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Le soleil avait disparu de I'horizon depuis un certain temPs. Un vent glacial et

persistant faisait 6voluer des nappes de brouillard qui s'enroulaient lourdement

autour du chateau. Derriere la herse baiss6e, un garde emmitoufl6 dans une cape se

chauffait prCs d'un brasero, luttant contre le froid et la fatigue. Depuis la tombde de

la nuit, immobile, transi... il scrutait vainement les tdnCbres aid€ de temps ir autre

par un faible rayon de lune. Son tour de garde touchait a sa fin et il songeait avec

r6confon h la tiddeur des chambres.

Soudain la nuit sembla s'obscurcir davantage comme si une ombre gigantesque

venait de masquer la lune accentuant ainsi I'aspect menaEant du brouillard. Malgr6

lui, le garde frissonna, se persuadant que s'6tait d0 au froid et serra plus fo.tement

sa lance... c'est alors qu'il remarqua la forme humaine qui se tenait immobile de

I'autre cOt6 de la herse. Le garde sursauta reprimant un cri de surprise. En effet bien

que le brouillard assourdisse les bruits, il 6tait impossible i un homme d'arriver
jusqu'd la herse sans que le bruit de ses pas sur le sol caillouteux ne le trahisse bien

avant sa venue...

"Qui va ld ?" demanda la sentinelle d'une voix forte mais Peu assur6e.

- "Je suis un voyageur qui ddsire voir ton seigneur..." r€pondit I'inconnu- Ce demier

parlait avec aisance, une pointe d'autorit€ pergant dans sa voix grave.

- "Mais qui es-tu donc pour vouloir d6ranger le Seigneur aussi tardivement ?"

demanda le garde tout en s'approchant une lanteme e la main.

L'dtranger toujours immobile fut €claird par un halo brumeux. Il 6tait habilld de

faEon tres 6l6gante, e la mode des pays lointains et contrairement aux autres

dtrangers souvent vCtus de couleurs vives, ses vCtements €taient sombres et une

grande cape lui recouvrait les dpaules.

- "Je suis ZOLFAHR", repondit-il ftoidement et "sache que je suis le frere de ton

maitre ".



Bien qu'il fot sceptique et m6fianr, le garde n'en laissa rien paraitre car il y avair
quelque chose d'6trange dans la determination de ce visiteur noctume. Le garde se
saisit d'une trompe accroch6e au mur et en tira trois notes brdves. Peu de temps plus
tard, un bruit de pas frappant le pav6 rdsonna au loin. Un homme e la corpulence
massive et portant I'insigne de capiraine de la garde apparul. Il n'6tait plus rrCs
jeune mais de multiples cicatrices et un visage burind par le temps tdmoignaient de
ses participations d de multiples batailles. Le capitaine, prdnomme MALTHOM,
dtait I'un des plus anciens guerriers du royaume. Il s'dtait illustrd au cours de
maintes batailles et campagnes. Son habilete et sa loyautd I'avait promu au rang
d'ami et de confident de la famille seigneuriale.

- "Qa par exemple !" s'exclama-t-il avant que le garde n'ait eu le temps de
s'expliquer, "Seigneur ZOLFAHR, vous ici ?"

- "Je suis heureux de rencontrer quelqu'un qui me reconnaisse" rdpondit
ZOLFAHR. "Je me souviens egalement de roi MALTHOM, tu n'as pas chang6".

- "Cela remonte pounant a si loin", ajouta MALTHOM songeur puis, s'adressant ir

la sentinelle, il lui dit "ne fais pas attendre notr€ h6te, ouvre lui vite".

Pendant que MAUIHOM et ZOLFAHR cheminaient i travers un dddale de cours,
de couloirs €t de galeries menant aux appartements seigneuriaux, ce dernier sc
rem€morait le pass6. ZOLFAHR €tait ldgCrement plus jeune que TIBOR, I'actucl
maitre du chateau. ll avait toujours souffert de sa position de cadet et vivait
renfermd sur lui m6me recherchant la solitude alors que TIBOR 6tait un gargon
loquace et gracieux. Son comportement lui avait d'ailleurs valu le sumom dc
'TENEBREUX". Un jour, ZOLFAHR fut mel€ A une sombre histoire de compkrr
visant e depossdder son frere du royaume. La tentative ayant 6choui, il avait 6td
contraint de quitter au plus vite le pays et depuis, plus personne n'avait entendu
parler de lui.

Aprds s'Ctre fait annoncer, les deux hommes pdn€trCrent dans les appanements
seigneuriaux. Le Seigneur TIBOR inform€ de leur arrivde par le poste de garde les
attendait impatiemment.

