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MANUEL D'UTILISATTON

L'HISTOIRE
QU'EST-CE QU'UN JEU DE ROLE ?

MODE D'EMPLOI

l-â création des Personnages
Les icônes et leurs fonctions
L utiiisalion des cartes
Les Personnages
[.es vill€s, les châteaux
Les monstrcs et auttes rencontres amicales.

L'HISTOTRE

3)

s)

1)
8)

II ) a de celr bren-longtemp(. en de\ lemp\ rpculé( oir \euh rèBnarenr les plu\
Sranos et le\ Dlus lorls.
Vint un jour oil le combat ételnel €ntre le Bien et le Mal atteint son paro-

Ce jourlà, ta lulte silencieuse tourna à I'avantage du plus fort, qui fut le
Mâ1.

Ce jour-là, naquil un monde de décadence et de châos_

LIN MATIN DE PRINTEMPS

Dord. ,rlé aux n)ille feu\. etatl protegée par une impres\ronnanle murat e
de prerre\ que le lcmpq lui.mème ne semblart pas avoir altérie. Ses entrée,
etÀienr vaillammenr défendles par une escouade de garde, à rhaque porte.
qu' ||rtrârent les passanls cl les etrânger1.

À queiques centaines de mètres de 1à, un cavalier observait du hâut d'unc
collrne dominant légèremenl la !rUe. Au plus profond de \on e\orrr nairsail
la certrtude que ce.m^o_nde lui appartenair €t qu il n 

' 
lairrerail que des es-

cra\es. 50n regaro n elleura que quetqueunrtants jer rèalité. de ce monde.
lout en couvranl son ensemble, II allait enfin pouvoir réalis€I ses desseins.
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QUEIQUES SEMAINES PLUS TARD

Gérude était un paisible village situé au nord'ouest du royaume de THULYN-
TE, entre rnontagnes et praùies, surtout habilé par des paysâns et des feF
miers qui étâient Éputés pour leur bonne humcur el leur sens de la farce.

Ce matin{à surgit de I'horizon un étrarEe cavâlier. Il avait I'apparence d'un
pèledn avec son ample cape et son capuchon qui lui masquait pafliellement
le vlsâ8e.

Le vent soufflait foit sur les hauteurs du mont KALHAR. une brusque
rafale enliouvrit un pan du vèlemenl et révéla un long bâton ru\ allure\
spectrales. ll était lail d'un méral qui étincelâit de mille feu\. rncrurlé de
pierres.précieuses, et portait au lommet un médaillon dont le centre était
d'une grosseur hors du commun.

ll ignoÉ complètement le village et sc dirigea droit vers lâ colline de
KARNRYTE.
Arrivé au Died de la colline. il descendit lentement de son cheval et I'escâlada
de ouelou;s mètres. Puis il redescendit. Il s'arrêta tout en bas et mit un
genou à terre- Ses épaules semblèrent âlo supporter toule la misère du

Son rcgald s'âssombrissâit au ful et à mesure qu'il se concentrait. De son
bâton dressé v€rs le ciel jaillil un éclair. Dans les inslants qui suivirent, le
ciel Jobscurcit. Lentement, l'étranger se releva. Il leva les bras en récitant
des incanrations. Du c|el Jaillirent de\ fragments de lumière, de( eclâirs de
feu se concentrèrent sur le bâton oui devint incandescent,

L'étranger repùâ s€s bms en croix sul sa poitrine. Puis brusquement, il les
décrcisa, ses mains se joignirent sur le bâ1on, les deux index pointés vers le
ciel. C'est âlors que la chose se produisit. Le vent souffla plùs fort que la
tempête, le ciel s'assombrit encorc, au loin I'on vit défcrler du fin fond de
I'horizon un immense tourbillon. Les nuages défilaient à une vitesse hallu-
cinanre. l,orsque le tourbiÙon arriva (ur la colline, rl çarrêtâ net comme
ùeiné par une force supérieure. L'érrânger tit tourner de plu! en plus vite
son bâton au-dessus de sa tête. Une brêch€ Jouvrit au-dessus du tourbillon
qui se mit à toumer sur luimême et s'âffina.

Peu à peu une forme appârut. Ir ciel s'éclùcit pour ne laisser que ce11e
vision danlesque : LA CITADELLE DE KHAAL.
lâ fin du monde était-elle proche ? Nul ne le savait à fexception de KHAAL
le mâgicicn.

A nouveau seul, I'étrÂnger monta lentèm€nt vers I'entrée de la forteresse.
Arrivé devant, il s'arêtâ comme s'il attendail quelque chos€. Son attente
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fut de courte durée car. comme un animal reconnaissant son maitie, l€s
lourdes portes rrétalliques s'ébranlèrenl avec douceur.

L'étranger pénétra dâns la fortefesse, Puis il se relourna maiestueusement.
Il élevt les bras lentement au{essus de sa tête, ses mains s'orientèrent vcts
le sol. deu\ éclairs d'éncrgle jaillirent el frappèrent les deu\ las dc roches.
Une .phire de lumière les enveloppa. les éleva à quelques ccntimètres âu.
dessus du sol, puis lentement elles s'assemblèrent pout n'être qu'une forme
de Pierre : TARGOR le golem,

KHA4.L fraoDa deu\ foir l. 'ol. ImDerceDtiblemen!. une forme se désapea
du Colem. Àiors appanrr lâ face cachêe deïARCOR. son jumeau. Ils étii;nt
.rndrsrociàble\ el in!incible\. I15 gardaienr l'entrée de la forteresse de KHAAL,
et leur prércnce dissuadâit quiconque d'essayer d'y entrer.

Quelques jours plus târd, XHAAL lançait à travers tout le pays ses légions
de Miniens. Les Miniens étâient autrefois des guerriers couragcux et valeu-
reux qui à de nombreuses repdscs avaient défendu et sauvé THULYNTE
.des envahisscurs extérieurs, Mais ils fùrent tous décimés en une nuit par une
étrange malâdie.

KHAÀL grâce à sa magie les avait réveillés et en avail fait des alliés en leùr
laissant crohe que le néau qui les avait décimés étâit en réalité un sort quc le
roi leur avâil jelé par peur d une rébellion.
Méme s'lls n'étaient que des MorlçVirants. rls n'en étaient pas moins dange-
reu'(. Dè. lors Ia peur grandil dans le royaume. car rien ne réqillait âux
legions miniennes. L€urs rang( ne cessâienl de grossL de toutes les personnes
qut ava|enl ete toucnees pù I un oes legtonnauer mtntens. et qu, etatenl
devenues elles âussi membres de leurs légions,

A Dord, la capitale, Ie vieux roi ULRIK ne savait quc fafue. Et lorsqu'apparut
I image du visge de KHAAL. ce fut la panique el la consternalion dan( lâ
salle du lrône, La plupan de\ femmes s'évanouilent, les hommes n'osèrent
plus pa-rlcr ni bouger face à ce ùrsage noir donl on ne dilcernait que le\ yeux.
Le roi dirpa-(ûl par une petile porte dérobée derrière le trône ct r":nfuit.
Àinsi commenqa le règne de KHAAL LE MALÉFIQUE. Seuls vivaient ceux
qui le scrvaient sans aucune concession. lts autes mouraient dâns les
piles souffrances, ou servaient à de mystérieuses expériences à la fottetesse..,

Une résistance tenta bien de s'organiser, mais elle fut de courte duÉe car
KHAAL savait tout, voyait tout, devinait tout. Son pouvoir étail si gland
que mêmc l'avenir et le passé n'avail plus de secrct poui lui.
Pendanl ce temps-là. l'inquiétude montait à SENCHAR, petit pays voisin
avec qui THULYNTL enlrilen3it depui( des centaincs d'années dès ielationr
commerciales privilégiées et fructueuses- l-3 puissante Guilde de KISHAN,
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sans doule par peur. d'unc invasion dc\ légions d,c,KHAAL. organisa 
'crecrulement des meilleurs mercenâirc\. Vous :rvcz élé déslgne pour d[i8eJ

et choisir les membres qui vonl faire paflic dc votre équipe afin de mener à
son rcrme ce e missioi insenée er iricidale :vAlNcRL ET DÉTRUIRE
KHAAL.

