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ll y a de ccla bicn longtemps, en des temps recul6s oil seuls ragnaicnt lesplus
gmnds et les plus forts.

Vint un jour oi lc combai 6tetnel entte le Bien €t le Mal atteint son paro-
xysme.

Ce jouf-li, la lutte silencieusc tourna i I'avantage du plus fort, qui fut L
Mal.
Cejour-lA, naquit un monde dc d6cadence et de chaos.

UN MATIN DE PRINTEMPS

Dord. cit6 aux millc feux, 6lait prct686c pa.r une impressionnante munill.
de Diencs oue le tcmDs lui-mdme ne semblait pas avoir alt€t€e. Sec ent€cs
6tai;nt vailhmment dafendues par une cscouaiie de gatdes ir chaque porte,
qui filtraient les passants et les 6ttanSers.

A ouehucs centaines dc matras de Ii, un cavalict observait du haut d'unc
colline ilominant l6gircm.nt ta ville. Au plus profond de son esprit naissait
la ccrtitude quc ce monde lui apPafienait cl qu'll n'y hissenit quc des eg
claves. Son rcllld n'effleura quc qu€hucs instants les realitas de ce mondc.
tout cn couvint son enscmb;lc, Ii alftt cnfin pouvoir rdaliscr scs dcsscins.
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QUET,QUES SEMAINES PLUS TARD
C6rudc 6tai l  un paisrble vrl lage situi au nord-oucsl du royaumc dc THULYN-
TE. enlre montagnes et praifles, \u oul habil6 par dcr pay\ans cl dcs fer.
miers qui €laienl lepul6s pour leur bonne hum€ur et leur s€ns de la farcc.
Ce matinli surgit de I'horizon un 6tran8e cavalicr. ll avail I'apparcnce d'un
palcrin avec son ample cape et son capuchon qui lui masquait parliellcment
r€ vrsaSe.

Lc vent soufflait fort sur le! hluteurs du mont KALHAR. une b.usouc
rafale entr'ouvit un pan du votement et r€v€la un long baton aux allu_res
specbales. ll 6tait fait d'un m6tal qui 6tincelait de mille feux, incrust6 dc
pien.s pr6cieuses. et portait au sommet un m6daillon dont le centre 6tait
d'unc giosseur hors du commun.

ll iSnora complatement le villaSe et sc diligea drcit vers la colline de
KARNRYTE.
Airiv6 au pied de la colline, il desc€ndit lentemcnt de son cheval et I'escalada
dc quelques metres. Puis il rcdcscendit. Il Jarr€ta tout en bas et mit un
tcnou a terre. Ses 6paules s€mblar€nt alors supporter toute la misare du
monde.
Son regard s'assombrissait au fur el A mesurc qu'il se concentrait. De son
biton drcss6 vers le ciel jaillit un 6clair. Dans lcs instants qui suivLent, le
ciel s'obscurcit. Lenteme;1. l'€trang.r sa rcteva. ll lcva les 6ras en r6citant
des incantations. Du ciel jaillirent des fra8ments de lumiir€, des 6clairs de
leu sc concent.irent sur b baion qui devint incandcsccnt.

L'6tranger replia ses bms en croix sur sa poitrine. Puis brusquement, il les
d€caoisa, ses marns sc joignrr.nl sur l. baton. les d.ux index point6s vers lc
ciel. C'est alors que la cho\e sc Droduisit. Le vcnl souffla olus fort oue la
tempele. le ciel iaqsombrit encoie. au loin l'on vit d6fcrler_du fin fo;ld de
I'horizon un immense tourbillon. Lcs nuaras d6filairnt Ar unc vitcss€ hallu-
cinanle. l.orsque le tourbillon a.rriva sur ia colline, il s'arrela ncl comme
frein6 par unc force sup6rieure. L'6lran8er fit tourn€r de plus cn plus vite
son bdton au{essus de sa tdtc. Une btche s'ouvrit au{€asus du tourbillon
qui se m e tourner sur lui-meme et s'affina.
Peu i peu une forme apparut. tr cicl s'€claircit pour ne laisscr quc ccttc
visbn dantes{ue : LA CITADELLE DE KHAAL.
l"a fin.du mondc 6tait-elle proche ? Nul nc le savait i I'exccption de KHAAL
rc ma8rcrrn.
A nouvcau seul, l'6tranger monte lentcnlent ve$ I'entr€c de la fottcress€,
Arriv€ devant, il s'arr6la comme Jil altendait qu€lque chosc. Son attcntc
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ful de courte dur6e car. conrme un aninal reconnaissanl son maitle, les
lourdes portes rr6talliqucs s'6branlirenl avec douccur.

L 6trrnger p6ndtra dans la forleresse, Puis il se relouma maicslueuscmcnl.
ll 6leva les bras lenlerDenl au-dessus de sa l€te, ses mins s'orienlarcnt vcts
le sol. dcu\ dclairs d'incrSic iaillirent el frapparent lcl deux las de rcchcs-
Une \phirc de lumiare lcs enycloppa, les 6leva e quehues ccntimalres au'
dessur du sol. puis lenlemenl elles s'assemblarenl pour n'61rc qu'une forme
de Picrre : TARGOR le golem.

KHAAL fraDDa deur fois lc sol. lmperceptiblement, une forme se d€gagea
du Golt'rn. Aiors apparut la face cachAe de TARCOR, 3on jumeau. lls dlaicnl
indissociables et inii;cibles. Ils gardaient I'entt6e de la fortcress€ de KHAAL,
et leur pdscnce dissuadait quiconque d'essaycr d'y entter.

Quelques jouls plus tard. KHAAL tangait i travers toul lc pays s€s ldgions
de Miniens. Les Miniens 6laient autrefois dcs Sucraiers couragcux et valcu-
rcux oui i da nombreu\€s reDriscs avaienl d€fendu ct sauv6 THULYNTE
des eni/ahisscurs ext6rieurs. Miis ils furent tous ddcim€s en unc nuil par un.
6trangc maladie.
KHAAL crecc ir sa malre les avart r6veill6s el en avait fait des alli€s en lcut
laissant cioire que b fl?au qui lcs avail ddcim€s €tail cn reelil6 un sort quc lc
roi leur avait jet6 par pcur d'une rcbellion.
M6mc s'ih n'6taient que des Morls-Vivants. ils n'en etaient pas moins dan8c'
revx. Das lors la peur grandil dans le royaume. car icn nc r€sistail aux
16gions minicnnes. l,f,urs nnts nc cessaient de grossit de tout€s lcl penonnas
qui avaicnt. 616 louchec.s par I'un des l6gionnaires mini€ns. et qui 6taicnt
oevenuet clles ausst mcnlDrcs oa rcurs |egtons,

A Dord, la capitalc, le vicux roi ULRIK ne savait quc fairc. El lorsqu'aPparut
I'ima8e du visage dc KHAAL, c. fut le panique ct la consletnalion dans la
selle du tr6nc. la pluDart dcs fcmmes J€vanoulent, les hommcs n'osarcnl
olus Darlq ni boucei face i ce visale nou dont on nc disccmait quc les ycux.
lr n;i dispadt pir une pelitc po-rle diob6e derriarc lc tr6n; ct s',:nfuit.

Ainsi commenga Ie rignc de KHAAL LE MAL€FIQUE. Seuls vivaicnt c.ux
oui lc sarvaiarit vlns aucune conccssion. lrs aulres moruai€nl dans lct
iires souffrances, cu scrvaient I de myst6tieuses exp6ricnccs i la fortctasse...

Unc rEsislance tenta bien dc s'organiscr, mris elle fut dc courte durce qrr
XHAAL lavait tout, voyait tout, devinait tout. Son pouvoir 6lait si Erand
quc m€mc I'avent et lc passe n'Nvait plus de seclct pour lui.