"Mon frdre, ta visite me rdchauffe le coeur cela fait si longtemps que je n'ai pas eu
de tes nouvelles. Viens, installe-toi et raconte-moi tout, je vais faire venir de quoi tc
restauret..



TIBOR n'avait jamais cru aux histoires concemant son frdre et de toute fa9on, il lui
aurait, aprCs tant d'ann€es, pardonn6 ses p6ch€s de jeunesse.

ll fit dresser copieusement une table en I'honneur de son frdre.

- "Enfin, te revoile au pays. Mais oi 6tais-tu rest€ pendant tout ce temps ?"
demanda TIBOR tout en observant son frdre qui d€gustait calmement les diff6rents
plats propos6s. TIBOR 6tait intrigud par I'attitude distante de son frdre qui agissait

comme si tout ce qui I'entourait ne le concemait pas, comme s'il n'6tait plus de ce

monde.

- "AprCs mon d€pan, j'ai beaucoup voyagC. J'ai visit6 des contr6es que jusque le

personne n'avait jamais parcourues. J'ai surtout rencontrd des hommes res €rudits
au savoir infini".

- "Tu comptais donc parmi tes amis des savants ?"

- "Des amis ? Non pas a vrai dire, Disons plutot des professeurs, des maitres.
Actuellement mon propre savoir a de loin d€pass€ les connaissances de la plupart
d'entre eux. Je peux mOme me vanter de faire partie du Cercle des Puissants... mais
passons, tout cela d€passe certainement ton entendemenl."
L'espace d'un instant, le visage de ZOLFAHR s'6tait rembruni, une lueur cruelle
avait brille dans ses yeux.

- "En effet", r6pondit TIBOR, troubl€ par I'anitude 6trange de son frlre.

-'Et toi" reprit ZOLFAHR sur un ton plus l6ger, "qu'es-tu dev€nu ?"

- "Comme tu peux le constater, je rEgne toujours sur mon royaume et depuis trois
ans, j'ai le plaisir de voir grandir mon fils, le futur heritier du royaume. Hdlas, sa

mdre est decedee en le mettant au monde. Tu le verras plus tard".

- "Oui, d'ailleurs j'aimerais me retirer, le voyage m'a compldtement 6puis€".

- "Bien sur, je vais te montrer ta chambre. Nous poursuivrons cette conversation
demain".



- "Nul n'est jamais trop sOr du lendemain, ripliqua ZOLFAHR, un drrange sourrrc
aux lCvres..."

TIBOR venait de se lever et arpentait nerveuscment sa chambre de long en large. ll
n'arrivait pas i dormir. Depuis l'arrivde de son frdre, une €trange atmosphire
r€gnait sur le royaume. TIBOR sortil prendre I'air pour se calmer ll prit le chemin
de ronde pour se rendre aux remparts. Il lui semblait ne pas avoir parfaitemenl
reconnu ZOLFAHR bien que I'enveloppe chamelle soir roujours la m€me. Il se
ddgageait maintenant de la personne de ZOLFAHR une aura de puissance contenue.
Tout ceci 6tait bien €trange.
Alors qu'il marchait le long des rempans, le visage fouettd par le vent et le froid de
la nuit, il apergut une silhouette d quelques pas de lui. ZOLFAHR se tenait ir
quelques mdtres de lui appuyd aux crdneaux, le regard plongd dans Ie vide.

- "ZOLFAHR que fais-tu ld ?"
Uint€rpelld ne louma qu'd peine le visage gratifiant son frarc d'un regard oblique.

- "Je savais que tu viendrais TIBOR. Les t6ndbres ne sont pas destindes au repos
mais i I'action."
ZOLFAHR faisait maintenant face i TIBOR affichant un soudrc cruel.

- "Ne t'es-tu jamais demand6, mon cher frdre, pourquoi j'6tais de retour aprOs tanl
d'ann6es ?"
Il semblait prCt a dclater de rire. TIBOR restait muet totalement d6pass6 par la
situation.

- "Eh bien sache que je suis ici pour reprendre ce qui aurait d0 m'appartenir depuis
maintenant longtemps et par la meme occasion pour mettre fin e ton regnc
insignifianf'.

- "Que dis-tu li ? Es-tu devenu fou ? Tu ne pounas jam..."