Que la forcc du Grand MAA vous protège cl qu'ISHTAR vou\ vienne cn
aidc. De vous déperd la vie ou lâ mort de THULYNTE. Si vous réussissez, la
récompcnsc que vous recevrez sera audelà de tous les espoirs jusqu'âlors
offerts à un être humain.

QU'ESTCE QIIUN JEU DE ROLE ?

A I'invcrse d€ la plupart desjeux commc les échecs ou les dames, et autres
ieux de société, le ieu de rôle n'a pas pour but Ia défaite de I'autre ou des
âuttes.

Iæ jeu de rôle a pour but essentiel d'âcquéù une expéiience, un savoir-
faire pour les missions futures, et cela toul en âtteignant les buts assiSnés
(mission ou quêtc personnellc).

Dc mission cn mission, voùs vous âméliorercz, vous acquiérercz des poinls de
vie, voùs voùs aguefiirez et ce dans tous les domaines, aussi bien physiques
que psychiques : intellgence, réflexes, courage, connaissances, enfin lout
ce qui distingue le morlel du hércs.

Au fil des missions, vous allez assistet à la métaftorphose progessive de
votte Personnage. ll devienl d€ plus en plus câpable d'affionter des situalions
qui, il y a quelq-ues temps encore, I'auralient inêvitablement effrayé.

Pour cela vous allez devoir lui feire accomplù des missions de plus en plus
risquées. Riequées mais calculécs prcponionnellement à son €xpérienc..
Mais prenez gàrde à n€ pas allcr trop vite car il y ira de la vie même de votre
Pelsonnage.

D'autant plus que ce Peisonnagc, vous en êtes le cÉateur et I'initiatcur.
Car c'est vouemême qui le créez, qui lui donnez sas qualtés el ses défauts,
qui évaluez sâ force. 9 volonté. son inlelligcnce et son courage. Ca Personna.
8e n'esl qu'une représentation de vous-même. car à lravers lui c'est voùs
qui vivez. combattez et souffrez. En âcquérant de lerpériencc. c'esl vous
oui en bénéficierez. et à travers vous volre héros.

A TRAVERS LUI, VOUS VIVREZ LES MOMENTS LDS PLUS INTDNSES
DE L'AVENTURE. BONNE CHANCE ET QU'ISHTAR VOUS PROTEGE.
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I) COMMENT CHARGER "FER ET FLAMMES" ?

- Avanr tout éteindrc ct rallumer I'AMSTRAD.
Puis taper au clavier : RUN 'F & F"
Ir prcgramme se charge-
A la lin du chargement un "MENU" comme celu;ci
rpparair ra.

').a41t"t. ,h^ , rN&FRncEoNSM'1":- + l. ffiffi,."..".-.*d{gtry*,
3. JOUER

dlrtË
fiJ&t

AVANT TOUTE CHOSE QUELQUES CONSEILS VOUS SERONT TRES
UTILES.

a) Il est inutile de commencer lejeu sâns avoir bien assimilé le manuel.
b) Il est très important de bien lire et de bien comprendrc le manuel.
c) Il est recommandé de prcndre des notes.

2) LA CRÉATION DES PERSONNAGES

Voici certainement la panre Ia plu\ importanre avanr le début dujeu. Fn
effer. cest ici que voui allez défrnir la ïorme de vorre équipe. A saiou ler
différcnte( qualiiés de châcun de voq PLRSONNAcLS.
ll puissânce : cette qualité déterminetâ le type de votre Petsonnage.

Par e),emple : \i vorrc Per$nnage po\\ède une FORCL 18, ce sera certaine-
menr un G[IERRIER :

mais ccci n'est qu'un exemple.

Vous âllez devoir choisir votre Personnâge entre 8 types ditférents :

_ LES GUERRIERS
LES MAGTCIENS

- LES ELFES
LES VOLEURS
LES CHIVALIERS. LES CLERCS
LES NAINS_ LES TINIGENS.

Nous allons mâintenânt voir en détails les spécificités de ces 8 1ypcs.
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LES GUERRIERS

Le\ guerriers sont dcs humains pûticulièrement entrainés à la guerte et à
loures formes de combats. Vraisemblablement d'origine barbar€, CONAN
en l'un des plus célèbres.

bur rôle est de combaltae les monstres et de protéger lcs membres les plus
lârblcs du groupe. ULYSSE ful un grand grrerrier.

CONDITIONS REQUISES : FORCE supérieure ou égale à 16.

lls pcuvent utiliser n'importe quels types d'armes et âvoir des boucliers.

CoMP0TENCES PARTICULIERES : aucune, à pa.rt leur grande force et
lcua extraordinaire résistance âux épreuves.

lls sont indispensables à lÂ éussite de toute aventurc.

LES MAGICIENS

ks magiciens sont des humains qui, glâce à l'étude et à la pntique de lâ
magie. onr acquis le pouvou dc jeter des sorts. rDe plu\ ampleç information\
vous s€ront données dans un paragraphe uhérieurr.

Merlin I'Enchanteur reste I'un de nos plus célèbres mâgiciens.

CONDITIONS REQUISES : INTELLIGENCE ET SACESSE supérieures
ou égales à 10.

Ils ne portent pas d'armurc ni de bouclier et ne peuvent utiliser qu'un poi
gnard en guise d'arme.

COMPÊTINC|S SPÊCIALES : Ils détiennent lês secrets des sorts les Dlus
purssants. ct au fur cl à mesure qu'ils altergnent dc\ niveaux élevér, ils
acquièrenl le pouvoir de jeter un nombre de plus en plus grand de sorl\.
L€s magiciens bien que faiblcs au début pcuvenl devcnù trèr puissanls.

LES ELF'ES

Les clfes sont des pctits êtres à I'apparence humaine, au visage finement
modclé. Irurs orcilles pointues leur pcrmctlent d'entendre d€s sons inaudi.
bles aux hùmâins. Ils mcsurcnt environ : 1,50 m ct pèscnt cn moyenne
55 kgs. Ce sont de joyeux luroûs qui âiment fêstoyer dans les bois. Ils peu-
vcnt combattre avec n'importe quelle arma €t utiliscr certains sorts.

Ils nc s'aventurent jamais dans les villes des hommas et sont fascinés par lâ
ma8ic ct les objets magiquca, surtout s'ils sont beaux.