Pendrnt ce tempelA, I'inqui6tude mont.it d SENGHAR, petit pays voisin
svec qui THULYNTE entrctcnait depuis dcs centainc! d'ann6as des rclations
cornm;rciales privil€giaes et fructueuscs. I"a puisrante Guildc de KISHAN.
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sans doute par peur d'une invasion dcs ldgions de KHAAL, organisa lc
recrutemenl des mei l leu$ mcrcenarrc\ .  Vou\ rvc/  6tJ di \ ienc Dour dirper
et  chois i r  les membrei  qui  vont farre part ie dc volre dquipiaf in dc mene; a
son tcrme cet le mi is ion insenic c l  suic idalc :  VAINCRL fT DE'IRIJIRE
KH4.AL.
Quc Ia force du Grand MAA vou\ prol ige cl qu ISHTAR vou\ vienne en
aide- De vous ddpcnd la vie ou la morl de THULYNTE. Sr vou\ rdussisscz, la
recompense que vous recevrez sera au-dela de tous les espoirs jusqu'alors
offert; i un €ire humain-

QU'EST.CE QtlUN JEU DE ROLE 'I

A I'inverse de la plupart desj€ux comme les 6checs ou les dames. et auttes
jeux de soci6t6, Ie jeu dc r6le n'a pas pour but la d6faite de I'autte ou des
autles.
Le jeu de r6le a pour but essentiel d'acqu6rir une e\p6rience. un savoir.
fairE pour les miisions futures. ct cela tout en alteign;nt les buts as\ignds
(mission ou quCte personnelle).

Dc rnission en mission, vous vous am6liorerez, vous acqui6rerez des points de
vie, vous vous aguerirez et ce dans tous les domaines, aussi bien physiques
que psychiques : intelligence, r6flexes, courage, connaissances, enfin tbut
ce qui distingue le mortel du h6.os.

Atr fil des missions, vous allez assisler A la m6tamorphose progressive de
votre Personnage. l l  devient de plus en plus capable d'affronter des si luations
qui. i l  y a quelques temps encore, l 'auraienl in6virablemenl effray6.
Pour cela vous allez devoir lui fa[e accomolir de\ missions de olu( en Dlus
risqu6es. Risqu6es mai\ calculdcs proportionncllement e son exp€rience.
Mais prenez garde a ne pas allcr tro'p vite car il y ira de la vie m6mede vobe
Personnag€,
D'autant plus que ce Personnage, vous en dtes le cr6atcur et l'initiateur.
Car c'est vou+mdme qui le crdez. qui lui  donnez ses quali t6s et ses d6fauts.
qui dvaluez sa force. si volont6. son inleuigence et son courage. Ce Personna:
ge n'est qu'une repr6sentation de vous-mame, car e lravcrs lui c'est vous
qui vivez. combattez el souffiez. En acqudranl de I'exp6riencc. c'cst vous
qui en b€n6ficierez. et ir travers vous votre h6ros.
A TRAVERS LUI, VOUS VIVREZ LES MOMENTS LDS PLUS INTENSES
DE L'AVENTURE. BONNE CHANCE ET QU'ISHTAR VOUS PROTEGE. '
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I)  COMMENT CHARGAR " } 'ER & TLAMME ' '

. Laisser les taquets ouverls .

,  Avanl  lout  6teindre et  ra l luner I 'AMSTRAD
- Puis taper au clavier I  RUN "F & F"
'Le programme se charge.
-  A la f in du chargemenl un "MENU" comme celui-c i  apparai l  ra -

I  .  CREATION DES PERSONNACES
2. RLPRISL D'L Nt PAR TIE SAUVFCARDLF
3 -  JOUER

AVANT TOUTE CHOSE QUELQUES CONSEILS VOUS SERONT TRES
UTILES.

a) ll est inutile de conmencer l€ jeu sans avojr bien assimil€ le manuel.
b) Il est tras important de bien lirc el d€ bien comprcndrc le manuel.
c) ll cst recommand6 de prendlc des notcs.

2) LA CRTATION DES PERSONNAGES

Voici  certaincment la part ie la plu mporlanlc arant le d6but dujeu. En
effet ,  ce\ t  ic i  quc vous al lez deftnir  Ia lorme dc volre {quipe. A savoir  les
diff6ientes qualii6s de chacun de vos PDRSONNACES.

la puissance : cette qualiti d€terminera le type de votre Personnage.

Par exemple : si votre Personnage possede une FORCD 18, ce sera certaine-
ment un GUERRIIR ;

mais ccci n'est qu'un exemple,

Vous alez devoir choisir votre Personnage entre 8 types diff6rents :

LES GUERRIERS
LES MACICIENS

_ LES ELFES
_ LES VOLEURS

LES CHEVALIERS
LES CLERCS

_ I,ES NAINS
_ LES TINIGENS.

Nous allons mainlcnant voir en d6tails les sp6cificit6s de ces 8 types.
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LES GUERRIERS

Les Sucrriers sont dcs hu|| l , l | r .  l \ Irrr\ f l l r(r .rre| lr  .r i rr  '  ' r( .  .r  l .r  i  ] .rr f  cl  r i
toules formcs de combal\. Souvenl d'origine barbare, CONAN crt l'un dcs
plus c6lahrc\-
trur r6le est dc combatrre les monslrcs ct d€ prot€gcr les nrembres lcs plus
farblcs du groupe. ULYSSE ful un grand gucrri.r.

CONDITIONS REQUISES : FORCE superieure ou eSalc i 16.
Ils pcuvenl uliliser n'impo c quels types d'armcs et avoir des boucliers.
COMPTTENCDS PARTICULIERES : aucune, e part lcur grande force et
leur cxtraordrnaire r€sistance aux eprcuves
lls sonl indisDensables a la r6ussite de toute aventure.

LES MAGICIENS
l,es m.giciens sont des humains qui, grace i l'6tude et a h pratiquc de la
magie, onl acquis le pouvoir dejeter des sorts. (De plus amples informations
vous s€ront donn€es dans un paragraphe ult6rieur),
Me in I'Enchanteur reste I'un de nos plus cilabres magicicns.
CONDITIONS REQUISES : INTELLICENCE ET SAGESSE sup6rieurcs
ou 68aks e 10.
Ils nc portent pas d'armure ni de bouclicr ct ne pcuvent utiliser qu'un poi
glard €n Suise d'armc.
COMPITINCIjS SPf,CIALES : Ils d6ticnncnt lcs sccrets dcs sorts les DIus
puissants. ct au fur ct a mesure qu'ils atteignent des niveaux dlev6s, ils
acquiarcnt le pouvoir d. jcter un nombre de plus en plus grand de sorts.
L€s maSiciens bicn quc fribles au d6but pcuvent devcnir tres puissanls.

LES ELFES
Les elf.s sont dcs pctits 6trcs a I'apparencc humainc, au yisag. finemcnl
modcl€. lrurs or.illca pointud lcur pcrmcttcnt d'cntend.c dcs sons inaudi-
blcs aux humains. Ils mcsu.cnt cnviron : 1,50 m ct pascnt cn moycnnc
55 k8!. Cc lont dc joyeux lurons qui aimcnt fcsloycr dans lcs bois. lts pau-
vcnt combaltrc avcc n'imporle quclle arme al utiliscr ccrliins sorts.
Ils nc s'avcnturenl j.mris dans les villes dcs homhcs et sont fascinds psr la
ma8ic ct lcs objats mrghucs, surtout s'ib sonl bceux.
CONDITIONS REQUISES : SAGESSE ET INTELLIGENCE sup6rieurci
ou 6galcs ! 9.
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th peuvcnt porlcr n' impotlr quclk.armurc ct ut i l iscr un boucl icr.  I ls sc
senent das mam.s sorls que lcs m4rc|cns.

COMPETENCES PARTICULIERES : aucuN.'

Ih parlcnl la leruue ordinaLc. la 
-laruue 

clfe.la languedes hob Sobelins ainsi
que la langue des orqucs ct desgnolls.