TIBOR n'acheva pas sa phrase, ZOLFAHR avait posd sa main sur la poitrine de son
frere et prononqa une incantation. Aussitot, TIBOR devint ecarlate, les veines du
coup se gonflerent et il se mit saigner. Suffocant, TIBOR s'ecroula. ZOLFAHR nc



Put s'empecher de manifester son contentement et contemplant le visage violacd et

sanguinolenl de son l'rire, il se mit d rire sinistrement. ZOLFAHR se retouma vers

I'horizon qu'il contempla longuement. Il entama alors avec une voix venue d'outre
tonrbe une nouvelle incantation. Le ciel s'obscurcit davantage tandis que de gros

nuages noirs s'amoncelaient au-dessus du chateau. Le vent faisait battre la cape de

ZOLFAHR. Un dclair ddchira le ciel et un arbre se fracassa contre le sol sous I'eft'et

dc la foudre. Soudain des battements d'ailes se fitent entendre, un groupe de

crdatures aildes se dirigeail vers ZOLFAHR. Leurs ailes etaient constitu€es de

m€mbranes reli6es d leurs longs membres ddcharnds. De redoulables griffes
luisaient sous la faible clart€ de la nuit. Leurs yeux rouges comme des braises

incandescentes dclairaient leurs faces monstrueuses mi-animalcs, mi-ddmoniaques.

Leurs longs corps sans poil se terminaient par une queue munie d'une pointe

6cailleuse. Et cela n'6tait'rien compar6 i la double rangde de dents pointues saillant

de leur bouche baveuse et entrouverte. Les ct€atures se posereni sut les creneaux

obseryant celui qui les avait appeldes. ZOLFAHR s'adressa alors e elles dans un

langage chuintant.

A l'extdrieur dcs remparts, on pouvait maintenant entendre des raclements, des

cliquetis c( des grognements.

Les sentinelles commengaient a Ctre intrigudes par ces bruits curieux. La lune qui

6tait alors masqu€e par un sombre nuage ne permettait pas de distinguer quoi que ce

soit, mais une dcoeurante odeur de pourriture flottait dans I'air Soudain, les nuages

ciisparurent, baignant le chateau et la plaine d'une clan€ presque indelle. C'est alors

que les guetteurs virent I'hoffible spectacle qui s'offrait a eux : la plaine €tait
occupde par une armde, mais pas n'importe quelle arm€e... Sous les casques

apparaissaient des crdnes osseux. Sous les cottes de maille, des carcasses
squelettiques soutenaient d peine les chairs en putrdfaction de ces spectres revenus e

la vie, On pouvait aussi voir des cerbbres dont les gueules bavaient et €cumaient,

ainsi que quelques goules et autres zombies naus€abonds.

Bien que cette arm6e cauchemardesque fot immobile, semblant attendre un ordre,

les gardes horrifies donnerent I'alerte en soufflant dans leurs trompes.

Presque au m€me moment, ZOLFAHR poussa un cri de guerre dans un langage

mystique. Les crdatures volantes s'€leverent en poussant des cris stridents, tandis
qu'd I'ext6rieur s'6levait une clameur inhumaine de la troupe chaotique qui
annongait son attaque.



Alors qu'ir I'int€rieur du chateau, la garde tir€e du lir se mobilisait lenremenr en sc
demandant ce qui se passait, les crdatures volantes se rudrent sur le poste de gardc
qui protdgeait la herse. [-es deux premidres crdatures requrent une vol6e de fldches
et s'effondrCrent foudroy6es, mais cela n'an6ta pas les autres qui fondirent sur les
gardes tefiorisds. L un d'eux fut empond dans les airs et lach6 20 metres plus hdut.
il s'6crasa en hurlant sur le sol. Un autre garde eut les yeux crev€s par un terrible
coup de queue dont les pointes I'atteignirent en plein visagc. D'autres furent tout
simplement 6gorgis par les puissantes mdchoires des monstres. Bien que quelques
cr€atures furent iu6es i leur tour, les gardes du poste furent massacr€s jusqu'au
demier. AussitOt, les monstres manoeuvrerent la roue pour ouvrir la herse.