CONDTTIONS REQUISES : SAGESSE ET TNTELLIGENCE supérieures
ou é8alcs à 9.
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Ils peuvent port€r n'importe quelle armure et utilis€r un bouclicr. Ils se
s€rvent des mêmes sorts que les magiciens-

COMPETENCES PÀRTICULIERES : aucunc.

Ils parlcnt la langue ordinairc, la languc elfe, la lânguc dcs hobsclins ainsi
que la langue des orqucs et des gnolls.

LES VOLEURS

Comme I'indique leur nom, Ies voleurs sont d€s humaiN cxcrcés à I'aat du
vol. Irs voleurs sonl les s€uls Pêrsonnagcs habililés à crcchetet les scrrurcs
et qui pcuvenl découvrir les piege\ sans avoir recours à Ia magic. Il lcur arrivc
même dc volcr lcs membres de leur proprc équipc. Il esl vivêment rccom-
mandé par I'auteur de posséder un voleur dans son équipe.

CONDITION REQUISE : DEXTÉRITÉ supérieur. ou égâle à 13.

lls nc peuvent porlcr qu'unê armurc cn cuir et nc peuvent Das se scrvir d'un
bouclier. Cependant ils peuvent utiliser dcs armcs légères ea notamment des

COMPÊTENCES PARTICULIERES : aucune, à pan leur giandc maîtrise
dc I'art du vol.

LES CHEVALIERS

Irs chevÂlicrs sont des humains entrainés dès lcur plus icunc âra à l'art de
gucnoycr ct dans lc rcspccl de l'idéal chevaleresqùc : ê'est-à-à'ùe vcnil au
sccours du Pauvre, dc la Vcuvt et de l'Orphclin ainsi qu. protégÊr son pays
de toutcs menaccs, quelles qu'cn fussent les originês.

Lcur préscncc est toujouls d'un grand recou$ câI leur excellenta connaissiln-
cc dc lÂ guerrc cat souvenl d'une grande ulilité,
Ils pluvcnt portcr n'importe guel lypc d'armurc et r s.rvir dc n'importe
quclle armê. surtoul des épécs à deux mains.

CONDITION REQUISE : aucune.

COMPÊTENCE PARTICULIERE : âucune.

LES CLERCS

Lcs clc.cs sont des humains qui ont dédié l€ur vie au seflic€ d'un dieu ou
d'un. déess€.

Ils sont enfueînés et habiles à ulilis€r certains sorls (sorts clélicaùx). Ils
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doivcnt continuellcmcût prouver leur dévotiQn à leur dieu ou dée$e. lls ne
p.uvcnt uliliser ces sorta qu'à partû du 2cmc nivcau. Plus lc niveau esl
élcvé, pfus le clcrc pcutjcler de sorls puilsânls.

CONDITION REQUISE : SAGESSE suÉri€urc ou égale à 9.

liur rctiaion lcur interdit dc tuer au moyen d'une arrhe tranchanle lls
doiv€nt alonc utiliscr des atmes non4nnchanles tel unc masse d'armc ou
unc frond€.

Ils pcuvent poder n importc qucl typc d'afmurc (ou de soutane) et se
sarvir dc bouclicts.

COMPÉTENCES PARTICULIERES : [t clcrc est très utile pour faire fuir
lcs mo.strês de la catégorie "MORTS-VWANTS" sans les combatlr€.

LES NAINS

Les nains soût dcs Petits Hommes à la constitulion très rcbustc d'cnvircn
1,25 m. tls pèsent cn moycnne 70 kgs.

Plus cntêtés ou'un trouoeâu de mulas, ils posscdent néanmoits un slns
oratiouc très iriruiÉ. lli aimcnt lcs rcpas ioprcux ct lcs boissons fortas-
ils attachcnt ui rrând Drix à I'or et aux obi;ts d art. ce sonl dc solidas
combalrânts qui dsistenf plus parriculièremcnfà la mâ8ie.

CONDITION REQUISE : FORCE supéri€urc ou égalc à 15.

lls pcuvcnt poftcr n'importc qucl typa de boucli.r. meis ils nc pcuvent pas
ulilisar lcs arcs loms ou les épécs à deux mains,

COMPÉTENCES PARTTCULIERES : TIS SONI tTèS hATdiS.

Cc sont d'habiles mincurs câpables de découvrû des passâ8cs inclinés, dcs
ûappes, des muls à basculc ou loute auttc typc dc constuction.

Irs nains parlent la languc ordinatc, le nain, ainsi quc la langrr€ dês Snomas,
dcs koboldcs ct des gobclins.

LES TINIGENS

Iæs Tinigens sont dcs ê^trc.s à I'allurc très sympathiquc. mcsurant pÈs de I rn.
ct pcsant cn moyennê JU x8s.

lls sont très axpansifs mais pcu coùtateux, cc qui lcs Poussanl à rachcrchcl
des tréro$ pour acquérir lc confort qu'ilt eimcnt tant.

CONDITION REQUISE : FORCE supéricu& ou etalc à 15.

Ils pcuvcnt utilisd n'importc qucl typc d'arftc ou d'armur€ réduitc à lcur
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taiuc. Dê cc fait, ils ne peuvenl sc srflir ni d'arcs longs, ni d'épées à deux
mains, mais d'arcs courts, d'arbalètcs, ou d'épécs courtcs.

COMPSTENCE PARTICULIERE : Ils savenl sc scwir avcc beaucoup dê
pécision dcs arrncs à projcctilcs.

Ainsi vous ont eté pÉscntés lcs huit types de Personnâ8ês, âvêc lcurs diffé-
rentcs câractéristiques.

Cas Pcrsonnagcs vont vous pcnnettra de cÉer votre équipe. EUe sera enrê-
gistréc sous la forme d'un fichicr Personnages.

Bicn sûr si vous ne déstcz pas crécr dc P.rsonnages, un fichicr spécialam.nt
cÉé à ccl cffct vous ravicndra automatiqucmenl el vous pcrmetlra dcjouer
vrns passcr par la création des PersonnaSes,

Si vous désLcz crécl dcs Personnascs, il vous faudra répondr. (B) à la quca
tiON :AVEZ-VOUS DÉJA CRÉÉ ÙN FTCHIER DE PERSONNACES ? O/N
Dcvant vous va appanitra un Brand parchcmin. Tout cn haut vous y trouvc-
rez inscdt : nombrc dc Doints disDoniblês 40.
Il s'agit du nombrc dc points qui vous aurcz à répartir êntr€ bs différcntcs
compéÎênccs dc votrc pcrconnagc.

Lr nivcau qui cst à I au début est proponionncl au nombrc dc points
d'cxÉlicnces. Si pour un personnagc cclur.cr cst supéricur à 50 000, cc
pa$onnqg! passcn au nivcau 2 ct ainsi dc suitcjusqu'au nivcau 3.

Maintcnant vous allêz dcvoû Épartir vos 40 points (qui peuvent êtlc majoÉs
dê I ou 2 points par lc bonus (malheùrcusrmcnt très rarc) entrc lcs compé-
tcnccs suirianles : LA FORCE, L'INTELLIGENCE, LA SAGESSE. LA
DEXTÊRITÉ-
Chacunc dc cês compétanccs pcut avoi un coëfficiênt cntrc 0 ct 20. Iæ chif-
frc quc vous aurcz détcrminé pour chaquc cornpétcncc scra déduit dês 40
poinls initidrx. C'csl donc à vous dc crécr un jusrc quilibrc suivent lc typc
dê Pcrsoûnagc quc vous voulcz créer.