LES VOI"EURS

Comme I'indlqua leul nom, lcs volcurs sont dcs humains cxcrc€s a l''rt du
vol. l,cs voleurs sonl lcs sauls Pcrsonnatcs habilit6! A crochctcr lcs sarrurca
ii ioi icr"inia6cou".ir lca pii8es sans ivot recours l-la mqic. Il lcur atrivc
m€irc ic volcr lcs mcmbrca da leur prcprE €quiP!. Il cst vivcmcnt rccom'
mand6 par I'aut.ur de possidcr un volcur dans son aquipe.

coNDITloN REQUISE : DEx'ftRITf, sup6ticurc ou 6galc i 13.

Ils nc Deuvcn! poncr qu'unc ermulc cn cuit ct na P€uvent pas se scflir d'un
boucli;r. Cepcndant ils pauvcnl ulilir€r d.s aimcs LSarcs ct notammcnl dcs
arcs.
COMPDTENCES PARTICULIER-ES : auclne, i Part lcul grandc mrittis.
dc I'art du vol.

I.ES CHEVALIERS

lrs chevelicrs sont dcs humarns cnlrain6s das lcur Plusicunc agc A I'att dc
cuanovcr ct dlns la rcsDccl de I'id6al chevslcrcsquc : c'cst'd{ite vcni au
-sccou* du Pauvrc, dc la Vauve ct de I'Orphclin ainsi quc prot€8cr son pay!
dc toutcs manaccs, quaUes qu'cn fussant lcs origin.s.

kur pdslncc cst toujoun d'unttend racours cgr lcur exccllantc connai!stn'
c. dc ia Suerrc cst souicnt d'une Stand€ utilit6.

Ils p€uv.nt portcr n'import. guel typc d'amurc et sc s€nir dc n'importc
qucllc ,rmc, sunoui ccs epecs e ocux mams.

CONDITION REQUISE : sucntt .

COMPETENCE PARTTCULIERE : aucunc.

LES CLERCS

Irs cldcs sont das humarns qui ont d6di6 lcur vic au scivice d'un dicu ou
d'unc ddc$c.

lls sont cntrain& et habilcs a utiliser certains sorts (sorts cl6riceux). Ils
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doivcnt continuellement prouver leur d€votien,r leur dieu ou d6essc. Ils ne
pcuvcnt utiliser ccs so s qu',r parti du 2cme niveau. Plus lc niveau est
5l.v€, pllrs lc clcrc pcutjctcr de sorts puissants.

CONDITION REQUISE : SAGESSE supericure ou 6gab A 9.
IJlua r€ligion lcui interdit dc tucr au moycn d'une arme tranchante. lls
doivcnt donc utiliscr des ames non-ltanchantes tel une masse d'armc ou
unc fronda.
l ls pcuvcnl porler n' imporle qucl typc d'arrhurc {ou de soulane) et sc
sarvrr da boucucrs.

COMP0TENCES PARTICULIERES : k clclc est tras utilc Dour faLe fuir
las monstres de la cat6goric "MORT$VIVANTS" sans les combattre.

LES NAINS

Lcs nains sont des Petits Hommcs I la constitution tras robuste d'cnviron
1,25 m. Ils piscnt en moycnne 70 kgs.
Plus cnlet6s qu'un (roupeau dc mulcs. ils flossident n6anmoins un scns
pntiquc trds aiguise. Ils aiment lcs rcpss copicux ct lcs boissons fortes.
Ils atiachcnl un- sand Drix i I'or ct airx obi;ts d'art. Ce sont dc solidcs
combattants qui risistenf plus particuliircmcnie h magie.
CONDITION REQUISE : FORCE sup6ricur. ou 6grlc i 15,
lls pcuv.nl portcr n'importc qucl lypc de bouclicr, mais ils nc pcuv€nt pas
utilisaa lcs arcs longs ou les 6p6cs e dcux mains.
COMPOTENCES PARTICULIERES : TIS SONI tr'S hArdis.
Cc lont d'habiles mincuK clpables de d6couvrir des passages inclin6s. dcs
tfrppcs, dcs murs d basculc ou toute euuc typc da constrlrction,
ks nains pa.rlent la langue ordinairc, Ie nain, ainsi quc la lsnguc .
des koboldcs ct des sobelins-

IAS TINIGENS

ks Tinitcns sonl des a-trc.s I I'allurc tras symprthiqu., mcsurart pl;s dc I m.
cl Itcsanl cn moyennc JU l(8s.
Ik sont lras cxpansifs mais pcu countcux, cc qui Ls pousscnt irrachcrchcr
d.3 treson pour acqu6rt lc confort qu'ik dmcnt trnt.
CONDITION REQUISE : FORCE supcri.ur. ou egdc i 15.
lls pcuv.nt utiliscr n'importc qucl aypc d'rrma ou d'armu& dduitc I lcur
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taillc. De ce fait, ils nc pcuvent sc servit ni d'arcs longs, ni d'6p6cs i dcux
mains. mais d'arca courts;d'atbalates, ou d'6p6cs courtcs

COMPETENCE PARTICULIERtr : lls savent se scdir avcc beaucouP de
pr€cision des armes a projcctilcs.

Ainsi vous ont et6 pr€scnt6s lcs huit types de Personnagcs, avcc l€uls diff6'
rentcs caract€ristiqucs.

Ccs Personnagcs vonl vou\ permetlrc de cr6ar votrc equipc Elle sera enrc'
eistr6c sous Itformc d'un fichI.r Pcrsonnagcs.

Bicn sirr si vous ne d6sircz pas cr6cr dc P.rsonnage\. un fichicr sp6clalcment
crc6 i  cet cffct vous rcvrandra aulomaliquemcnt cl vous pcrmcrlra oe Jouer
sans passcr paI la cl.ation des P€tsonnages.

Si vous dEsirez cr6cr dcs P.rsorllrages, il vous faudra r6pondrc (N) a la que*
i; ; ,  Av-EZ-VoaJ DUA aREE [rN FtcHlER DE PERSoNNACI:S o'N
Dcvant vous va appataitrc un grand.parchemin. Tout cn haut vou' ) l rouve-
rcz inscrit : nombia dc points disponiblcs 40.
Il s'agit du nombrc dc points qui vous aurcz i r€panir cntre lcs diff€rcntcs
comp6tcncd dc votte pafsonnagc.

k niv.{u qui cst I I au ddbul cst prclortionncl au nomhre^J^c^iuintl
d'cxpericncCs. Si pour un Pcrsonnagc- ccluici csl suf*flcur aluujo.ce
pcNonnagc pirsscra au nivcau 2 cl alnsl clc sultc rusqu au nlvcau 1

Maintcnanl vous allcz dcvoit r6partir vos 40 points (qui pcuv.nt ttre major6s
da I ou 2 Doinls Dar lc bonus (malhcurcusemcnt lras rarc) entrc les compe'
tcnccs suiianl.s , LA FORCE, L INTELLIGENCE, LA SAGESSE. LA
DEXTERITO.
Checune dc ccs comDelcnccs pcut avbir un coafficicnl cntrc 0 ct 20 tc chif'
frc qu. vous aurcz aetcrmind pour chaquc compdtcncc scrr d6duit dca 40
poinis initiaux. C'cat donc A vousdc cd.r uniustc quilibrc suivant lc typc
dc Pcrsonnagc quc vous voulcz crdcr.

Pour olus da fecilit€, f6rcz-vous i la partic du manucl conccrnant lcs
CONDITIONS REQUISES ET LES COMPTTENCES PARTICULIERES d.
chrcun dcs typcs de Pcrsonnagas.

Irs oohls dc vic sont dc l 000 au d6part ct symboliscnt Yotlc 6tat g6n6ral.
l,oriu'ils sont i 0. ccls silnifie quc vous atcs mort. Emuitc, lc pro8rammc
vous dcmandc la cateSoric dc yotra Personnagc : CUERRIER, NAIN. ELFE.
MACICIEN- etc... rinai ouc son nom (S lcttlcs mrximum).

