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I-BUT DU JEU

Vous devez toul d’abord réussir 4 convaincre la population de s armer contre les
troupes de votre oncle. Puis lorsque la bataille éclatera. 1l faudra conduire vos
armées a la victoire.

Alors seulement les forces du mal retourneront dans les grottes de 'enfer
qu'elles n’auraient jamais dii quitter.

II1 - REGLES DU JEU
A - I’AVENTURE :

-DEPLACEMENTS SUR LA CARTE

Vous débutez le jeu dans voire
chdteau. Une vue d’ensemble de la
contrée vous permel de visualiser
les lieux ol vous pouvez vous
rendre. Reportez-vous au chapitre
‘COMMENT SAUVEGARDER
OU CHARGER UNE PARTIE 7’
pour obtenir de plus amples
renseignements sur le chiteau.

Pour ce faire, posilionnez le
curseur (en forme de main) sur I'endroil o vous souhaitez aller a 1'aide de la
manelie de jeu puis appuyez sur le bouton de tir de votre joystick. Si rien ne se
passe, cela signific que 'endroit que vous avez choisi n'est pas accessible de 1a
ou vous etes actuellement. Il vous laudra alors passer par un ou plusieurs licux
mtermediaires avant d’aboutir a 1'endroil souhaité.

Chaque [018 que |'¢cran représentant la contrée apparait le curseur est positionné
la ou vous vous frouvez.
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-DEPLACEMENTS DANS LES LIEUX

- La fenétre & gauche représente le
liew o0 vous vous lrouvez
acluellement.

- La fenétre en haut & droite
représente le lieu vu de haut. C'est
la que vous vous déplacez. 4
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directions sonl possibles. Elles - PiEEr Al IR Cavemmes
correspondent aux 4 points ¥ 0 Care
cardinaux.

Lorsque vous arrivez, votre

personnage se trouve d la sortie du lieu, a c6té de sa monture. Quand vous
souhaitez repartir, 1l vous suffit de revenir a colé de votre cheval et d’appuyer
sur le bouton de tir de votre joystick.

- La fenétre en bas a droite vous donne des renseignements sur la localité ol
vous &tes. Ainsi, s1 vous &tes perdu ou s1 vous ne savez que faire, 1l vous suffit
d’appuyer sur le bouton de tir de votre joysuck. Un message apparaitra décrivani
I'endroit et ce que vous pouvez y faire. Pour entrer dans un batiment, il suffit de
s'en approcher le plus possible et d’appuyer sur le bouton de tir de votre
joystick. Sirien ne s¢ passe, ¢'esl une maison sans intérét et il ne sert a rien de
s’y attarder.

-RENCONTRE AVEC LES PERSONNAGES

Lorsque vous renconirez un
personnage, plusieurs options
s'offrent & vous, Chague fois que
vous aurcz sélectionné une option
el que vous voudrez revenir a
I'écran principal, 1l vous sufiira de
placer le curseur sur 1'icdne
"BIEN"™ et d'appuyer sur le
bouton de tir de votre joystick.




LISTE DES OPTIONS :

INVENTAIRE : Rappe! des
ODICLS 2n voIre possession, 51 vous
voulez obtenir un renseignement
YRR sur un objet en particuliar il vous
ST TR sullit de chiquer dessos,
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EXAMINER @ Grice & cetle
OPLLON. VOUS SErez renseigné sur le
personnage gui vous fair face.
Attention, certains sont o humeur
changeante ¢l leurs reponses peavent viner cn [omction de vos faits g gasias,

DISCUTER ; Pour digloguer avee un personmge, vous uliliser 1€ omenu
dernuiinl de cetie apnion, L5 fleches en haut vous permetient de chosir [
plrase qui vous imtéresse, Quand T phrase alhcheée correspond 2 ce que vous
vaules dire, menez te cursaur dessus 21 appuyez sur le bonton de ur du joystick.
La reéponse du personnage apparaitra aussitol apris. Lotsgue veus Mavez lue e
que vous soulaitez repesser au menu du dialogue, positionnéz I¢ Curscur sur
["icdne “BIEN" et appuyeez sur le bouton de tir de vatre joystiek.

