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IIT FÂBBICÂTION DU SCEPTBE
llya de ae|a bngtempr les lles de la Mer de l'Ou€st vivaient
en pai^ comme dans un rêve. Fier était le Seigneurdes llet
son trône recouvert de perles, dejades et d'améthystes. Sa
couronne étâit haute, taillée dans l'or de I aub€ et Darée de la
lumière des étoiles, son épée était longue, forgée dans l'éclair
et le feu de dragons, son manteau était large, tissé de rayons
de lune, d'arcs en cielet de rosée du matin.

Les iles de l'Ouest sommeillaient au fur et â mesure que
passaient les années paisibles. Puit portés par les ailes d'un
arage d'hiver, arrivèrent des navires v€nantdu nord, secoués
et brisés par les mers glaciales. Le S€igneur des iles acceuillit
les C€ns du l'lord, les héberg€a et l€s abrita.

Avec le printemps, les orages glacials cessèrent et les mers
se calmèrent. Le seigneur des Iles offrit de solides navires
dechêne aux Cens du Nord, mais ils décidérent de rester. lls
brandirenl leurs éÉes et demandèrent des terres pour s y
instâller.

Le Seigneur des Iles ne souriait plus. Les Cens du llord
étaient trop nombrelDç même pour que son épée enchantée
d'éclair €t de feu de dragons puisse les assagir. C-achant sa
colère du mieux qu'il put, il donna de riches teûes agricoles
auxCens du Nord et leurconseilla de rester en Daix et de viwe
dans les lim ites de leur nouveau domâine. Ensuite, en secrêL
craignant de tÉhisont il rassembla les meilleurs forgerons
qu il put trouver et leur demanda de lui forger un sceptre
magique au pouvoir effrcyable.

Cinq longues années s'écoulèrent avant que le sceptr€ soit
terminé et chaque année, les Oens du l'lord d€venaient de
plus en plus impudents, réclament encore plus de leur
beinfaiteur. Finalement. les forgerons se présentèr€nt devant
le Seigneur des lles et lui remirent le sc€ptre qu'ils avaient
forgé, ll les remercia et leur donna une grosse récompense
pour leur long travail, puis il demanda aux Cens du llord de se
Drésenter à la cour.

Deuxjours plus tard, les Qens du l'lord se rassemblèrent
dans la salle du trône. Une fois de plus le Seigneur des Iles
leur offrit des navir€t €n les prévenant cette fois-ci que s'ils



ne partaient pas, ils provoqueraient sa colère. L€s Cens du
Nord se mirent à rire et à le mépriser, lui disant que s'il ne
fâisait pasattention, ils lui prendralent son trônealnsl que s€s
terles.

Le Seigneur d€s lles sesouleva de son trône de p€rles, de
jades et d'améthystes et s€ tint devant les scélérats. Puis il
souleva l€ sceptre au dessus de sa tête. Tout d'un coup les
Cens du Nord se turent. De l'obs€urité se foûna autour du
sceptre et un vent hurlant s€ précipita à travers les portes et
les fenêtre9 tourbillonnant comme un ouragan autour du
S€igneur des lles. D€s éclairs bleus traversèrent le glob€ doré
à la pointe du sc€ptr€ et des tonnères grondèrent à travers la
salle du trône.

"Par le Pouvoir des Ténèbres, déclama le S€igneur des lles,
que les chiens de l'enfer vous tourmententjusqu'a la fin des
temps ! Ara ithim eren Marash !"

A ces mots, les éclairs fulgurèrent hors du sceptrg
touchant chaque personne du nord de l€ur feu. L€urs châ|rc
comm€ncèr€nt à craqueretà bruler, ilscirèrent horriblement
jusquâ ce qu'il semble que le son lui même devait déchirer
leurs gorges. Malgré tout ceci, un des s€igneurs guerrier des
cens du Nord, rendu fou de douleur, bondit sur la tribune où
le Seigneur des Iles se tenait.

"Démon ! cria-t-il, sij€ dois aller €n €nf€r, je t'emmmènerâi
avec moi !"