Apris ccla, lc protremmc vous dcmendc si vous atas d'accord OK ? O/N
Si vous r6pondlz ion, vous pourrcz rccre?a un autc pcrsonnagc plus gtis_
failant.
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Si vous r6pondcz oui, vous passcr.z ir la phas. achal de ma16ricl, Vous davtcz
choisir un 6quip.m.nl larmes et habillcmenl) pour votrc Pcrsonnagc. Sur
volrc 6cmn apparait  dc gauchc e droitc :
- le d6siSnation (typc d'armurc, d'6p6c, etc...)
- la classc d'armurc (-l etc...)
' lc prix an ptc.s d'or
- la num6ro.
Ia pctite fleche d.vant lc num6ro vous pcrrnct de choisir I'objct que vous
d6sircz achctcr.
Pour achctcr, il suffit d'appuycr sur la barrc ESPACE. Irs fEchcs du haut
ct du bas vous pcrmcttcnt dc vous d6place! sur la listc.
l.a classc d'armurc reDriscnlc la rEsistance aux chocs. Par cxcmDlc unc classc
d'armurc dc 20 fcra buc vous scrcz tranchc cn dcux ct ouc iotrc 6o€c sc
c€sscra cllc aussi an darux. alors ou'unc classc d'armurc dc 0 fcra ouc l'6o6c
da votrc advc$aLc sc briscra. G classc d'armurc la Dlus faiblc ;st dc_20
at la plus forlc cst dc 0. larsque vous achctcz, volrc classc d'armura com.
mcncc A 20 (cn haul d droit.). Prr la suilc, cllc diminuc avcc vos achats.
En cffct, dcvant chaquc objcl sc trouvc unc valcur : EX - l.
Afors achctcz au mcillcur Drix EX - 2 i 2OO et - 2 i 300 : choisissrz lc
prEmicr car il ramancra votic CA ! l8 ct vos cr€dils a 400 plut6t qu'A 300.
Dans I'o.drc, vous choisirrz d'abo.d lcs arniures, puis lcs armcs, l.s bouclicrs,
ct lcs casqucs. Bicn sir la quantit6 disponiblc scla plus importantc pour un
gucrncr quc pour un magrcrcn.
Four lcs clfcs at lcs magicicns, vous dcvrcz choisir un sort parmi 5 aufcs
avant d'achclcr.
Urc fois quc vous aurcz .ffcctu6 ccttc opdralion, yous dcv&z sauvegardcr
vott. 6quipc sur UNE AUTRE DISQUETTE QUE LA DISQUETTE D'ORI-
GINE. Ccci cst TRES TRES IMPORTANT. Si vous nc lcs rcspcclcz pa\
vous dsqucricz d'alt6rcr votrc disqurttc rnastcr.
Voici maintcnant achcv€c l'€tapc dc la cleation dcs Personnagcs.

L'avcnturc proprcmcnt ditc va commcnccr,
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TES ICONES ET LEURS FONCTIONS
PRINCIPE ET t.If ILISATION

Un ic6nc ast un Sraphismc dc formc carrec rcprescntant un€ action d lccom'
plir.

Dans FER & FLAlvlME, cn bas dc votrc 6cran sc trouvc unc largc bandc
dividc cn crtr6s qui d6filcnt de Sauchc a droitc ou dc drcit' a gauchc avcc
un rndicatcur ccniral. Chaqu. carr6 cst un ic6ne ct vous Pcrmct cn intcrpl6-
tant .ion graphisrnc d'accomPlir unc aclion prcclsc.

Pour ccta, vous d€placctcz lcs ic6ncs i I'sidc dc votrcioystick ou d.s flichcs
dc gauchc €t dc drcite.

Pour utiliscr un ic6nc, il vous suffit de lc Placcr dans I'inqiclllur cenual.
Puis lc valider cn eppuyant sur lc bouton dc lir ou la touchc COPY.

Vous disposcrcz dc 25 iconcs rcpEscnlant 2E fonctions. En cffc! ccrtains
ictncs Detrvcnt scrvi i accomplir plusiaurs aclions.

Vous devcz savoir aussi que parfois l'utiligtion d'un ic6nc rcqubn cartaincs
conditions : par cx : PRENDRE nc iutilisc quc si I'objct cat cn €vid?ncc.

Si vous validcz un ic6nc alors qu'il n'cst pd utilisablc dans ccttc partic du
proSrammc, un BIP sonorc vous avcltin.

Si vous valid.z un icon alors quc I'action qu'il rcprescntc n'cst pas posriblc
i cct cndroit,le tcrme IMPOSSIBTE clignotera.
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t -2-3-4-5
Utilisation
Lorsque plusieurs solut ions se prdsentent au joueur, sur le parchemin
s'aff ichent les dif ldrentes options possibles et leurs num€ros corrcs-
pondants.

ffiffi
Pour s€lectionner une de ces options, i l  suff ira au joueur de val ider
I 'un des ic6nes de I a 5. ( l l  esr ivident que si le nombre d'options est
infdrieur a 5les icdnes qui ne correspondenl pas d une option ne sont
pas val idables. )

NSEO HAUT,BAS

Condit ions d ul i l i \al ion :
Lors du choix d'unc direct ion, pour que cel le-ci se r ial ise, i l  faut 6vi-
demmeni qu'el le soit  possible

ffiffiffiruk1ffi
Dans les part ies I D, les f leches indiquent les direcl ions possibles.
N€anmoins, le SUD n'etant pas repr€sent€, i ln 'en resle pas moins une
issue valable.
Ulilisation :
Pour val ider unc direcl ion, i l  suff i l  de si lect ionner le bon ic6ne puis
d'appuyer sur Ie bouron TIR ou la touche COPY.

-  12-
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ffi """.,:udrsr,ion:Lorsque vous devez franchir une porte de I'exterieur vers I'interieur, si
la porte est fermee, vous choisirez.le Personnage qui I'ouvrira ( de pr€-
fCrence un voleur qui I'enfoncera en validant un des icdncs d€ I e 5.)

Renscigne chaquejoueur sur son 6tai.
Dans l'ordre elle vous donne :
- le niveau
- l€ type
- la forcc
- I'intelligence
- la sagesse
- la dexteritC
- la classe d'armure
- les points de vie
- la monnaie
- I'cxp€rience
- et les sorts si votre Personnage en possbde,
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iffifr TNvENTATRE
L!*IJ udrisr.ion:
Renseigne lejoueur sur les objets qu'il transporte,
Remarque : les objets achet6s lors de la cr€ation de Personnage ne sont
pas affich€s lors d'un inventaire : en fait ils ne seryent qu'A modifier la
cA.

- t li} {i ur|lisrlion
Elle renscigne le joueur sur l'6tat actuel dc son personnagc : si il a I
faim, si il A soifou si il est fatigu€. i
D'autres part, il apparait dans le parchemin plusieurs option : manScr, I
boire, dormir, FIN, Il vous sera ais6, si vous transportcz des vivres, de I
vous restaurer. De meme, vous pourrez A tout moment rcposer I'un de
vos pcrsonnages (il vous suffira de sClectionn€r I'icone correspondant
au personnage d€sir€).
llest €vident que les aurres Personnages qui ne se reposent pas ne per-
dcnt pas de forc€ durant le repos de leur compagnon.
L'option FIN n'effectue aucune opdration et vous renvoic donc d
vofi€ position initiale,

CARTE

Udlisrlion :
Elle vous a Cte offerte par la guilde commerciale de KISHAN. Ell€
vous rcN€igne uniqucment sur les alentours dc DORD,
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CHERCHER

Utilisation :

Cette fonction simple A utiliser, vous pcrmet d'observer les alentours
de I'endroit ori vous etes. Plus vous chercher, plus I'observation sera
pr€cise. En effet, certains objets b€ndficient d'un niveau d'intdgration
correspondant a un degr€ de difficult€ dans la rccherche. Un objet
peut donc etr€ enterre ou cache sous les broussailles.
- consaquence|: lorsqu'un objet a 6t€ d€couvert, un personnage
peut donc le prendre.