PouÎ plus dc facilité, réfé.cz-vous à la paftic du msnucl @nccrnânt Ls
CONDITIONS REQUISES ET LES COMPÊTENCES PARTICULIERES d.
chacun dcs typcs de Pêrsonnagcs.

trs points d. vic sont dc 1.000 au dépan cl symbolis.nt votra étât général.
Lrrsqu'ils sont à 0. ccla signific quc vous ètcs mort. Ensuitc. lc progremmê
vous dcnanda h categorie dc votrc Personnagc : GUERRIER, NAIN, ELFE,
MAGICIEN, ctc... ainsi quc son nom (8 lcttrcs mâximum).

Apês ccla, b prograrnmc vous dêmândê si vous êt€s d'accod OK ? O/N
Si.vous répondcz non, vous pourrcz rccécr un autlc pcrsonnagc plus satis-
talsant.
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Si vous aepondez oui, vous passcrez à la ph:rsc achal da matériel. Vous dcvrcz
chorsir un équipcmcnt larme( et habillement) pour volre Personnage. Sur
volre écran apparait de gauche à droite :

- la désignation (type d'armure. d ipée. etc... )
- la classe d'ârmurc (-l etc...)
- l€ prix cn pièc€s d'or

lc numérc.
14 pctitc-flêchc devant lc numérc vous perrnct de choisir l'obj.t que vous

Pour achctcr, il suffit d'appuycr sur la barrc ESPACE. lrs mchcs du haut
ct du bas vous pcrmettcnt dc vous déplac€r sur lâ [ste.
h clæsc d'â.rmurc rêpÉscntc la Ésistance aux chocs. Par cxcmple unc classc
d'armurc de 20 fcra que vous sdez lranché en dcux ct quc iotrc épéc sc
casscra cllê aussi en dcux, alors qu'unc classc d'a-rmura dc 0 fera oue l'éoéc
dc votre advcrsai!. sc briscra. I; classc d'armurc la Dlus faiblÊ êst de'20
ct la plu s forte cst de 0. lrrsque vou s achetcz, vot ac i la3sc d'armurc com-
mencc à 20 (€n haut à ùoit.). Par lâ suitc, cllc diminuc avêc vos achats.
En effêt, d.vant chaqùe objct sc ttouvc une valcur : EX , l.
Alors achctcz aù mcillcur prix EX - 2 à 200 et - 2 à 300 : choisisscz lc
pEmicr car il ralnèn€ra votrc CA à l8 ct vos crédils à 400 plutôt qu'à 300-

Dens I'ordrc, vous choisùcz d'âbord les armurca, puis lês ùrnôs, lcs bouclicrs,
êt lcs calques. Bicn sûr la quanlité disponiblc scra plus importantc pout un
8Ùarncr quc pour un ma8lctcn.

Pour lcs clfca ct les mâgicians, vous dcvrcz choisir un sort parmi 5 auûcs
avant d'achctcr.

Unc fois quc vous aurcz cffectué ccttc opéntion, vous dcvrcz sauvegâtdlr
vorrê équipc sur UNE AUTRE DISQUETTE QUE LA DISQUETTt D'ORI-
GINE. Ccci cst TRES TRES IMPORTANT. Si vous nc lcs r.spcctcz pas
vous risquêricz d'allércl votrc disqu€ttc master.

Voici rnaintdânt achcvéc l'étapc dê la création dcs Personnagcs.

L'avcnturc propramÊnt ditc va commcnccr.

r..8s rcoNES E!,LEUII FONCTTONS
PRINCIPE EI UTILISATION

U-n icônc êst un gaphi$ne dc formc cûéc icpÉsantant unc action à accom-pû.
Dans FER & FLAMME, cn bas d. votra écran sc trcuvc unc laric bandc
diviéc cn cûés qui dé{il.nl dc gauchc à droit. ou dc cLoitc à gaùchc avcc
-10-



un indicatcur cantral. Chaque carré êst un icônc ct vous pcrmct cn intcrpÉ-
tant :iôn grflphism. d'accorhplir unc rction pÉcisê.

Pour cclâ. vous déplaccrcz lcs icôncs à l'aidê dc Yoûcjoyslick ou dcs flèchês
de gauche el dc droitc.

Pour utiliscr un icônc, il vous sulh! d. lc placcr dans I'indicatêur ccntral
Puis l. valider cn âppuyan! sur lc huton dc tir ou la touchc COPY

vous disposcrcz dc 25 iconcs rcpÉs€ntant 28 fonctions. En cffct ccrtarns
icônas pcuvcnt scrvir à accomplir plusiclrrs âctDns.

Vous devcz savoû aussi qu. Dùfois I'utilisâtion d'un icônc rcqubrt ccrtaincs
conditions : par cx : PP.ENbRE nc s'utilisc qu. si l'obj.t cst cn évidcncc.

Si vous validez un icônc âlors qu'il n'cst pâs utilisablc dens ccttê partia du
programme, un BIP sonorc vous avc iia.

Si vous validcz un icônc alors quc I'action qu'il rcpéscntc n'cst pas possiblc
à cct crdroit,lc tcrme IMPOSSIBLE cliSnotera.
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i'iËiliiiiil É:lrri,FË.if.r9$ r :"', r",'
t-2-3-4-5
Utilisrtion
Lorsque plusieurs solutions se prés€ntent au joueur, sur le parchemin
s'affichenr les différentes options possibles et leurs numéros corres,
pondants.

Pour sélectionner une de ces options, il suffira au joueur de valider
I'un des icônes de I à 5. (Il est évident que si le nombre d'oplions est
inférieur à 5 les icônes qui ne correspondent pas à une option ne sont
pâs validables.)

NSEOMD
Conditiors d'utilisrtion :

Lors du choix d'une direction, pour que celle-ci se réalise, il faut évi-
demment ou'elle soit Dossible

ffimffimmffi
Dans les parties 3 D, les flèches indiquent les directions possibles.
Néanmoins, le SUD n'étant pas représenté, il n'en reste pas moins une
issue valable.
UtilisNtion :

Pour valider une direction, il sufiit de sélectionner le bon icône puis
d'appuyer sur le bouton TIR où la touche COPY.

ffiffi



rE-i ENTRER

iSJ conairions d'uritisrrion :

Lorsque !ous devez franchir une porte de l e\rérieur vers l.intérieur, si
la porte esl lermèe, \ous choisirez le Personnage qui l.ou\rira ( de pré-
férence un voleur qui I'enfoncera en validant un dès icônes de t à s t

Renseigne chaque joueur sur son état.
Dans l'ordre elle vous donne :

- le niveau
- le type
- la force
- l'intelligence
- la sagesse
- la dextériré
- la classe d'armure
- les points de vie
- la monnate
- I'expérience
- et les sorts si votre Personnage en possède.