ACHETER : Ceue option ¢st surlout stile chez les commergants, Si vaus
désires scheter quelyue chose, il vous suffir de faire votre choix dans la liste quw
vous sl proposde, Lorsque vous achetes gquelgue chose, Ta valeur de Mobiér et
aussiior dedute de votre bourse,

DONNER : Tres utile pour 12 troc aved un auire personnage,

EN POUHE : Rappel du nombre de pigces d'or en volre possession.

RQUITTER : Pour mettre un tenme J voire entrevie aves un persoiulase.



B - LES POASES D'ACTION
L -LA COMPETITION DE TIR A L'ARC

Pour commencer celle Epreuve, appuves sur le boulon de tr de vorre
JOVATICK,

Cette comp2lilion serl & prouver vorre adresse. L'épreuve se déroule en frois
pachics @ deux manches dliminatones seevant & la qualilicalion puis une phase
finale décisive.,

Chayue manche comprend sepl sérigs de tirs. Chaque série de tirs se
décompose A son 1our ¢h qualre 2ssals par cible,

St vous quiltez I'épreuve en cours, vous ne seréy pas obligé de lu
recommencer gu déhul (pur exemple @ vous n'gure? pas & reprendre la
prentere manche st vous vous y €es qualifie précddemment).

Unc manche se termime quand vous avez atteint & nombre de points reguis.
Seule votre réussite vous permellra de conlinuer ['gpreuves et
d ¢ventucllement gagner la coupe.

DESCRIPTION DES ICONES

Toutes les commandes se font via Jes icones du bas. La fengte & gadcht
représente volre personnaze. La fendtre de drosle reprisente la vue gua vons
aver de lacible.

- Lhedne aves Io drapeau, vous
nermeat de connairre la farde ¢t
I direction di venl.

- Celle avee le bras, permet de
réagler la force avec laquelle
vous &lles envoyer voltre
flache,

- L2 reisicme 1eome en parlant
de la gaucha permer de
selectionner 1a hauteur de votre (.




Placez le curseur sur 1'une des extrémités de la fléche. appuyez sur le bouton
de tir pour augmenter ou diminuer la hauteur de votre lir. Lorsque vous
penscz avoir atteint la hauteur idéale, relidchez le bouton.

- La quatridme icOne en partant de la gauche sert a choisir 1'angle de ur par
rapport a la cible.

Placez le curseur sur |'une des extrémités de la fleche, appuyez sur le bouton
de tir pour augmenter ou diminuer ['angle de votre tir. Lorsque vous penscz
avoir atteint le bon angle, relachez le bouton.

- L'icéne ‘STOP’ enfin vous permet de quitter 1'épreuve a tout moment.

DESCRIPTION D'UNTIR :

Apres avoir choisi les angles verticaux et horizontaux, positionnez le curseur
sur I'icone indiquant la force de votre tir et maintenez appuyé e bouton de
tir de votre joystick. Le chiffre indiquant la force du tir va alors augmenter.
Quand la force vous parail &re la bonne, relichez le bouton de tir de votre
jovstick.

La fl&che partira alors. Si la cible est touchée, une vue en gros plan vous
permet de juger votre tir pour faire mieux la fois d’aprés. Si le lir est rate,
une vue de haut vous permel de voir votre erreur, vous pouvez ainsi corriger
le tir en conséquence.

2 -LA SALLE DE JEU

La salle de jeu est toujours Lres
fréquentée. Certains viennent
ici pour s'enrichir en
participant aux jeux de hasard.
D'autres sont surtout présents
pour assister aux affrontements

i S ros danm LA ERUNG 4 W Al we

it 930 QA g B e SR I des champions de bras de fer.
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D autre parl, c'esl ausst un
licu ou I'on trouve de 'alcool.




Votre sélechion se fair divectement sur ['éeren de jeu en positionpant lo
curseur ¢l en appuvanl ensuite swr le bouton de br de volre joystick pour
comfrmer votre chois,

Pour participer au bras de fer, 1l suffil de mete le curseur sur les deux
persennages gui s"allrontent @ gauche de écran. Pour jouer aux dés,
sélectionnez le personnage qui lance les dés a drone de I'éeran. Pour vous
désaliérer, choisisses la servante au miheu de Uéeran,

S jamats vous désirez quintey la salle de jeu, mettez le cursenr sur la fendire
de texte en bas de I'écran ¢l appuyez sur le bouton de tr de vore joystick.