PRENDRE

Conditions d'utilisrtion :
Il faut evidemment trouver I'objet avant de le prendre.
D'autre part, le poids maximal que chaque personnage peut transpor-
ter est soigneusement g€16 et proportionnel A sa force, et donc e sa
fatiSue. Le joueur dewa donc se soucier de ce parametre lors de I'utili-
sation de cette fonction.
Lorsque le Personnage se trouve devant un magasin, ilne peut prendre
les arlicles proposes. Pour ce faire, il utilisera les fonctions Acheter et
Voler.
Utilisation : Dans le parchemin apparaissent les norns des Personnages
avec leur numero correspondant. ll vous suffira donc de valider l'un
desic6nesle5.

LAISSER
Uailisrtion I Apr6 avoir choisi qui laitse (tcone de I a 5 ), validerE

t'obj€t desire par I'icoie ffi sinoo urirscr t'icon. Sl .* **, * *t*,,
puis confirmer en c}quanl dc nou vcau I'ic6ne LAISSER
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f€fi AcHETER
a .41, a

L=iJ Conditions d'otilisralor :
Pout acheter, vous d€vez vous trouver obligatoirement deva[t un
magasin, et celui-ci doit Ctre ouvert !
De meme h personne qui achete doit etre en possession de la somme
demand€e.
Les conditions de poids sont les memes que pour la fonction Prendre.
Utilisation : Aprds avoir s€lectionni la Personne qui achdte, le mar-
chand vous propose 5 articles au plus que vous choisissez i I'aide des
iconcs I d 5.
- Consequences : le capital monnaie de l'acheteur diminue et I'objel
entre en sa possession.

YOLER

Conditions d'uailisstion :
Les memcs que pour la fonction acheter sauf pour la monnaie qui
n'€ntrc pas en compte.
Utilisation : comme pric6demment, vous selectionnez d'abord le
voleur, puis I'article d voler.
- Consequences : m€me pour les voleurs qui sont rompus e ce genre
d'exercice, Ie risque de se faire prendre est present.
A la suite d'une capture, l€ joucur pou.ra etre condamnd e un jour de
prison A DORD ou A I'expulsion dans les autres villes.

DONNER

Uailisrtion :
Aprb avoir sclectionner le donneur par les icOnes I A 5, vous pourrez
d€tcrminer le receveur par ces memes icones (ces dcux personnages,
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donneur et receveur, devant Clre difi€renls.)
Vous pouvez ensuite faire varier la somme donnde avec les icdnes
NORD et SUD.
Pour valider la somnrc, silectionnez I'ic6ne C (Competences).
Cette fonction ne vous autorise qu'A donner de l,argent. pour donner
un objet, il suffir dc lc laisser et de le faire prendre par un autre per-
sonnage.

MARCHANDER

Conditions d'utilisrtion :
Les mCmes que pour la foncl ion Acheler.
Utilisation :
Ici s'inscrit sur le parchemin le nom de I'objet que vous pourrez mar-
chander. Si celui-ci vous sarisfait, validez I'ic6ne SUD, iinon validez
I'ic6ne NORD et alors apparaitra le nom de I'objet suivant si celui-ci
cxrste.
Le marchand vous indique ensuile s' i l  esl interesse. Si c'est le cas. i l
vous fait lrrrc,)f lr( \ ' ,r lr '  di\nrr.c,. .thn' (l( troi5 opliOnS.
La 1.,. : Oui indique que le prix vous convienl
La 2. : No indrque quc rous Iclu\c/ loll ie, Ie marchand vous Dro-
pose alors autre chose.
La 3": Fin, vous abandonnez le marchandace.

ffi navnn
U-.-li Conditions d'ualllsralon :
Cette fonction s'utilise lorsquc vous vous trouvez dans une aubcrgc ct
vous p€rmet dc r€gler vos notes, consommatio[s et autres frais. pour
cela clicker I'icOn€ PAYER,
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COMBATTRE
U Condltiors d'utilisation :

Cette fonction ne s'utilise que lorsque vous devez combattre un adver-
saire dans des situatioN 3D, Lorsque vous rencontrez un adversaire,
sa force. son intellect. sa dext€ritd et sa classe d'armure sont affich6s
(en fait, il s'agit de ses comp6tences de premier degr6.)
po.itionner rejoueurquicriii,:j;;vec I un€desic6nes 

BU 
g0

Le combat se deroule sous vos yeux. Vous pouvez l,interrompre a tout
moment en pressant le bouton de tir ou Ia touche COpy.

SORT

Condltlons d'uiilisalion :
Cette fonction n'est utilisable que par les personnages qui possCdent
un sort.
Vous choisissez le Personnage qui lance le sort, puis le sort dont il va se
servi!.
- Consequences : Attention, certains sorls ne s'utilisent qu'une seule
fois. de meme d'autres sorts n'ont aucun effet sur certains ftonstres.
(Toutes les indications concernant les so s se trouve sur le tableau l).

ANNEXE 1 s@,ffi r,
UNVITRI

Enchrntemenl
Utilisateurs I Magiciens.
Nombre d'utilisations : I
Restriction : lnoperant sur les morts-vivants.
Aire d'effet : Ai.e de combat.
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Jeteur de sort : - 2 points de vie (P.v.)
+ I point force (p.f.)
+ I point dexterit€ (P.d.)

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

Lc Eort d'enchantement s€ matdrialise sous la forme d'une Cpaisse
fum€e. ll agit sur certaines parties cCrebrales dc l'advcrsaire, lc ren-
dant cxtrem€mcnt mehncoliquc €t diminuant donc ses facult€s d€
combat.

HYPNO

Sommcil
Utilisateurs : Elfes et Magiciens
Nombre d'utilisations : I
Restrictions : Morts-vivants
Aire d'effet : Aire de combat
Jeteursdcsort : -4p.v,

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

- l p.d.
+ lp.CA

Ce sort nc possede aucune consistance physique et plonge la victime
dans un sommeil profond. Elle combat donc au ralenti.

. EMERA

Lltmlarc
Utilisatcurs : Elf€s et Magiciens
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Nombre d'utilisations : l
Restrictions : Inscctes €t Damons
Aire d'cffct : Airc de combat
Jcteursdcsort : -6p.v.

+ 2P.f .
+ 2p.d.

Victimes du sort : - 20 p.v,
-2p.f  .
-2p.d.

Cc sort produit un intense faisceau lumineux concentre sur I'advcr-
saire. Il lc plonge dans un 6tat d'aveuglement passager qui le rend donc
vulnerable.
Ce sort reste n€anmoins tris fatiguant pour le lanceur (il demande une
grande capacit€ de concentration).

FUSIS

Chrmp de force
Utilisateurs ; Magiciens
Nombre d'utilisations : I
Aire d'effet : protdge le lanceur
Jeteur:-6p.v.

-3p.CA
Vict ime:-8p.v.

-2p.f .
+ 3p.CA

Ce sort cr€e un d6me invisible et protecteur autour du lanceur.
L'emploi de ce sort est trds fatiguant (ll demande une grande capacit€
psychique).

TANARIS

Sort frrppeur
Utilisateurs : Magiciens
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Nombre d'utilisateurs : Permanent
Restrictions : Portes de fer
Aire d'effet : Coocentr6e sur la cible
Jeteur: - 3 p.v.

Ce sort produit un belier d'€nergie et permet d'enfoncer certaines por-
les.