Avec une force de possédé, l'homme du llord saisit le
sceptre et frappa le S€igneur des lles. Toutd'uncoup, le corps
du grand Seigneur se mit à trembler et se déstintégra dans
une rafale d'étincelles blânches brûlantes. Le vent les
attrappa, les fit toumoyer dans lâir €t sortir par les grandes
fenètres de la salle du trône, dans un dolrx munnure alors
qu'il s'€n allait.

"Pouvoirs de la Mort, je t'appelle, s'écria l'homme du Nord,
sâuve nous et nous te servirons pour toujours". Aiors,
l'obscurité qui s'était regroupée autour du sceptre, touma €t
s'allongea en doigts qui sâvancèrent et touchèrent les Cens
du l'lord se tordant de dôuieur. En touchant chacun d'eux il
semble qu'ils éteignirent Ie f€u terrible qui les contorsionnait
et qu'ils calmèrent leurs douleurs. Cependant, en même



temps, l€urs chairs s€mblèrent p€rdrc consistance,
rougeoyer légèr€ment comme les braises d'un feu et devenir
indistinctes et vagues.

Le Siggn€ur des Iles avait fait une t€rrible erreur de
jugemennt. En cherchant à donné un pouvoir étrange et
diaboliqu€. Le sceptre qu'il a fait créer par ses forgerons a
touchélesCensdu llord de 9a force obscur€. Ils n'étaient plus
de simples hommet maintenant ils étaient des Seigneurs
des Ténèbres soit détruit €t avec lui la malveillance des
Seigneursdes Ténèbres qui ont bu d€ son pouvoir.

VOTR.E TACIIE DANS DARIT SCEPÎRE
vous avez Ie command€ment d'une armée de guerriers,
cherchant à trouver et à détruir€ le SceDtre des Ténèbres.
Lorsque vous l'avez trouvè, attention,, ses pouvoirs
mâléfiques p€uv€nt vous détruire sivous n'avez pas pris les
précautions néc€ssair€s. Quelles sont ces précautions ? A
vous de le découwir. Si vous réussissez à vous saisir du
Sceptre des Ténèbres, on vous dira comment le détruire. Ne
vous en faites pa9 cela ne sera pas trop facile à faire. Si vous
le détruis€z vous avez gagné.

Pour vous faire obstâcle, l'ordinateur contrôle d'auires
armées de guerriers. La plupart d'entre elles seront neutres
au début dujeu, mais l'armée des Seigneuls des Ténèbres
(couleur rouge) reste toujours votre enn€miejurée. Les
autres arnées peuvent devenir alliées ou ennemies selon les
évênem€nts quiarrivent au cours dujeu. ll'oubliez pas
également que vous pouvez rectuter de nouveaux membres
dans votre armée et égal€ment perdrc des gueûiers qui
rejoignent d'autres armées.

ll est possible dejouer à Dark Sceptre avec un groupe
d'amit chacun d'entre vous prenant le contrôle d'un ou
plusi€urs guerri€rs de votre armée - mais n'oubliez pa9 ou
vous gagnez tous€nsembl€. ou vous petdez tous ensemble,
vous ètes tous danss l€ même camD,



COMMENT CIIA"RGER LE JDU
Amstrad CPIC 464 cass€tte
Maintenez le bouton COfiTROL appuyé etappuyez sur la
petite touche ENTER. Appuyez sur PLAY sur l'unité de
cassettes,
Amstrad CPC 6128 €t CFC 6& cass€tte
Maintenez le bouton SHIFT appuyé €t appuyez sur la touche
(a . Tapez TAPe et puis appuyez sur RETURII. Maintenez le
bouton CONTROL appuyé sur PLAY sur l'unité disquettes.
Amstrad CPC 6128, 6& et 464 dbquette
Maintenez le bouton SHIFT appuyé et appuyez sur la touche
@'. Tapez CPM et puis appuyez sur RETURIi.

COIIIIENT CONTROLER LE JEU
Lejeu est contrôlé par une manettedejeu. Sinon vous pouvez
utiliser le clavier pour imiter la manette si vous préférez.
Avant que lejeu commence, un écran d'options vous permet
de choisir la manette ou le clavier.