- tJ -



Renseigne le joueur sur les objets qu'il transporte.
Reùarque : les objets achetés lors de la création de Personnage ne sont
pas affichés lors d'un inventaire : en fait ils ne servent qu'à modifier la

:/ïlri SANTEatSt t

ei$l uritisrrion
Elle renseigne le joueur sur l'état actuel de son personnage : si il a
faim, siil à soifou si il est fatigué.
D'autres part, il apparaît dans le parchemin plusieurs option : manger,
boire, dormir, FIN. ll vous sem aisé, si vous transportez des vivrcs, dc
voùs restaurer. De même, vous pourrez à tout moment reposer I'un de
vos personnages (il vous suffira de sélectionner l'icône correspondant
au personnag€ désiré).

ll est évident que les autres Personnages qui ne se reposent pas ne per-
dent pas dc force durant l€ rcpos de l€ur compagnon.
L'option FIN n'effectue aucune opération et vous renvoic donc à
votre position initiale.

CARTE

Utilisrtiotr |

Elle vous a été off€rte par la guilde commerciale de KISHAN. Elle
vous renseign€ uniquement sur les alentours de DORD.
-'14-
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CHERCHER

Utilisation :

Cette fonction simple à utiliser, vous permet d'observer les alentours
de I'endroit où vous êtes. PIus vous chercher, plus I'observation sera
précise. En effet, certains objets bénéficient d'un niveau d'intégration
correspondaDt à un degré de difficulté dans la recherche. Un objet
p€ut donc être enterré ou caché sous les broussailles.

- Coûséquences: lorsqu'un objet a été découvert, un personnage
peul donc le prendre.

PRENDRE

Condiaiods d'utilisrtion :

ll faut évidemment trouver I'objet avant de le prendre.
D'autre part, le poids maximal que chaque personnage peut transpor-
ter est soigneusement géré et proportionnel à sa force, et donc à sa
fatigue. Le joueur devra donc se soucier de ce paramètre lors de I'utili-
sation de cette fonction.
Lorsque le Personnage se trouve devant un magasin, il ne peut prendre
les articles proposés. Pour ce faire, il utilisera les fonctions Acheter et
Voler.
Utilisation : Dans le parchemin apparaîssent les noms des Personnages
avec leur numéro correspondant. Il vous suffira donc de valider l'un
desicôneslâ5.

LAISSER

Utilisation :
choisi qui laisse (icône de I à 5),

-15-
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f-iil AcHETER

l:.Lt! CorditioN d'uailisstion :

Pour acheter, vous devez vous trouver obliSatoirement devant un
magasin, et celui-ci doit être ouvert !

De même la personne qui achète doit etre en possession de la somme
demandee.
Les conditions de poids sont les memes que pour la fonction Prendre.

Utilisation : Après avoir sélectionné la Personne qui achète, Ie mar-
chand vous propose 5 articles au plus que vous choisissez à I'aide des

icônes I à 5,

- Conséquences :le capital monnaie de I'acheteur diminue et I'objet
entre en sa possesslon.

VOLER

Conditions d'utlisrtion :
Les rnêmes que pour la fonction acheter sauf pour la monnaie qui
11'eltre pas en compte.
Utilisation i Comme précédemmelrt, vous sélectionnez d'abord le

voleur, puis I'article à voler.

- Conséquences : même pour les voleurs qui sont rompus à ce genre

d'exercice, le risque de se faire prend.e est présent.

A la suite d'une capture, le joueur pourra être condamné à un jour de
prison à DoRD ou à I'expulsion dans les autres villes

Ël DoNNERtrl
t-Ij utilisr.ion I

Après avoir sélcctionner Ie donneur par les icônes I à 5, vous pourrez

déterminer le receveur par ces mêmes icônes (ces dcux personnages'
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donneur et receveur, devant être différenls.)
Vous pouvez ensuite faire varier la somme donnee avec les icônes
NORD et SUD.
Pour valider la somme, sélectionnez I'icône C (Compétences).
Cette fonction ne nous autorise qu'à donner de I'argent. Pour donne!
un objet, il suffit de le laisser et de le faire prendre par un autre Per-
sonnage.

MARCHANDER

Condltions d'utilisation :

Les memes que pour la fonction Acheter.
Utilisation:
Ici s'inscrit su.le parchemin le nom de I'objct que vous pourrez mar-
chander. Si celui-ci vous satisfait, validez I'icône SUD, sinon validez
I'icône NORD et alors apparaîtra le nom de I'objet suivant si celui-ci
existe.
Le marchand vous indique ensuite s'il est intéressé. Si c'est le cas, il
vous fait une offre. vous disposez alors de trois options.
La l.,c : Ok indique que le p x vous convient.
La 2. : Non indique que vous refusez I'offre, Ie marchand vous pro-
pose alors autre chose.
La 3. : Fin, vous abandonlez le marchandage.

Ë:I pÀvrp
lJtt
tLJ Conditions d'utilis.tior :

Cette fonction s'utilise lorsque vous vous trouvez dans une auberge et
vous permet de régler vos notes, consommations et autres frais. Pour
cela clicker I'icône PAYER.
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ËftNdI COMBATTREt-ttl
L, " i.i

CoDdilions d'ulilisalion :

Cette ionction ne s'utilise que lorsque vous devez combattre un adver-
saire dans des situations 3D. Lorsque vous rencontrez un adversaire,
sa force. son intellect. sa dextérité et sa classe d'armure sont affichés
(en fair, il s'agit de ses compétences de premier degré.)
Le combat se déroule sous vos yeux. Vous pouvez I'interrompre à tout
moment en Dressant le bouton de tir ou la touche coPY.

SORT

Cordltions d'ùtilisatlon :

cette fonction n'est utilisable que par les personnages qui possdent
un sort.
Vous choisissez le Personnage qui lance le sort, puis le son dont il va se

Servll.

- Conséquences : Attention, certains sorts ne s'utilisent qu'une seule
fois, de même d'autres sorts n'ont aucun effet sùr certains monstres.
Cfoutes les indications concernant les sons se trouve sur le tableau 1).

ANNEXE 1

jë#,,#*..û.sëtv.Æ {/ 1 :

UNVITRI
Etrchrrlcmerl
Utilisateurs : Magiciens.
Nombre d'utilisations : I
Restriction : InopéIant sur les morts-vivants.
Aire d'effet : Air€ de combat.
-18-



Jeteur de sort : - 2 points de vie (P.v.)
+ I point force (p.f.)
+ I point dextérité (P.d.)

victimeduson:-6p.v.
- I p.f.
-2p.d.
+ I p. Classe d'armure (CA)

Le sort d'enchantement se matérialise sous la forme d'une épaisse
fumee. Il agit sur certaincs panies cérébrales de I'advcrsaire, lc reir-
dant extrêmement mélancolique et diminuant donc ses facultés dc
combat.

HYPNO

Sommcll
Utilisateurs : Elfes et Magiciens
Nombre d'utilisatioN : I
R€strictions : Morts-vivanùs
Aire d'effet : Aire de combat
Jeteursdesort:-4p.v,

+ I p.d.
Victime du sort : - l0 p.v.

- l p.d.
+ lp.CA

Ce sort ne possd€ auçune consistance physique et plonge la victime
dans un sommeil profond. Elle combat donc au ralenti.

EMERA

Lumière
Utilisateurs : Elfes et Magiciens
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Nombre d'utilisations : I
Restrictions : Idscctes et Démons
Aire d'cffet : Aire de combat
Jeteurs de sort : - 6p.v.

+ 2p.1.
+ 2p.d.

Victimes du sort : - 20 p.v.
-2p.r.
-2p.d.