SORTS DE NIYEAU 2

ISTHAR

Gu6rison
Utilisateurs : Clercs et Magiciens

i Nombre d'utilisateurs i I
I Restrictiols : Morts-vivantsI Aire d'effet : Un Personnage
I Jeteur:-6p.v.

Victime: + 20p.v.
Ce sort entoure la victime d'une aura r€gin€ratrice favorisant la gueri-
son imm€diate de certaines blessures.

BELGORA

Force fir|t|smagorlque
Utilisateurs : Magiciens
Nombre d'utilisations : I
Restrictions : Morts-vivants
Aire d'effet : Aire de combat
Jeteur:  -5p.v.  Vict ime: -7p.v.

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

Par I'intermediaire de ce sort, lejeteur peut concentrcr toute son Cner-
gie psychique sur la victime.
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GRANHALF

Irvisibiliad
Utilisateurs : Elfes et Magiciens
Nombre d'utilisations : I
Restrictions : Insectes et Monstres
Aire d'effet : le Jeteur
Jeteur:-7p.v.

+ 2 p. f .
Vict ime:- l0p.v.

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

Ce sort rend le lanceur invisible.

EMERA

Lumltrc
Utilisateurs : Elf€s, Magiciens et Clercs
Nombre d'uti l isations : I
Restrictions : Aucune
Aire d'effet : Airc d€ combat
Jeteur : - 8 p.v.

+ 2P.f  .
v ict ime:-90p.v.

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

Identique au niveau l, mais par sa violence, il produit quelques ddgats
c6r€braux.
.22.



DORMAHOT

Boule de feu
Utilisateurs : Elfes et Magiciens
Nombre d'utilisations : Constarrt
Restrictions : Monstres l€gendaires
Aire d'effet : Aire de combat
Jeteur : - 8 p.v.

+ 3 p. f .
Vict ime:-30p.v.

-2p1.
-  2 p.d.
+ 2p.CA

Le joueur cree des boules de feu qu'il projette sur l,adversaire.

S#.$,ftgEgaTYESu i
ISHTAR

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

FUSIS

Chrmp de force
Utilisateurs : Elfes, Magiciens et Clercs
Nombre d'utilisations : I
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Aire d'effet : Un Personnage
Jeteur : - 6 p.v.

-3p.cA
Vict ime:-8p.v.

- 3 p.f.
+ 5p.CA

TANARIS

Sort frrppeur
Utilisateurs : Elfes et Magiciens
Nombre d'utilisations : ConstaDt
Aire d'effet : La cible
Jeteur : -4 p.v.

ZEPHIR

Ce sort
ffure.



POLYG

Sort de trrduction
Utilisateurs : Clercs et Magiciens
Nombre d'utilisations : Constant
Aire d'utilisation : un texte
Ce sort realise la traduction instantan6e de lout texte en langue etran-
gCre, lu par le jeteur.

SAUVEGARDE

Conditions d'utilisrtions :
Cette fonction vous permettra de reprendre la partie la oi vous l'avez
o uit  |  6e.

ATTENTION : La sauveparde ne devra s'effectuer

fifr:r, 
une autre disquelte que la disquetib origi-
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PRf,SENTATION ET UTILISATION DES CARTES

Les cartes sont pr6scnt6es dans une grande fen6trc sur la gauchc dc vottc

Elles sonl vues en perspectivc et sont au nombre de 100. Chacunc d'ellc
cst compos6e de 400 licux, un lieu 6tanl un cndroit oi vous pouvez accom-
pli. n'impodc qucl type d'action, boire, marlger, ou combattrc.
Votrc 6quipe cst rcpr6sent6e p.u un Personnagc dc la taillc d'un caractarc
qui peut se mouvoir dans lcs quatrc d ections,
Das que vou' franchisscz lc\ l imit.s d'une cane, ceUe-ci \ 'cfface pour latsscr
plac. a la suivante ct arnsi dc iurtc jusqu au\ l imites du rol aume dc THU-
LYNlE.

LES VILITS. LES CHATEAUX. ET AUTRES HAATTATIONS

Sur lcs cartcs, les villes, l€s chatcaux .t autrcs babitations sont icprescnt6s
en P€rspcctivc.
Irrsquc vous p6n6trcz dans unc villc, la carte laisscta appaBitrc dcs vucs

ta plupan du tcmps. vou\ dcvrcz vous acquil lcr d'un droit  d cntrdc pour
D6n6trer cclle-ci.
Vous accomplucz loulcs sortes d'actions. lcl botc. mangcr. vous rcpo!f,r
ou complEler volre armamcnt. achcter dcs vivres ou dcs v6temcnts. puis
ensuitc cssayer de les rcvcndrc plus chcl cn lcs marchandant avcc un com-
mqgant.
la villc csl aussi une sourcc de rcnscigncments pour mcner i bicn votrc
mission. Peut-otrc y trouvcrcz-vous dcs infomations int6rcssantcs. Vous
dialogucrez avec d'autrcs Personnagcs. Vous pajcourercz la villc cl Ia d6cou-
viftcz- amcrveill6 de lant dc sDlcndeurs.
A la tomb6c dc la nuit, la 

"ill" "ou, 
,"."ir" dc rcfugc cn vous protegcant

dc mauvaiscs rcncontrcs noctumes,
Vous pourcz aussi volq mais cc scra a vos dsqucs ct p6rils.

Pour vous d6placcr, vous utiliscrcz lcs ic6ncs rcpr€scntant lcs quatrc flechcs.
Dc plus, sous l. parchamin e h droilc dc votrc 6cran, vous trcuvcr.z des
flacias. EUas vous indiqucront le\ direclions utilisablcs par votrc 6quipc.
Lr SUD n'cst pas rcprcscnt6 mat\ r.!te ndanmoins unc possibilit6.
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BRE}'ES RENCONTRES

Irrs de vos d6ambulations dans lcs villcs, vous scicz am.nd ar rencontrcr da
mul l rp l rs Pcrsonncg(\  y habi lant .  Ccrtains vous rgnoreronl .  d 'aulrcr  ne
fcroni oue vous \alucr, d'aulrcs enmrc cntairctonl avcc vou\ un hrin dc
caus€tte sans importancc ou bien s'cnfuiront.

Irr\quc un Ptrsonnage cnlrc en rclation.avcc.r,ous.. pour^ lul rcpondre 5
oDtions se nFsanlenl  a vous :  pour cnol \ [ ,  u l l l lscz les lcones I  a ) ,  pu,s
viraez l 'un d cntrc eux avcc le bouton de t i r  ou la touchc COPY.

I BONJOUR
2 ACTION

3 TOI
4 MOI
5 RIEN

Si vous s6lectionncz la lar€, votrc r€pons€ sem de pure politesse.

Si vous s6lcctionnez la 2imc, votrc r6pons. indiqucra l'action que vous ates
cn train d'accomplir.
Si vous sdlectionncz la 39.", le P"t*nn"g" ." prds.ntem e vous.
Si vous s6lectionnez la 4cmc, vous vous pt6scntcrcz au Pcrsonlagc,
Si vous selcctionn€z la 5cmc, vous poursuivrcz votrc chemin dans la ville.

Cc dialogue avec les hdbi lanls de la vi l lc pouna alre tr is ful i le ou bien ap-
portcra de! renrcignemenls. a vous d'6tre \uff isammenl drplomalc pour cn
obtcnir.

LES MONSTRES ET AUTRES RSNCONTRIS AMICALES

A - I.ES MONSTRES DU TERRITOIR.E

Ce sont des monstrcs qui evoluent sur I'cnscmblc du tcritoLc ct possedent
vtc ploPac.

R6pertori€s dans 50 csp;ccs diff6rentcs, ils se d6placcnt seuls ou cn groupe.

Chaquc monslre ou Sroupc dc monslrcs esl repr6sent6 A l '6cran. i ln\ectes,
Morts-Vivants el Lycanthropc. Dragons et monslres legcndaires. Humanoides
divcrs ct autcs monstrcs).