Pendant lejeu, ily a 5 options d€ contrôle que vous pouvez
sélectionner en utilisant les mouvem€nts hauUbas cle la
manette pour souligner l'option voulue. Le bouton de mise à
feu contirme votre choix. En utilisant les mouvements
droitejgauche, vous pouveT changer le guerrier que vous
v€nez de sélectionnet.
WATCtl
Cette option vous permet de regarder un combat, Sivous
entendez le son de métal qui s'entrechoque, c'est qu'un d€
vos queûier pârticipe au combat. Appuyez sur le bouton
''Fir€" sur cette option pour regarder le combat.
scltN
Cette option vous p€rmet de voir une carte de toute l île, qui
apparaît à l'écran. La position de chacun d€ vos guerrier qu€
vous avez sélectionné. Vous devez ré-appuyer sur "Fire" pour
sortir de cette oDtion.
cHBCt(
Cetteoption vous p€rmet d€ colnaître les caracteristiques du
guerrier que vous étes en train d'obseruer, ainsi que les
demiers ordres qu'il a reçu. Un résumé de sa personnalité
apparait à l'écran.



PL,r'lN

Cette option vous permet de planilier vos ordres pour le
guertier que vous étes en train d observer. Urre suite de
questions réponses se déroule survotre écranjusqu'à ce que
vos ordres soient complets. Sivous sélectionnez la
commande CO TO, la carte apparait alors sur votre écran.
Vous devez déplacer le curseurjusqu'à I'endroit où vous
voulez vous trouver (vouspouv€z aussi sélectionnerjuste des
jonctions) et appuyez sur "Fire".

OPTIONS DE
CONTROLE

IDEdTIFIC,{TION
DU CUIRRIER

I DICAÎEUR
D'tIEURE

CARTE ; OtsJET TMNSPORTE

CALEI]DRIER
MÀNUSCRITE LIEU

QUIT
Cette option vous permet d'abondonner lejeu, D'autres
options vous permettent d€ garder votre position, ou de
charger une position enregistrée, ou de retourner aujeu.

ECR.AN



COMMENTJOUER
Toute action dans Dârk Sceptre estcommandée par la
manette our par le clavier. Vous pouvez voit en mouvements
les actions de vos guerriers mais, comme un wai
commandanl vous avez aucun contrôle direct sur leurs
mouvements. Lorsque vos guerriers se battenL ils utilis€nt
leurs propres capacités; lorsqu'ils se déplacent, ils utilisent
leur propre int€lligence pour les guidet au couts de
rencontres impr&ueg leur propre personnalité détermine
leurs réactions. Vous n'êt€s Dâs le marionnettiste et ils ne
sont pas des marionnettes !

Cependant, vos guerriers ont besoin de vous. Leur €sprit
stratégique est pauvre et sans votre intelligence de
commandant ils n€ D€uv€ntachevet leur sombte et
meufidère poursuite. Vous contrÔlez vos guerriers à travers
les ordres ouevousdonnez à chacun d'entre eux. Vous devez
choisirces ordres avec soin, en tenantcompte de la nature et
de la personnalité du guerrier. ll essaiera de suiw€ ses ordres
le mieux possible mais il le fera à sa façon et selon sa nature.

Pourdonner des ordres à un guerrier il faut tout dâbord Ie
porter à l'écran €n utilisant l€s mouvements droitdgauche.
Puis sélectionnez PL,\ll - ceci vous p€rmettra de planifier vos
ordres au guerrier, Le guerrier vous dira les ordres qu'il a reçu
et vous pouvez utiliser la manette pour changer ses ordres,
ou pour lui donner des ordrcs supplémentaires.

Vous avez le choix parmi une grande sél€ctlon d'ordres.
N'importe quel ordre peut être donnéÈ n'importe quel
guerri€r, même s'il ne poufia pas les accomplir avec succès.
Les ordres magiques, par exemple, ne peuvent être réussis
entièrement que par ceux qui détiennent des pouvoirs
magiquesi sivous donnezde tels ordres au mauvals gueûiet,
vous devez alors en accepter les conséquences.