* DESCRIPTION DU BRAS DE FER
Pour gagner, 11 vous faudra
vaimnere neuf adversaires.

Cette épreuve vous permet de
prouver volre tarce er votre
résistance.

L écran de jeu se divise ¢n
plusieurs parties

I.*écran principal en haue &
cauche vous monlre de dos,
vous étes assis face & vorre
adversaire.

La colonne de dreiie représente vorre indicateus de foree, il est surnionze de
volre ecusson, La colonne de g "-=L']"I:'.-' concerne volre adversairs, Elles vous
permetient, durant l'¢preuve de juger la différence de Torce ef de résislance
U VoS sépare de salre adversaire.

LicOne en bas a gauche sert a tare demarrer Uépreuve. Quand vous &les
pret, sélectionnez Cette ione aved It cursaur.

Licone suivaare vous donne des renscignements sur adversaire en
présence, 11 est préférable de connaitre le poinr faible de chacun des

champions avant de les affronter
Liptin, la dermitre icone & droite vous permet & abandonner 'éprenve.



Le prineige de jew est relatvernent simple. 11 [zl gugmentler son indicateur
de force en agitan le joystick de pauche & droiwe ¢t de droite & gauche, le
plus vite possible et de Tagon rc_:_:ulu_n.,.

Seul votrs bras vous permaira de vaincre (musculahon garantle ).

* DESCRIPTION DU JEU DE DES

Cetle Sprouve peal vous permellre de vous enrchir lactlementl, Ce jeu sc
Jove aves denx dés, 2 deux jouneurs. Pour gagner il fant que le résular des
deux dés baneds soit Ezal & sepl Sijamais le résultal el inféricur, I somme
25t mise dans le pot. Si le résultat est supérizur, vous ne gaencz pas miais
vous gerdez la summe de volre part. Enlin avee un résultzl de sepl, vous
ga2nez la semume gque contient le pet. STl arsivait que les jougurs aient 1ous
deux wn résultat gt & sept, le coup devrait éire rejoud.

PRINCIPE DU JELU
L'¢eran de jee se vcompose de dillérentes fentires qui sont

A vauche de 1'éeran. la miste
A gauche de éeran, la misto
de jew ab sont jerds les dés,

En haur @ droit, votre main,
arele it lancer les dés.

En bas deux pednes: la
oregiiers permer d2 connaitre
Wovaleur du pot et argent
quil vous reste en main, i
seeunde sert 3 quilter o jeu @
AU T,

Pour commencer. pastiionner le cursgur 3ur [ mam de vorre jousur e1
appuyesz sur le bouton de e de voure joystick. Une lenire apparail. C'eat
chany cete fendtre que vous allez chmsir le montunt de volre pan., Ce chimx se



fuit en augmentant ou en diminuant la somnie affichée. Pour ce faire, vous
utiliserer le curseur en le positionnunt sur une extwémité ou |'autre de la
double &che ot en laissant le houton de tir de votre joystick enfoneé jusqu’d
abtenir la somme que vous voulez parier. Pour confirmer voltre choix, placez
le curseur sur Ta main située 3 gauche de la fenétre et appuyez sur le bouton
de tir de vorre joystick. Votre adversazire fera toujours le méme choix que
VOUS,

Vous alles maintenant voir la main de votre joueur secover les dés. Pour los
lancer, appuyez sur e bouton de tir de vorre joystick. Les dés tombent sur la
piste ¢l vous pouvez lire le nésultal dircctement. Une fendtre apparait en haut
i droite. Elle vous indigue le résultar de votre adversaire.

St vous &1es chanceux, vous ne devriez pas rencontrer de problemes. Mais
allenuon a ne pas vaus nmer.

3- LECOMBAT A L’EPEE

Cela niarrive gue S un gssassin vous agresse A Ta sortie d'une ville. Les
assassins sont des 2missaires de voue oncle et ils sont préts & toul pour se
dcharrasser de vous. Les scules issues possibles de ce combat sont la victoire
ou la mort,

Anention celle phase est 'une des plus dilTiciles du jen. I est indispensihle
que vous lisiez trés allentivement les notes qui suivent avant d’engager le
combal.

La vue est conforme 4 celle que vous auricz avee un heaume sur la 181e.