Il axistc dcux sortcs de ftonstcs : lcs monstrcs crants ct lcs monstrcs
!6dcnt4ircs.
Irt monsucs earant5 sa d6placcnt sur tout lc tcrritoire, contraiemcnl aux
monstrcs sidcntaircs oui nc d6Dasscnt iamais les limi!.s dc l.ur proprc
tcrritoLc. Tous ccs monistrcs possldent lcuis caract6ristiqu.s parti(uliii.!.'

Leurs comp6tenccs : forcc. intclligcncc. dcxt6rit6, class€ d'armurc. points
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de vie, points d'exp6rience, sonl recapitulatives de leur 6tat g6n6.al- Lors
des combats, le joucur pourra donc 6valucr la lbrce du ou des monstres.

Ces monstrcs b€n6ficient aussi d'un temps d'aclivil6 rep scntanl lcur temps
d9 repos ct lcur temps d'action. D'aulres monstres existent dans ics citadellas
et lcs chilcaux.

C€lui-ci ayanl pour effet d'affaiblir votrc adve^aire, ou encore fuir pour

Dans le cas dc Combaltrc.  votrc Personnase sera oDDod au mon\tre en facc
dc lur .  Lc d6roulcmcnl du combat \era Di i \entd a ' l t rntdr ieur Ju ParLhemrn
sur lequel s'afficheront lcs r6sultats dt chaquc coup port6 par les deux
combattant\ .

Dans lc cas de Sor ls.  votre Per\onnagc chois iJa un sort  parmi lcs 5 qut lu i
sont proposds. puis le lancera A l 'e icontre de son advirsaire avant de le
combattre.

Dans le cas de Fuir, vous abandonnez lc combat ct continuez votre chemin.

Das la f in du combat.  2 opl ions vous sont prcposdes :

NOUVEAU COMBAT
RETRAITE

Si vous choisisscz NOUVEAU COMBAT, les Pc$onnages de votre 6quipe
sont rcplac€s en bas de votre 6clan ct les monsttcs rastanl rcpositionn6s.

Vous 6laborez votrc nouvelle tactique et replacez votre 6quipc avant dc
terminer la lutte,

Si vous choisisscz rctmite, vous abandonnez le combat et la cartc a6aDDa-rait
vous permettant de conl inuer votrc roule.

ks combats vous apportcnt  des poinls d 'e\p6r ience. mai\  vaincrc n est  pas
une chose ais ie et  e\ ige une al tent ion soutcnue et  una bonne tact ique.
Alors nc combal lez pas inul i lemenl,

LEGENDE DEs TEMPS MAUDITS
WUAKA sort i t  de I auberge apris avoir bu un pichct de ce vin que le tenan-
cicr gardail au fond dc sa cave secratement dissimuld dcr arc les tonncaux
de biare.
Il €tait tcmps pour lui dc prendrc son tour d€ garde sur la mumillc. Irnte-
mcnt mais siremcnt, WUAKA panint d Ia sallc de garde. Les auhcs I'accuciF
lir.nt avec une Srandc tapc dans le dos. signe de la tranquilit6 dc I'ai.. Tout
va bicn. lui  dir.nl- i ls. Toujours aussi lent.ment, WUAKA Sravi l  lcs march€s
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jusqu a son posle qui se lrouvarl pri i  de Ia lour Ouest. Le !emp' lut Parais
sarl  lons. et la nurl  de plu\ en plu\ \ombre. Au momant ou l l  commensalt
ir  s 'assoipir,  un cavaher iurgit  du fond dc I horizon. lance au galop.

Tel le qucl lc, cetlc apparit |on scmbla fantomalique.a WUAXA. et i len resta
petr i f i6. Au boul dc quelque\ instants. i l  rcussi l  a surmonter sa pcur et a
donncr I'alarme a la gardc.

[,e caval ier dtait  un messager des monts de l 'Est. l l  6lait  grav€mcnl hh\sc
mais sa volonl6 6lai l  lel le qu' i l  rdussit  quand mame er parvenir iu\qu-e
DORD. l l  nouvcl lc ou' i l  Dorta au Mailrc dcs D6cisions ne laissa rucunc
illusion sur I'avenir de DoRD... CoMBATTRE oU MoURIR...

C'c\ l  ains! que d6buta la guerrc. El le ful si  mcuflr i i re qu'on l  aPpela plus
tard "ta Gucrre dcs Temp\ Maudit(". [a gucrrc dura plus dc dcuj\ de nos
ann6cs, dcux anndcs pcndanl lcsqualles les deux camP! samblaicnt pouvoi a
tout moment prendra un avantagi des plus dFfinitif\ ct mettre fin a cc mas-
sacrc. Du cotd du royaume de THULYNTE. la Gardc Royale semblait pou-
voir ass6ncr la coup fatal, mais lacc ir cux sc trouvaient lc" plus valcuraux
ct les olus counseux d€s sucrrtrs :  le Pcuplc des YUFTSHI, Peuplc gucrr icr
dcouis dcs millicis d'ann6as. ct dont le plus c6labrc cst sans nul doutc : JE-
Ht'JRCIR AGHA lc McrccnaL.. Scs.xDioits lc faisaFnt redouter audele des
mondes. ll s€ battait comme un llon. Scs extraordinaires qualit6s physiqucs
et son cxceptionncllc habilct6 au maniemenl des armes, ainsi que son scns
de la tactiquc cn faisaicnl un gueriel des plus lcdoutablcs.

Irs YUDTSHI harcelaient sans cesse les troupes du royaume de THULYN_
'IE. la lutte des chefs continuait et semblait pouvoit durer 6telnellement.
Un iour. ceoendant. un homme volant aperQut sur sa monture comme un
morivement'ir I'horizon. ll en rdf€ra immddiaiemenl i son chef, qui pr€vml
le G6ndral KAZAR. [, moment si lon8temps att€ndu 6tait enfin venu.

JEHUNCIR AGHA et les YUETSHI venaient de commettre leur premiare
et unique ereur. Celle-ci leur co0tat la vie et la guerie. En eif€t en decidant
de fa e traverser Ie canyon de KUANTU, ils ne s€ doutaient pas du piige qui
allait €tre tendu. KAZAR posilionna ses troupes au sommet de chaque
falais€ du canyon et attendit patiemment que Ies YUETSHI s'y engouffrenl
profond6ment. torsque cela fut fait, il fit accomplir un molrvement touhant
sur les ailes et boucha ainsi les deux issues du canyon. Ia plus terrible
bataille des Temps Maudits commenga. lrs ames s'€nlrcchoquarcnt, Ia force
rcIrcontra la coldre, les bras se levaient et s'abaissaient i la vitesse de l'€clair,
coupant, blessant et tuant sans cesse.

Mal8r€ leurs grandes qualites et leur entlainement, les YUETSHI furent
andantis e loul jamais- Pourtant un mystare subsiste : on ne rtrouvajamais
le colps de JEHUNGIR AGHA. Ainsi s'achevait la guere des Temps Maudits,
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et m6me encore de nos jours, les vieux qui racontcnt cette 6pop6e en ont la
chat de poule.

SALIM AKAR
MAITRE CONTEUR A LA COUR

LOGENDE DE FEFRAM LE GRAND
JoE jouarl tranquil lcmenl avec son arc courl el s 'cxersait  au l i r  sur un vieux
chdnc. Au momenl ou il s'apprclait d bander son arc, son attention ful atli
r6e par un anormc nuage de poussiare a I'horizon. ll courul donner l'.lerte
au village. mais il 6tait d6jn uop tard, les hordes de Hungars ddferlarent
comme unc tenlpite sur Ie village qui ful balay€ de la cafle €n un instanl.