C€ son produit un intcnse faisceau lumineux concentré sul I'adver-
saire. Il le plonge dans un état d'aveùglement passager qui le rcnd donc
vulnénble.
Ce sort reste néanmoins tiès fatiguant poùr le larceur (il demande une
grande capacité de concentration).

FUSIS

Ch.mp de forcc
Utilisateurs : Magiciens
Nombre d'utilisations : I
Aire d'cffet : protège le lanceur
Jeteùr:-6p.v.

-3p.CA
Victime:-8p.v.

- 2 p.Î.
+ 3p.CA

Ce sort cree un dôme invisible et protecteur autour du lanc€ur.
L'emploi de ce sort est très fatiguant (ll derhande une grande capacité
psychique).

TANARIS

Sort fnpp€ur
Utilisateurs : Magiciens

-20-



Nombre d'utilisateurs : Permanent
Restrictions : Portes de fer
Aire d'effet : Concentré€ sur la cible
Jeteur:-3p.v.
Ce sort produit un bélier d'énergie et permet d'enfoncer certaines por_
tes,

Sû$..f$$Ê.NIYEAU 2

ISTHAR

Guérison
Utilisateurs : Clercs et Magiciens
Nombre d'utilisaleurs : I
Restrictions : Morts-vivants
Aire d'effet : Un Personnage
Jeteur:-6p.v.
Victime: + 20p.v.
Ce sort entoure la victime d'une aura régénérat.ice favorisant la guéri-
son immédiate de certaines blessures.

BELGORA

Force fant|smrgorique
Utilisateurs : Magiciens
Nombre d'utilisations : I
Restrictions : Morts-vivants
Aire d'effet : Aire de combat
Jeteur: -5 p.v. Victime: -7p.v.

+ I p.f. -2p.f .
+ lp.CA

Par I'interm&iaire de ce sort, le jeteur peut concentrei toùte sôn éner-
gie psychique sur la victime.
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GRANHALF

lnvlsibllité
Utilisateurs : Elf€r et Magiciens
Nombr€ d'utilisatio$ : I
Restrictions : lnsectes et Monstr€s
Aire d'effet : l€ Jeteur
Jet€ur : - 7 p,v.

+ 2P.f .

Victime:-l0p.v.
-2p.1.
- 4 p.d.
+ lp.CA

ce son rend le lanceur invisible.

EMERA

Lùmtère
Utilisateurs ; Elfes, Magiciens et Clcrcs
Nombrc d'utilisations : I
Restrictions : Aucu[e
Aire d'effet : Airc dc combat
Jct€ur : - 8 p.v.

+ 29.1.
Victimei-90p,v,

-2p.f .
-4p.d.
+ 3p.CA

Identique au nivcau I, mais par sa violencc, il produia quelqucs degats

érébraux.
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DORMAHOT

Boule de feu
Utilisateurs : Elfes et Magiciens
Nombre d'utilisations : Constant
Restrictions : Monstres légendaires
Aire d'effet : Aire de combat
Jeteur:-8p.v.

+ 3 p.f.
Victime;-30p.v.

-2p.f .

- 2p.d.
+ 2p. CA

Lejoueur crée des boules de feu qu'il projette sur l,adversaire,

ISHTAR

Guérison :
Elfes, Magiciens et Clercs
Nombre d'utilisations : I
Aire d'effet : Un Personnage
Jeteur : - 7 p.v.
Victime: + 40p.v.

FUSIS

Chrmp de force
Utilisateurs : Êlfes, Magiciens et Clercs
Nombre d'utilisations : I
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Aire d'eff€t : Un Personnage
Jeteur:-6p.v,

-3p.CA
Victimc; - 8 p.v.

- 3 p.f.
+ 5p.CA

TANARIS

Solt f.rpp€ur
Utilisateurs : Elfes et Magiciens
Nombre d'utilisations : Constant
Aire d'effet : La cible
Jeteùr: - 4 p.v.

ZEPHIR

Velra

Utilisateurs : Magiciens
Nombre d'utilisations : I
Restrictions : Morts-vivants
Aire d'effet : Aire de combat
Jeteur:-3p.v.

+ zp.f .
Victime:-20p.v.

-2pj.
- l p.d.
+ lp.cA

Ce sort produit un vent violent qui désequilib'.e et affaiblit I'adv€r-
satre.
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ffi

POLYG

Sofl d€ trrductiot
Utilisateurs : Clercs er Magiciens
Nombre d'utilisations : Constant
Aire d'utilisation : un texte

Ce sort réalise la traduction instantanée de tout texte en langue étran-
gère,lu par lejeteur.

SAUVEGARDE

Conditions d'utilisations i
Cette fonction vous permettra de repaendre la partie là où vous I'avez
quittée.
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PRÉSENÎATION ET UTILISATION DÊS CARTES

Its caatcs sont pésrntées dans unc grandc fcrlêt!ê sur la gauchc dc votrc

Ellcs sont vuÊs cn pcrspcclive cr sont au nombre dc lOO. Chacune d'c[c
csl compoée dc 400 ùcux. un licu étant un cndroit où vous pouvaz accom-
plir n'importÉ quel typêd'action, boLc. manger. ou comtrattr..
Votrc équipc est rcpÉ3ênléa par un Pcrsonnagc dc la taillc d'un caraclèrc
qur peut sê mouvoir dans lcs quatrc dbections,
Dès quc vous franchisscz lca limitcs d'unc cartc, cellc-ci s'cffacc oour laisscr
placc à la suivante ct ainsi dê suitc jusqu'aux limitcs du royaunic dc THU-
LYNTE.

LES VILLES, LES CHÂÎEAUX, ET ÂUTRES HABTTÀTIONS

Sut lcs carlcs, lcs villes, lcs châtcaux al autrcs hâbitations sont rcpÉscntés
cn pcrspcdrve.

lrrsqlc vous pénétrcz dans unc villc, Ia cart€ laisscra âpparaitrc dcs wes
cn J olmcn$ons.

k plupart du tcmps, vous dcvrcz vous acquittcr d'un droil d'êntléc poul
Denétrer cÊllê-ci-

Voua 
"ccoaplira, 

toutcs sortcs d'actions. l.l bottc, mrrwcr. vous rcposcr
ou complelcr votre armcmant, achcter dcs yivres ou des vétcmcnts. Duis
cnsuitc csaycr de lês reycndrc plus chcl cn lcs marchsndant avcc un cbm-
mclçant.

I: villc cst aussi unc aourcc da Ênsaigncmcnts pour mcnar à bicn votrc
mission. Pcut+trc y trouvcrcz-vous dci informaiions intérrssantcs- Vous
dialogucrcz avêc d'autrcs Personnagcs. Vous parcouÉrez la viuc ct ta décou-
vrircz. émcrvcillé de tant dc sDlendcurc.

