime: - 300p.v.

-2p.f ,
.2 p.d.

+ 2 p.cr,

Lejeteur cr6e des boules de feu qu'il projette sur I'adveasaue.

SORTS DE NIVEAU 3

ISHTAR
Guerison

Utilisateuis : Elfes, Magiciens et clelcs
Nombre d'utilisations : I
Aite d'effet : utre Personne
Jeteur:  -7P.v.
Vict ime: +400 P.v.

FUSIS
Champ de folce

Utilisat€u$ : Elfes, MagicierN et Clercs
Nombte d'utilisations : 1
Aire d'effet : une Pelsonne
Jeteu. i  -6p.v.

- 3 P.ca
Vict ime : -80P.v.

-' 3-P t'
-r) p.ca

-a



TANARIS
Sort frappeur

Utilisateurs : Elfes et Magiciens
Nombre d'utilisations : CoNtant
Ate d'effet i la cible
Jeteua: -4p.v,

ZEPHTR
Verlt

Utilisateurs : Magiciens
Nombre d'utilisations ': 1
Resfuictions : Morts.vivants
Aire d'effet : ALe de combat
J€teur i  -3p,v.

t z p.t-
Vict ime : -200p.v.

2 p.r.
I 1 p.d.
-r r p.c3

Ce sort produit un vent violent qui d€sequilibre et affaiblit l'adver-
saire.

POLYG
Sort de traduction

Utilisateu$ : Clercs et Madciens
Nomhe d'utilisatiols : Constant
Aite d'utilisation: un texte
Ce sort r6alise la ttaduction instantande de tout texte en l|ngue
6tan8dre, lu par le jeteur.
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