Au loin une e\couade de I 'armde Royale de THULYNTE fut intr igu6e par
cette fum6c au mauvai\ pftsage. Le chef de cene escouade s'appelail FE-
FRAM le Grand et devait son norn sudout a sa haute staturc. Il mesurait
2 mitres et pesait ll0 kgs de muscles et de courage, un colosse compare a
ses coequrp|€rs.
Se rendent comple que quehue chos€ d'anormal se passait pris de la fronlii.
re, il paiit au galop suivi de son escouade. Apercevant le nuage de poussiare,
il prit les mords de son chevel entre les denls el sabfe au clai| char8ea. Apis
quehues moments d'h€sitation, les membres de son arm€e en fEent aulant et
foncerent t6te baissae sur cetle miBse mouvante qu'6tsit les Huruars, Le
combat fut achernd et les combattants ne s€ faisaient aucun cadeau. k
nombre plus impodant des Hungars sembla un instant leur donner la vrctoi
re. mais un cri de ..ge chaq6 de hainejaillit de la m€l6e : "POUR THULYN-
TE MOURIR OU DETRUIRE-. C6tait  FEFRAM oui. tel un fauve
retouvant un second souffle apras un dur d6but de combai, passait I I'atta-
que et chacun de ses coups podaient la maaque de la coldre et de la haine.
Il se battait comme un ti8re, se frayant I coups de sabre un cheminjusqu'au
chef. Li, les deux hommes s'obseflarent puis FEFRAM bondit, prenant son
sebre wec ses deux msins, les doigts rcutes tellement il €n serriit la 8arde.
S€s yeux bnllarent, ses prunelles devinrent sombres, rasscmblanl toute l'6ner-
8ie de lhomme. Effrayd par une telle spparition apocrlypthue, le chef
ENGO ne r€4it que tmp tard et la lame !'abaltil sur son cou, lui lranchanl
net la tete. En poulsant un cri de victoire, FEFRAM 6leve le troph6 au-
dessur de lui en disanr : "volcl cE QUE JE FAls DE voTRE CHEF". En
voyrnt leur chef d6crpit6, les HurSar$ pdr€nt peur et s'€nfuirent sans de-
rDarder leur reste. Il avrit vaincu, rhais A qucl prix !
Cel exploit d'un homme nomm6 FEFI{AM re3te dam les m6motes, fg€
comme une belle preuve de courage qu'un homme puisse offrir a son peuple.

SALIM AKAR
Maitre Conteur des Gesies-30-



LECENDE DE SKANTU

Dans la fu.ur det tempt &crds
No4uil @! lond d'une valvc
Le hhce dct faieurs d'Cpeet
Un iour d. tpuwl ete.

Au lil det annCes qui patsircnt
L'habileti, une lCe, lui co\fde
bn tavoi, des gimobet il acqui&e
Pour qu'un iour, Maitrc du f.r
Re@nnu il 

'I'it.
Itntemen, de ra mah iaillit
DouceuL chaleur et fermet!
Iam4i| pour un ouvr4e autant
n fut donnC.

Du choc d.s @rps, la furce de
L'AmeEtrantmdil 'ame.
Faisnt d. I'ouwgc un arni dat
Ph/t parfaitt, epousanl coryt et
Ame I'ocquCreui

A cette Cpee, k t uitre o[frit
En phrt da la eic, l. pouvoir
Du dttu de la guare
Qui ittdit srra catte tene.

De DEINoS clb t'.nichit du
Pour,ob avant de gmbrer dans
Le @mmeil d. I'oubli.
Ioh, bia dans bt &es un
Homme eiandra lui redonner lo vic.
AbttTARGOR vaincn
Et I'unlv.rs rrn Cquilibrc
Ret ouvero

SKANTU GAHALDER

I"{. LEGENDE DES AMIIDEKS.

Il y a des sGcles de cela au temps du grand toi ULRIK l, vivaienl les AMH-
DEKS, prelres et savants au puissant savoir.
L,es AMHDEKS, car tel €tait leur nom, viveient dans un temple au sommet
d\tne montagne. Nul ne savait ce qui s'y pasgil et I'on racontail d 6trarucs
histoires i leur sujet. [,a peur, cr€€e par l'inconnu, leur Saranlissail une
tranquilit6 de tout les instants. Ils pess.i€nt leuls joum€es d observer le crel
el i !e ddvouer Ar hur dieu SAHAL DAAR, dieu Frdien de la sagessc ct du
aavou.
Lorsquc le sohil 6tait d son z€nith, ils se rassemblaient autour de lcur obscr-
valoue.

I.€ grand h€tre se plsqait ru centre, tcnanl un gtand biton dont lc sommet
podait une piene de cristal du noi lc plus pmfond. Ce balon finenrent
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sculpt6 par ZLHUA. le Premier Maitre des AMHD!.KS. dvai t  parcouru Ie\
6ges. t ransmis d 'un grand pr€tre d un autre.

l, Grand Prehe p6n6trait dans I'enceinte et se plaqait sur le Petit Promontoi-
re au mi[eu de l 'observaloire.  l lp lantai t  le bdton dans lc l rou quise rrouv, l | r
,  se\  p ieds. avant de rejoindre la place qui  6tai t  la \ ienne. Un rayon dc ,o lcr l

'transpergait le cristal noir, puis le baton devenait incandescent et trois fais-
ceaux lumineu\ ia i l l issaient et  f raDDaicnr s imul landmenr l  ob\crvaloire | rn
trois endroi ts di fa6rents.  Un m6cani ime.ecret  i6branlai t  a lors.  Au bout J(
quelques instants.  une paroi  du mur central  pNolair  lentement pour la i . \cr
apparai t re un passa€e elroi l .  te Crand Prdrre s 'avansair .  scs mains rc po-
saient \ur  les parois adjacente\ .  puis i l  {engouffrai t  en se bai \ \anl  dan\ un
couloir .  la lumiare de la torche l '6clairai l  a Deine. Au bou( d 'une drarnc
de mitres il p6n61rait dans une crypte oir se trouvait un autel en pi€rrel
Au{essus flottait une 6p€e a deux lames comme soutenue par deux mains
invisibles, une 6p6e sertic de pienes pr6cieuses et dont le pommeau suppor'
ta i t  unjoyau.

Le Grand hetre s'agenouillait et priait. ll 6tait le seul detenteur du secret
des AMHDEKS. Rien ne semblait devoir alt6rer cette qui€tude. Pourtant
un jour le roi  ULRIK I  ne reeul  pas le messager qui joumel lemen I  lur  appor
tai t  les pr id ict ions des maitr€s astronome\ AMHDEKS. Ces pr6dicr ions
dtaienl  r6purde\ car el le\  s 'av6raient d 'une ju\ lesse et  d une precis ion qui
relevaienl d'une grande colnaissance. lnquiet de ne pas voir venil ce messa-
ger, le roi envoya une escouade de sa garde personnelle pour s'enqu6rir des
raisons d'une telle absence. Les cavaliers royaux voyagarent toute une jout-
n6e avant de parvenir au pied de la montagne.

Les homme\ descendirenl  de cheval  e l  commencirent I  ascension de la mon-
taqne en emDrunlanl  un chemin dtroi l  et  s inueux. Au sommet une impres
si6n de vide les assailUt. Personne n'dtail li pour les recevoir. lrs gardes
d6saindrent lcurs sabres en enlranl  dans le lemDle, Aprds Dlusieurs heures
de'recherche vaine, i l  fa l lut  se rendre A l6videncdque le i  AMHDEKS avaienl
disparus et avec eux tous leurs secrets-

A son retour, le chef des gardes raconta son aveiture au roi, mais jamais il
ne fut trouv6e de r6ponse a cette disparition aussi soudaine que myst€rieuse.

Cependant le brull courut que la Main des Mille Sages les avait emport6c\.
leurs connaissances devenant dangereuses pour les dieux. Telle fut I'hisioire
des AMHDEKS, piCtres et savants dont la disparition int gue encore nos
historiens.

Ibrim Abdel AKHAR Conteur a la Cour
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