LES OBDBES QUE VOUS FOTJVEZ IX'NNER
FOLLow warrior: joignez vous à lul comme aide
PROTECT warrior: joignez vous à lui et protégez le p€ndant

les combats
STALKwarrior: suivez leàquelques pas derrière lui



HÀR {SS warlior: suivez le et entravez son chemin le plus
possible

AVO|Dwarrior+: évitezle
Fll'tDwardor': trouvez l€
KILLwarrior': trouvez le ettuez le
BEWllCtl warrior': trouvez le et par magie faites le devenir

votreesDion
PETRlFYwarrior': trouvez le et par magie transformez le

€n DierTe

CURSE warrior*: trouvez le €t par mâgi€ changez ses
bonnes oualitës en mauvais€s

CHARM warrior*: trouvez le et par magie recrutez le dans
voare aûnee

RELE SEwarrior*: trouvez leet par magie déliwez le du
rôled'espion, de la Étrificalion et
rendez lui ses bonnes qualités

TIIREATEI'I warrior': trouvez le et prenez c€ qu'il po een
menaçant d'utilis€r la force

CHALLENCE warrior': trouvez le et recrutez le dans votre
arméeen menacant d'utiliser la force

PERSUADE warrior': trouvez le et recrutez le dans votre
arméeen utilisant la persuation

BRIBE warrior': trouvez le et recrutez l€ dangvotre
arméeenofftant uncadeau

JOIN warriort i trouvez le et re.ioignez son armée
CM TO warrlor': trouvez le et donnez lui ce oue vous

poftez
BEFRJENDwarrior': trouvez leet donnez luiun message

Prom€ttant l'amitié entre vos deux
arnees

lltSULT warrior*: trouvez le et donnez lui un message
cessant toute arriitié entre vos deux
aûnées

WAIT FOR warrior* i attendezjusqu'à ce qu'il arrive



TRACKobject:

CUÀRDobjectl

SEEKobject:
TAKE objectr :

CRABobject*:

USE object.:

BLOCKplace:

DEFEItD place:

WAITAT place:

COTOplace:
ROAM:

WAIT:

AMBUSti warrior*: attendezjusqu'à ce qu'il arrive et
attaquez le
trouvez le, ne leprenezpag mais
suivez le s'il estamené ailleurs
trouvez le, ne le prenez pas mais ne
laiss€z personne d'autre l€ prendre
trouvez lemaisne l'attrapez pas
trouvez le, prenez le sans utilis€r la force
trouvez le, prenez lede forcesi
nécessaire
trouvez le, prenez le de force si
nécessaire et utilisez le
allez à l'endroit, restez y et ne laissez
personne passer

allez à l'endroiL rest€z y et ne laissez
pass€rque les alliés
allezà l'endroit et attendez
allezà l'endroit

Promenez votrs à volonté
attendez oir que vous soyiez

Dans ces ordres "wal or" veut dire un guerrier particuli€t
nommé, place" veut dire une cellule F€rticulière sur la carte
et 'object" veut dire un objet particullier, nommé. Lorsque
''warrior" est suivid'un astérisque l'ordre peutêtre choisi pour
se référerà friends" (alliés), enemis" (ennemis)ou 'anyone"
(n'import€ qui). Lorsque 'object" est suivid'un astérisqug
l'ordre p€utêtre choisi pour se référer à 'an),th ing" (n'importe
ouotl,

Lorsqu'un ordie a été suivi: avec succès ou non, le gu€rrier
suiwa automatiquement l'ordre suivant. S'il n'a pas d autre
ordre il attendra oùr qu'il soit. Veuillez noter que les Thralls
sontsimpl€s d'esprit €t ne p€uvent se souvenirque d'un ordre
à la fois ! Les autres guerriers peuvent se rapp€ler de
plusieurs ordres.



CNOISIR LES LIEUX
Dansvos ordres, les guerriers et les objets sont spéciliés par
des noms sélectionnés avec la manett€. Les lieurç cependant,
sont spécifiés en utilisant la carte qui apparaîtrâ
automatiquement au moment appropdé. Déplacez tout
simplement le curseurjusq'à lajonction que vous voulez
spécifier et appuyez sur "fire". La carte disparaitra €t vous
pouvez continuer à donner vos ordres, Le li€u sera nommé
dans vos orclres, par exemple, 'Cilkins Fork" si le lieu s€
trouve à lâjonction de chemins.