A la tombéc dc la nuit, la viuc vous scrvia dc rcfwc cn vous protégcant
dc mauvaiscs rcncontrcs ûoctumcs.
Vous pourcz ausi volcr mais cc sara à vos risqu.s ct Érils.
Four vous déplaccr, vous utiliscrcz l.s icôncs rcDésêntant lcs auatrc flêchcs.
Dc plus. sous lc parchcmin à la droitc dc votrc écran, vousirouvcrcz dcs
flèchca. Ellcs yous indhu.ront lcs dircctions ùtilisâblcs Dar votra eouiD..
Lr SUD n'cat pas rcptesrnté mais rcstc néânmoins unc possibilité.
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BREVES R"ENCONTRES

Irrs de vos désrnbulâlions dans lca villês, vous sdcz amcné à rcncontct dc
multiplcs Pcrsonnagcs y habitant. Ccrtâins vous ignorqont, d'aulrcs nc
faront ouê vorrs salucr. d'autrcs cncorc cntarirdont avcc vous un brin dc
causctle-sans importanca ou bien s'ênfuiront.

l,orsouc un Pergonnaic cnlrc en rclation avcc vous. lour lui Éoondra 5
optio;s sc pÉs.nrenr-à vous : pour choisir, utiliscz lê: icônês là 5, puis
vâlidcz l'un'd'cntrê eux avcc Ic bôuton dc tL ôu h louchc COPY.

I BONJOUR
2 ACTION

Si vous sélectionnêz la lerc, votrc réponsr scrâ dc purc politessê.

Si vous selcctionnez h 2èrn., votrc éponsc indiqucra I'action qùe vous êtcs
en train d'accomplir.

Si vous seleclionncz la 39mc. la Personnâ.cc se DrÉscntera à vous.
Si vous séleclionnez la 4éTe. 

"ous "ous 
piéscnicrcz au PcrsonnaSc.

Si vous selcctionncz lâ 5cmc, vous poursuivrez votrc chemin dais la villc.
Cc dialogue avec lcs habitânts dc la villc pourra êtrc très futilc ou bien ap-
portêrâ des renscignrmcnts, à vous d'être suffisammcnt diplomate pour ;n

LES MONSTRES ET ÂUTRTS RJNCONTRES AMICALES

À - IJS MONSTRTS DU TERRITOIRE

Cc sonl drs monstrcs qui évolucnt sui I'cnscmble du tcûitoirê êt possèdcnt
vrc proprc.

Répcrtoriés dans 50 cspèccs différcnlês, ils sc déplaccnt seuls ou cn groupe.

Chaquc monsttê ou groupe de monstes est représênté à l'écran. (lnscctcs,
Mortevivanls ct Lycanlhropc, Dragons ct monstres Iégcndaûcs, Humanoidês
divc$ ct autcs monstrcs).

Il cxistc deux sortcs dc monstcs : lcs monstr€s c[ants ct lcs mofitlcs
sédcntaircs.
Its monstrcs errants sc déplaccnt sur tout lc tarritoirc, contaicmcnt aux
monstrcs éd.ntaLcs qui nc dépasscnt jamais lcs limitcs dc lcur prcprE
tcrdlohc. Tous ccs monstrca possèdcnt lcuB caractéristiqucs prrticulièrcs.

læurs compétenccs : force, intêllbcnca. dextélité, clâsse d'afturc, points
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d. vie. poinls d'cxpéricnce. sonr ré(dpltularrves de Ieur état sénérat. brs
dcs combats. lc joucur pounâ donc évJluer la lorcc du ou d-cs monstres.
Ces monstrcs bénéficient aussi d un temp\ d activjtd reDréicnlant lcur tamDj
de rcpos ct lcur lcmps d'acrion. D'aulrcshonstrcr c\istlnl dans lcs cirade ;s
ct lcs châtcâux.

Ctlui-ci ayant pour cffet d'affaiblir votrc advcrsaûe, ou encorc fuir pour
abandonnêr-

Dans le cas dc Combattrc. votra Perronn6gç 5s13 6ttaç au monstre en fâce
dc lui. It déroulcmcnl du combat sera pÉscnté à ltinrérieur du parchcmin
sur lcquel s affichcront les résullats de chaquc coup porté par le\ dcu\
c-ombattants.

Dâns lc cas de Sorts, votrc Pcrsonnâgc choisira un son parmi las 5 qui lui
sont proposes, puis le lanccra à I'êncontre de çon advarsâirc avânr dc Ie
combattre.

Dans lc câs dc Fuir, vous abandonncz lc combat ct continuez votre chemin.
Dès la fin du combat. 2 options vous sont proposees :

NOUVEAU COMBAT
RETRAITE

Si vous choisissez NOUVEAU COMBAT, les Pcnonnagcs de vorre équipc
sont rcplacés en bas de vote écran êt Iês monstics rùtant rêpositio;nês.
Vous élaborêz votrc nouvelle tactique ct replaccz volre équipc avanr de
actmlnÊr lâ tutle-

Si vous choisissez retraite, vous abandonnez le combat €t la cart. réappaBît
vous pcmcttant de continuer votre rcutc.
lts cornbâts,vous apportcnt des points d'cxÉrience. mais vaincrc n e(t pas
une cnose atsec et cxtgc une a entton soutenue cl unc bonnc tactiquc,
Alo$ ne combattez Das inutilemcnl.

LÉGENDE DES TEMPS MAUDITS
WUAXA sortit de l'âuberg€ après âvoû bu un pichet dê cc vin que Ic tcnan-
flcr garosrl au lond dc sa cavc sêcratemcnl dissimulé dcrrièrc lcs tonneaux
de biè...

Il étâit tcmps pou. lui de pr.ndrc son tour dc garde sur la muraille. knrc-
mcnt mais sùrcmcnl. WUAKA pawint à la sallc dc gardc. Lcs autrcq I'accucil-
lncnt âvcc unc Srande tapc dans le dos, signe dc la tranquilité dc l'âir. Tout
va bien. lui dircnt.ils. Toujour aussi lentêmcn!. WUAKÀ gravtt lcs merches
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jusqu'à son posle qui {c trouvait ptis de la tour Ouest. k lcmps lui paraiq-
sait long, et lâ nuit de Plus cn plu\ \ombre. Au moment ou ll commençâlt
à s'assoripû, un cavalicr sugit du fond de I'hotÈon,lané âu galop.

Tclle qucllc. ccltr apparition scmblâ fantomatiquc.à WUAXA. et il cn rcsta

fÈtrifié. Au bout dc quclque( instants. il réussil à qurmontcr !a peur et a
donner l'alarmc à la gardc.

Lr cavalier était un mcssager dc5 monts dc l'fst. Il était SJavcmcnt blessé
mais sa volonté étâit tellc qu'il réussil quand mèm. à pa|cnir juqu-â
DORD. lâ nouvcllc qu'il Dorta au Mâitrc dcs Décisions nc laissa aucunc
ilrusiôn su. r'av.nir de boRD... coMBATTRE OU MOURIR...

C'est ainsi quc débutâ la gucnc. Ellê fut si mcunrtèrc qu'on l âppelâ plus
tard "lâ Gucrrc dcs Temps Maudilç. [â guen. dura plus dc dcux de no-s

ânnécs, dcux annéls pcndant lcsquaUcs le( deux camps s!mblaient pouvoil â
tout momenr prend.r; un avantaSi des plus définitifs .r meltrc fin à cc mas'
sacre. Du ôté du royaum. d. THULYNTE, la Gardc Royale scmblait pou'
voil assénq la coup fatal, mais faca à êux sc tjouvai.nl la9 plus valcurcux
ct les Dlus couras.ùx des qucrricrs : le P.uplc dcs YUETSH[, Pcuplc gucrlicr
dcpuis dcs milli.is d'anné;s, ct dont lc plus celèbrc cst sans nul doulc : JE'
HÛRGIR ACHA l. Mcrccnaùc. Scs cxploits l. faisaicnt redoutcr audelà dcs
mondcs. Il sê battait commc un lion. Scs extraotdinaies qualités physiqucs
et sôn cxcêptionncllc habilcté au mânicmcnt dês almes, aidsi qu€ sôn stns
dc la tactiquê ên faisaicnt un Suerdù dcs plus rcdoutablÉs.