Quelques soldats dtaient apparus dans la lour du chiteau et d€crochaient des fliches.
mais il 6tait trop tard, les troupes squeleltiques du chaos se ruCrent dans le chateau.
L,es soldats, bien que vaillants, comprirent trds vire qu'ils etaienr perdus. Les flbches
n'6taient elficaces que contre les cerbdres, lc corps i corps 6tait in€vitable. Et c'6tail
justement en combat rapproch€ que les crdatures du diable dtaient les plus
redoutables.
Elles faisaient preuve d'une sauvagcrie inouie. Elles n'h€sitaient pas i se sacrilicr..
remplac6es aussitot par la vague suivante.
Les soldats se replidrent, mais leurs poursuivants avaient d6ji investi toul lc
chateau, pourchassant les fuyards dans les moindres recoins. Rares furenl les portcs
barricaddes qui r6sistCrent plus de l0 minutes aux assauts ravageurs. Les cerblres sc
jetaient a la gorge des bless6s gdmissants. Les crdatures volantes avaient jet€ dcs
remparls tous les archers qui couvraient leurs camarades.
Cependant, la horde sauvage dtait trop occupde i massacrer les survivants pour
preter attention e la silhouette qui se glissait vers l'6curie en serrant un paqucl
contre sa poitdne. MALTHOM franchit la porre de l'6curie l'dpde i la main. Ccllc
ci d6goulinait de sang et quelques fragments de chair pourrie y dtaient encorc
accrochds. Il y eu soudain un grondement et une masse sombre se pr6cipita sur lui.
Son mouvement du bras fut si rapide qu'on ne vit que l'€clair de la lame. Le cerbirc
fut stoppd en plein €lan, la lame de MAIjIHOM l'avair ddcapite d'un seul coup. Il
scella alors son cheval contemplant son fardeau. Le fils de TIBOR dormait
paisiblement malgr€ la bataille. MALTHOM fixa I'enfant conrre son torse i I'aide
de sa cape, puis il sortit doucement, tenant son cheval par la bride. Il n'avait
ddsormais olus rien i faire ici.



sur les rernparts, ZOLFAHR savourait sa victoire, il ne remarqua meme pas les

ombres silcncieuses qui s'6loignaient du chateau. Au petit matin, plus aucun garde

n'dtait en vie. L'arm6e du Mal avait quitte les lieux, ne laissant derriCre elle que

mort et ddsolation. ZOLFAHR avait renvoyd ses crdatutes dans le monde des

t6ndbres. Tous les cadavres furent br0l6s, si bien que personne ne sut rdellement ce

qui s'6tait pass6. Seul ZOLFAHR €tait rest6 comme nouveau maitre de la vene

contr€e.

MALIHOM de son c6t6 chevaucha une bonne partie de la nuit. ll voulait arriver au

plus tot dans la foret car il savait que rares eiaient ceux qui s'y risquaient. La foret

dtait sombre et peu accueillante. De nombreuses bCtes filaient dans les buissons d

leur approche. MALIHOM 6tait inquiet, il lui fallait en effet trouver un abri oU se

reposer la nuit, mais il ne connaissait pas bien I'endroit. De plus, le petit s'6tait

riveill€. il avait faim et MALTHOM n'avait rien i lui donner. Pounant, il fut bien

vite soulag6 car il arriva d une clairiire oi se dressait une cabane. ll s'aPProcha

doucement, l'6p€e e la main, et jeta un oeil e la fenetre. La cabane 6tait occuP€e par

un vieil homme qui semblait cuisiner MALTHOM s'avanga, ouvrit la porte, l'6pee

dans une main et I'enfant coll€ craintivement contre ses jambes.

- "Bonjour etrangers, je vous attendais... lnutil€ de brandir votre €p6e de la sorte,

vous n'avez rien d craindre de moi".
- "Comment pounais-tu nous attendre puisque je ne savais pas moi-meme que je

viendrais ?" demanda MALTHOM incrddule.

, "lI y a beaucoup de choses que je sais, noble MALTHOM. Entre et assieds-toi,
jc vous ai prepard un repas, je devine que vous avez faim."

I'cndant qu'ils se restauraient, le vieil homme leur expliqua bien des choses. ll 6tait

ermite mais dgalement mage. Il avait vu dans le feu divinatoire I'attaque qui avail

an€anti le chdteau. Il avait vu la fuite de MALTHOM et de I'enfant, il les avait donc
guidds magiquement jusqu'e lui.

- "ZOLFAHR est un €tre maldfique trds puissant", reprit-il. "Vous avez eu de la
chance de vous 6chapper. Il faut absolument l'dliminer car je sais qu'il a I'intention
de faire renaitre le chaos. H€las, meme moi, puissant parmi les mages, ne peux rien
face d ce d6mon. Cependant, tout n'est pas perdu, il existe une Proph6tie selon

laquelle une personne de son propre sang pourrait le vaincre. C'est pour cela qu'il a



tu€ son frere. Heureusement que son fils esl encore en vie car ce sera i lui de
triompher de ZOLFARH. MALIHOM, tu devras faire de cet enfant un combattanr
hors pair capable de lever une arm€e. Seuls des soldats sous son commandement
pouront vaincre le chaos. Je ne pourrai hdlas pas vous Ctre d'un grand secours car
ma vie touche i sa fin etje devrai bientOt choisir une autre envelopp€ chamelle pour
mon 6me. Sachez en tout cas que tous mes voeux de r€ussite vous accompagnent.',
Et c'est ainsi qu'ils suivirent les instructions du vieux mage. pendant des ann6es,
MALTFIOM enseigna I'art du combat au fils de TII]OR, au plus profond de la
for€t...