ÂlïIS ET ENNEMIS
ll y a d'autres armées de guerriers en libedé. Au cours du
mode PLAN vous pouvez spécifier si un ordre se réfère à des
alliés ou des ennemis. Le but de tout ceci est que vous pouvez
vous téfèrerà des amis ou desannemis dansvos ordres sans
avoirà trop parler. Vous pouvez toujours attaquer des amis
(friends) si vous le voulez, ou être bon avec des ennemis
(enemies).

Cependant, l'amitié engagée par un ordre BoFRIEl'tD est
différente. Si vous attaquez un de ces allié, vous serez déclaré
traitrepour le reste dujeu €t ilest peu probable que les autres
armées deviennent vos alliés. Pour évit€r le status de traitre
vous devez officiellement signaler la tin de l?mitié en
envoyânt tout d'abord un ordre INSULT. Cec' peut mettre en
colère lecamp insuité mais vous serez toujours considéré par
les autres comme un négaciateur honnête.

ESPIONS
L'ordre BEWITCII transforme un guerrier d'une autre armée
en votre espion (spy). Cependant il reste un membre de
l'autre armée et agit comme tel. Vous ne pouvez pas donner
un ordr€ 2a un espion, mais vous pourrez le suiw€ dans ses
déplacementsetvérili€r ce qu'il fait. Cecipeut vous donner de
précieuses informations.
ETRE BON EIïVERS LES AUTRES
Vous pouvez êtrc bon envers autrui de plusieurs manières -

vous pouvez leur donner un objeL l€ur envoyer des guerriers



pourjoindre leur armée ou tout simplement demander
l'amitié. En retour, ils p€uvent eux aussi vous montrer de la
gentill€ss€, donc ne pensez pas que la gédérosité n'est
qu une P€rte de temPs.

TROI,JVER

Si un guerrier reçoit l'ordre d'aller quelque part, il s'y rendra
en utilisant une routedirecte car tout simplement il connait le
chemin. Si cependant il doit trouver un autre gueûier ou un
objel ildewa certainement chercher un p€u d'abord. Lâ
façon dont il cherche déDend iusqu'à un certain Doint de sa
peisonnalité. Une bonnè idee-à sùivre est que le plus prèt du
but vous êtes, le plus vite il le trouvera. Ne suppos€z pas que
vos guerriers iront tout droit au but I

LES GUERRIDRS
Il ya I différents tjtp€s de guerriers dans cejeu, chacun d'eux
a s€s points forts et ses points faibles qui lui sont propres.
Vous les découwirez au cours dujeu mais voici quelques
conseilsi

TflAfiE : Lecommandant, sansunTHANE {NOBLE) tes
membres de votre armée vont très
certainementdéserter

MYSTIC : Les Mystiques possèdentengénéral des

TIERALD

ASSASSIN

SAVACE

THRALL

pouvoirs magiques
I Un messagetet unguerrier
: Un chasseuret untueur

REÂPER I Le bourreau. lnspire la peur chez les autres
FOOL : Un parleur, pas aussi stupide que son nom

l'indique
: Un homme sauvage des boig duretrésistant
: Unsubâlteme, un pion. De caractère simple,

les Thralls (esclaves) n'ont pas une
p€rsonnalité complexe. lls sont nombreux
ceD€ndant.



TIIRALL REAPER
(ESCLAVE) (BOURREAU)

ASSASSIIT FOOL
(ASSASSIN) IFOU)

MYSTIC SAVAGE
(MYSTIQUE) (SAWACTE)

THANE
(NOBLE)

HER^LD
(TI E RAUTJ



QUEIQUES CONSDII,S UTILES
1) Seuls les I,IYSTIQUES peuvent accomplir les ordres

CIIARM, CURSE,, BEWITCH et RELEAST

2) Vous entendrez l€ son de chaque bataille dans
laquelle vos guerriers s€ battenl même sic'est hors-écran.
Appuyez sur"Fire" pendant le mode WATCH et vous irez tout
de suite à la bâtaille.