Iæs YUETSHI harcelâient sans cesse les troupes du toyaume de THULYN'
TE. lr lurte des chefs continùait et semblait pouvoir durer ételnellemenl.
Un iour. ceDendanl. un homme volÀnl aperçut sur sa nonlute comme un
moûvement'à l'horizon. ll en référa immédiaiemenl à son chef, qui pÉtint
le Général KAZAR. Iæ moment si loûgtemps attendu élâil enfin venu.

JEHUNGIR AGHA et les YUETSHI venai€nt de commettre leuÎ prcmière
et unique eneur. Celle-ci leur coùtât la vh el la grene. En effet en décidant
de fabe travers€r le canyon de KUANTU. ils ne s€ doutaienl pas du piège qui
allait éue tendu. KAZAR positionna ses troup€s au sommet de cheque
falai9e du canyon et attendit paliemment que les YIÆTSHI s'y engouffrent
plofondément. Lors,que cele fut fâiÎ, il fit accomplir un mouvement toumant
sur les ailes et boucha ainsi les deux issues du cânyon. l-â plus leirible
bataille des Temps Maudits commença. lrs armes s entrechoquèrênl, lâ force
rencontm lÂ colère, les bras se levaient et s'abaissaient à la vitesse de l'éclair,
coupant, blessant et tuant sans cesse.

l,lalgré leu.s Fandes qualités et leur entraînemenl, les YUETSHI furent
ané;ntis à tott iamais. Pourtant un mvslère subsisle : on ne ftltouva iamais
h corps de JEHÛNclR ÀcHA. Ainsi s'achev4ir la gu€rre dei Temps Mâudits.
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sculpté par ZEHGA, le Premier Mailre des AMHDEKS. avait p&couru les
àges. iransmis d'un gland pretre à un autre.

tt Grand Prétre pénétrait dans l'enceinte et se plâçâit sur le Petit promontoi-
re au milieù de I'observatoire. Il plantait le bâton dans le troù qui s€ trouvait
a s€s pieds, avant de rejoindre la place qui était la sienne. Un ràyon de soleil
lransperçait le cislâl noir, puis le bâton devenait rncandescent et trois fais-
ceaux lumineux jaillissâient et frappaient simùltanémenl l'observatoire €n
trois endroits différents. Un mécanisme secrcl s'ébranlÂil âlon. Au boul de
quelques Instants. une paroi du mur centrâl pivotait lenlement Dour laisser
apparaitre un passage étroil. Le Grand ftêrte s'avanqâit. ces miins se oo-
saient sur les perois adjacentes, puis il s'engouffrait en se baissant dans un
couloù. [â lumière de la torche l'éclalait à Deine. Au bout d'une dizarne
de mètres il pénétrait dans une crypte oir se ùouvait un autel en pienes.
Aude$us flottait une épée à deux lames comme soutenue par deuf marns
rnritibler. une épée sertiè de pierres pÉcieusês et dont le po'mmeau suppor-
tait unjoyau.
læ Grand Prétre s'agenouillait et priait. [l étâit le seul détenteur du secret
des AMHDEKS. Rien ne s€mblait devoir 4ltércr cette quiétude. Pourtânt
un jour le rci ULRIK I ne r€çut pÀs le mesgger quijoumèllement lui appor-
lail les pÉdictions des maitres astronomes AMHDEKS. Ces pédictions
etaient réputées car elles s'avéraient d'une justesse el d'une prècision qui
relevaienl d'une Srande connaissance, lnquiet de ne pas voir venir ce mesiâ-
ger, le roj envoya une escouade de sa garde peasonnelle Dour s'enouérir des
rarsons d une telle absence. lrs cavalieis royàux voyagèrènt toute une jour,
née avant de parvenir au pied de la montagne.

Les hommes descendùent de cheval et commencèrent I'ascension de la mon-
tagne en emprunlanl un chernin éùoit €t sinueux, Au sommet une impreg
sion de vide les assaillil. Personne n'était là Dour les recevoir. Les sardes
dégainèrent leurs sâbres en entrant dans le te_mple. ApÈs plusieurs ieures
de recherche vaine, il fâllut se rendre à l'évidenctque lei AMHDEKS avaient
disperus et avec eux tous leurs secrels,

A son retour, le chef des gardes raconta son sventure aù roi. maisiamais il
ne fut trouvée de réponse à cette dispârition aussi soudaine que mysrérieuçe.

Cepeûdanl le bruit courut que la Main des Mille Sages les avait emportées,
l€urs connaissances devenant dângereuses poù les dieux. Telle ful I'histoire
des AMHDEKS, prêtfts et savants dont la disparition intrigue encore nos
nlstonens.

Kârim Abdel AKHAR Conteùr e le Cour



LEGENDE DE SKANTU

Dan, l4 fuaù des temps Ncrés
Naquit al lond d'ùne tullée
Le Prince des laiseuÆ d'épëes
Un ioû de tpuvel été.

Au frl des annéet qui passerent
L'habileté, une lée, lui conferc
bn savoir des grimaïes il acquière
Poû qu'un iouL Mairc du fer
Reconnu il @it.

Lefttemeût de sa nah iaillit
Douceur, chalanr et feameté
Jamais pout uû ouvrrye d/tdnt
n 1û donûé.

Du choc des corps, la force de
L'ôme sc ttansmet à I'arma
Faùant de l'ouyrage un ami des
Phls pôtaits, épougnt corps et
Atne l'acquéreur.

A cette épée,le ûtaître olttit
En ptus de la vie, le Pueoir
Du dieu de la pæte
Qui jddis grta cette tene.

De DEINOS elle t'entbhit du
Pouwi avant de gmbrcr dans
Le soûmeil de I'oubli.
L/rin, bîn dLns l2s &er un
Homme vienilra lui redoûter la tie.
Abts TARCOR il voincra
Et I'unieers @ équilibre
Refiouvera-

SKANTU GAHALDER

LA LEGENDE DES AMHDEKS.

ll y a des siècles de cela au temps du grand rci ULRIK I, vivaient les AMH'
DEKS. prêtres et savantg âu puissant savoir'
t s AMHDEKS, car tel était leur nom, vivaienl dans un temple au sommet
d'une montagn€. Nul ne savait ce qui s'y passit el l on râcontâit d'étrange\
histoires à lèur suiet. la peur, créée par I'inconnu, Ieur garanlissait une
tranquilité de tous'les indants. Ils passaient leurs journées à observer le c|el
et à 

-se 
dévouet à leur dieu SAHAL DAAR, dieu gardien de la sagesse et du

savoir.

Lorsque Ie soleil était à son zénith, ils se rass€mblaient autour de leur obse!-

læ srand Prèlre se Dlâcait au centre, tcnanl un grand bàlon donl Ie sommel
poriait une pierre 

_de'cristal 
du norr lc plus profond. Ce bâlon fincment

-Jt-



@ 1986