Le principe de combat @st basé sur Pinstinet, élément indispensable & un
guerner de volre wempe, Dans le jen, cet instinel sers remplacé par des
icones apparaissant brievement. Il faudra réar dés que vous les apercevroz.



LE JEU

Yous disposcz de hual Ly pes
d attaques correspondant aux
huil directions du joyslick.
(Par exemple lorsque vous
placez le joystick vers la
droite, le coup sera donné A
droite, etc.)

Pour gagner, 1l faut surprendre

"adversaire avant qu’il ne
réaglsse

quand une cdne représentant une <pee s affiche en haut de 'gcran & droite
¢'esl le moment de frapper. 11 faut alors vite bouger le joysuck, dans l':JJ::LE'
des huit directons. Plus vous réagissez vite apres 'appanition de 1Mcone.
plus votre chance de oucher Padversaire est grande. Par contrg, 8L vous
tardez trop, le chevalier adverse va en profiter pour frapper & son tour. Yolre
instinet vous permel heurcusement de connaiire 4 l'avance la direction do
coup.

{Juand une cone représentant une fleche apparait en hauwt a gauche, la fleche
indique Ta dhirection du coup de Vadversaire. 1 Taudra alors vite positionner le
jovsuck de fagon a placer votre épée comectement par rapport au coup de
1'ennemi. Pour parer un coup gui vient de ganche, metez voue Epée vers [a
gauche, pour tn coup qui vieni de droire, vers li droite, pour un coup venant
de haut, vers le haut (lc rnuuvw:u][ de 1'épée correspond bien siir au

i

mouvement du joystick). Si vous réagissez vite, le coup sera paré, simm la

blessure ost inévitable, celte blessure peut dailleurs vous ére fatale si vous
avez déja éié rouchs.

Surveillez toujours I'énergle qu'il vaus reste en bas & gauche ainst gue celle
de Tadversaire en bas 4 droile de 'éeran. Elle vous permet de savour si volre
opposait @5t résistant ou non.

Ce duel se termingra par Iz mort de 1'un des deux combattants. Tachez d'en
SOrlr vaingueur,



C - COMMENT SAUVEGARDER OU RECHARGER UNE PARTIL ?
Vous ne pouvez accéder & cette option gue dans un seul licu @ le Chateau,

e Chatean est votre quartier général. C’est Ia que vous prendrez vos grandes
décisions. Pour entrer dans la tour du chiiteau, placez-vous 2 'oucst de celle-ci
el appuyez sur Ic bouton de tr du joystick. Lorsque vous vous trouvez en haut
de la tour centrale, vous avez acceés a un menu. D'une part, pour sauver ou
charger vorre partic de jeu, mais ¢'est 12 aussi que vous prendrez 'initiative de
regrouper votre armée lorsque vous la jugerez assez forte pour comballre les
armées de voure oncle.

Pour faire votre choix. il suffit de sélectionner 'option voulue a 'aide du
curseur,

Allention ! Pensez @ toujours avoir une disquette de sauvegarde 3 portée de
main, si possible toujours la méme pour pouvoir sauvegarder vos parues ou
charger une parlie précédente.

D - LE COMBAT FINAL

Le combal final est I'aboutissement de votre mission. Vous pourrez y accéder
dés que vous possaderez au moins une troupe de soldats. Mais atlention ! Plus
vous obtiendrez de troupes, plus vos chances de vaincre seront grandes.

Pour lever voire armée, vous devrez vous rendre dans la tour cenirale duo
chateau.

Vous chaisirez votre option dans le menu gui sert aussi 4 la sauvegarde de vos
partics. Mais cete fois sélectionnez 'option “LEVER UNE ARMEE”.

Si vos troupes sont disponibles vous les verrez quelques temps apres sur le
champ de bataille, prétes & combattre les hordes ennemies.

1 - DEROULEMENT DU JEU

Votre armée se trouve en bas, au sud de la plaine. L'ennemi est au nord. Vous
pouvez Sgalement les reconnaiue a leur couleur : vos adversaires porient
tous la couleur ronge de “1'enfer”,

Il n’y a pas beaucoup d’'issues; ¢'est la victoire ou la mort.



Le jeu se déroule en deux phases qui se répéteronl jusqu’d la victoire de
I'une ou 1"autre armée (une phase de mouvement et une phase de combal).