5) Vous entendrez quelques mesurcs de musique
chaque fois gu'un guerrier change de câmp, quelqu'il soil
même si c'est hors-écran. En général ce sera quelqu'un qui
joint votre camp. Si vous voulez savoir qui c'est, vérifiez les
ordres de vos guerriers. L€s guerriers avec des otdres que
vous n'avez pas donnés seront les nouvelles lectues.

4) Les guerriers pétrifiés (transformés en pierre) ne
bougeront pas, ni ne tecewont de nouveauxordres.
Cependant ils s€ battront s'ils y sont forcés et peuv€nt tuer et
être tués,

5) Les guerriers EN CARDE sont au combat ou sur le
point de se battre. Ils ignoreront tout nouvel ordrejusquâ ce
que la bataille soit terminée.

6) Il n'y a jamais plus qu'trn combat à la fois, à n'importe
quel moment, C€ci vous p€rmet de mielrx surveillei ce qui se
Dasse.

7) Les guerriers, tres chevaleresqueg n'altaquercnt
pas un gu€rrier qui se bal ni un guerrier qui attend pour se
battre (ex: lesguerriers EN CARDE). Celaveutdire que parfois
vous avez tout un groupe d€ guerriers qui se tiennent près
d'une bataille, attendant tous leur tour pour essayer leurs
épées. Un guerrier chanceux peut pâsser devant un groupe
quelcon que sans êtrc délié. Une façon utile de pass€r d€vant
les défens€urs ennemis,



8) Les couleurs des équipes sont:
Les UMBRARCS
(Les S€igneurs des Ténébr€s)
Les I/ERDAIjS

LeSTYRI IlS
Les KUA OS

ROUOE

VERT

VIOLET

BLEU-VERT

LeSAUR]CS JÀUNE
LeSCRISULS CRJS

La vôtre BIÀNC

9) L'issue d'un combat dépend entièrement des
qualités des deux guerriers. ll n'y a pas de facteur chance. Si
les deux guerriers ont exactement les mêm€s qualités de
combat, c'est l'attâquant qui gagne.

10) Partir tout de suite pour tuer l'ennemi (KILL ENEM14
ou s€ saisir du Sceptre des Ténèbres (ORAB DÀRK SCEPTRE)
sans avoird'abord préparé la voie est tout simplement
suicidair€ !

QUÂND LE JEU FINI
Quand lejeu se termine, l'ordinateurva vous demander de
recharger un€ position dejeu enregistrée. C'est parce que
l'ordinateur ne peut pas mettre en rés€ûe tout€ l'information
nécessaire pour lancer le début dujeu. Ious vous suggérons
d'enr€gistrer unj€u sur une cassettg lorsque lejeu
commence pour la première fois. pour que vous puis,siez le
recharger, à la fin d'unjeu, si vous voulezjouer lejeu encore
une fois..

ENREGISTRER VOÎND FOSITTON
Vous pouvez enregistrer votre position à partir de l'option
QUIT, Les utilisateurs de cass€tte enregistr€nt leur position
sur une cass€tt€. L€s utilisateurs de disquette enregistrent
leurposition sur une disquette vierge qui a été mise au format
DATA Dàr une machine Amstrad Crc.



GÀR.IINTIE
Si vous n'arrivez pas à charger cette cassette, nous vous la
remplacerons gtatuitement si vous nous la renvoyée avec
explications et preuve d achat. Envoyez la cassett€ à:
FlB.DBlRIt. British Telecom, FirstFloor, 64'76 NewOxford St.
London WC1A t 0U

Si la cassette montr€ des dommages quelconques, qu'ils
soient physiques, ou dus à l'utilisation d'un équiPement
défectueux ou mal entretenu, veuill€zjoindre i5.00 pour
couwir les frais de remplacement. Cette garanti€ n'affect€
Das vos droits statutâires de consommateur.

Lejeu fut conçu par Mike Singleton desjeu-x Maelstrom et
programmé par Clen Benson de ConsultComputer Systems.

llest interdit de reproduire, prêtet louer, publier sous forme
imprlmée ou radiodiffuser cette cassette, disquette ou
documentation sans autorisation.
1988 FIRDBIf,D. Tous drcits de reDroduction réservés.
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