Servez-vous du curseur pour faire votre choix directement sur les woupes de
soldats.

Si vous positionneéz le curseur sur I'érendard de ['une de vos roupes et si
vous appuvez sur le bouton de tiv du joyslick, un graphique apparait en haut
a gauche de 1'éeran donnant 1a force actuelle et le moral de la troupe. Vous
pouvez d'ailleurs avoir des renseignements sur 1'enmemi de la méme fagom,

2 - PHASE DE MOUVEMENTS

Si vous laissez le bouton de tir du joystick appuyé lors de la sélection des
troupes, vous remarquez que le curseur change de forme! Quand le curscur
prend la forme d'un carré rouge, c'est que vous Eles en phase de mouvemeant.
Vous pouvez alors déplacer vos soldats en laissant le bouton de Lur du
joystick appuyé et en positionnant le joyslick dans |"'une de ses huit
directions. .

Chaque joucur a droit 4 six points de mouvements qu”il répurtit comme il
'entend. Le déplacement d'unc troupe colle un point de mouvement. Si
vous déplacez la méme troupe une fois de plus, elle consommera un autre
point de mouvement et ce jusqu’aux six points définis. Il est évident que
vous répariisser vos points comme vous ['entendez. Si vous voulez qu’une
troupe consomme trois points de mouvements, une autre deux et une autre
un point, ce n'est pas un probleme. Mais souvenez-vous que vous ne pouvez
pas faire plus de six mouvements.

C'est vous qui commencez. Lorsque vous avez opéré vos six déplacements.
'enncmi va & son tour entamer sa phase de mouvement, puis cc sera de
nouveau a vous,.., etc.

Vous pouvez temarquer que le fait de déplacer vos troupes fatigue les
soldats. Aussi, plutit que de faire charger une umité, prenez le temps de
répartir vos mouvements,



J - PHASE DE COMBAT

Lorsque deux troupes ennemies sont adjacentes, elles sont prétes A
combattre. Pour que 1'affrontement commence, elles doivent foncer I'une sur
|'autre. Ainsi, si ¢’est & vous de vous déplacer et si vous voulez attaquer une
unité ennemie, effectuez le déplacement de facon a ce que vos soldats
foncent vers I'ennemi.

Pendant le combat, une fenétre apparait en haut a droite, elle vous montre les
troupes en train de s'affronter. L'issue du combat dépend de la force et du
moral de chacune des troupes.

Il est important de savoir que vous pouvez augmenter vos chances de vaincre
en vous battant a plusieurs unités contre une. Pour ce faire, il faudra amener
une ou plusieurs troupes voisines dans la mélée de combat. Mais ceci n'est
possible que si c¢'est a vous de vous déplacer.

Prenez garde a ne pas vous faire encercler, ni a trop espacer vos différentes
unités.

Avec une bonne dose de réflexion et de stratégie vous devriez pouvoir venir
a bout de cette armée maléfique.

E -LE LABYRINTHE :

Un autre défi vous attend : affronter les forces maléfiques de votre oncle dans
un labyrinthe.

DEROULEMENT DU JEU :

Le labyrinthe est vu de dessus. Vous déplacez votre personnage i |'aide du
joystick.

Pour vous en échapper, vous devez trouver les sorties des six niveaux
constituant ce labyrinthe.Ces sorties sont représentées par des fléches :

1 Retour au labyrinthe précédent 4 Passage au labyrinthe suivant

Une barre indiquant votre énergie est affichée en permanence : ceite énersie
diminue réguliérement avec le temps.



PHASE D'ARCADE :

Entre chaque niveau du labyrinthe, vous devez prouver votre adresse dans une
scéne d’arcade.

Attention, vous devez ;

- éviter d’étre touché par les gouttes d’acide lancées par des monstres volants,
quitte & perdre de 1'énergie (méme barre que celle du labyrinthe).

- Tuer tous ces monsires, afin d'accéder au niveau supérieur du labyrinthe.

A VOUS MAINTENANT DE PROUVER VOTRE COURAGE ET VOTRE
ADRESSE !!!

N'OUBLIEZ PAS QUE LE SORT DE VOTRE PEUPLE EST ENTRE VOS
MAINS.