Bien des ann6es s'€taient €couldes et MALTHOM Crait aujourd'hui un vieil homme,
mais le fils de TIBOR lui,6tait le pour prendre la reldve, c'6tait er prdsent un
valeureux guenier qui brOlait de venger son pdre.

Enfin €tait venu le jour oi l'6leve n'eut plus rien d apprendre du maitre. Le jeune
hourne 6tait pret A affronter ZOLFAHR. Avant de panir, il promit a MALTHOM
qu'une fois le traitre terrdssd et son cheteau recupdrd, il y aurait une place pour lui
dans sa demeure. Et c'est les larmes aux yeux qu'ils se s6parErent, tel un fils
quittant son pere.

ArTivd au pied du chateau, un frisson le parcourur. De la fiere demeure familiale il
ne restait plus qu'un vieux chdteau abandonn6. Il p6ndtra i l'int6rieur, gravit les
marches de la plus haute tour, prenant gaide aux pierres branlantes qui parfois
roulaient sous ses pieds.

De la, il put contempler la verte contrd€ qui lui revenait de droit. Bien que sans
seigneuq la r€gion avait semble-t-il rdussi d prosperer Cependant, il savait que la
menace de son oncle 6tait toujours pl€sente. Mais cette fois, ce serait diff6rent, il
connaissait son adversaire, et c'6tait un avantage certain. ZOLFAHR allait connaitre
un advenaire i sa mesurc. L'honneur du jeune homme 6tait en jeu. ll mettrait enfin
en pratique ce que MALTHOM lui avait si bien enseigne toutes ces annCes durant :

"La loi des seigneurs de fer".

Et maintenant, ) vous dejouer...
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COMMENT UTILISER IRON LORD SUR AMSTRAD ?

I) INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT r
IRON LORD foncrionne sur les AMSTRAD suivanr: AMSTRAD 612g el
AMSTRAD 464,64 munis d'un lecteur de disque externe.

Pour utiliser IRON LORD, vous avez besoin d'un des AMSTRAD cit6s ci-
dessus ainsi que d'un moniteur couleur.
IRON LORD se joue entilrement au joystick.

MODE DE CHARGEMENT :

- Allumez votre micro-ordinateur-
- Ins6rez la disquette I dans le lecteur.
- Tapez la commande RUN "UBI" puis validez en pressant la touche
ENTER.
- Durant le jeu, changez de disque lorsque la demande en est faite.

II) COMMENT JOUER A IRON LORD SUR AMSTRAD ?
Lorsque le jeu ddbute votre personnage est plac6 dans son chateau.
Pour le d€placer d'un endroit I un autre sur la carte, servez-vous du
curseur (en forme de flbche).
Placez la fldche, i I'aide du joystick, sur I'endroit oi vous voulez aller et
appuyez sur le bouton de tir de votre joystick. Si rien ne se passe, cela
signifie que I'endroit que vous avez choisi n'est pas accessible de le oi
vous Ctes acluellement. Pour aller d'une extr6mitd i I'autre de la carte,
vous serez obligd de vous arretet aux 6tapes interm6diaires.
Utilisez le manuel pour comprendre les diffdrentes €tapes du jeu (a
l'int6rieur des villages par exemple).

III) COMMENT CHARGER ET SAUVEGARDER UNE PARTIE ?
La sauvegarde et le chargement d'une partie d6ja sauvegard€e se font
uniquement dans la tour de votre chlteau.
Reportez-vous au chapitre "CO\{MENT CHARGER OU SAUVEGARDER
UNE PARTIE ? du manuel.

l0



I - BUT DU JEU

Vous devez tout d'abord rdussir A coDvaincre la populadon de s'armer contre les
troupes de votre oncle. Puis lorsque la bahille dclatera, il faudra conduire vos
arm€es I Ia victoire.

Alors seulement les forces du mal retourneronl dans les grottes de I'enfer
qu'elles n'auraient janlais di quilter.

U - REGLES DU JEU

A. UAVENTURE :

-DEPLACEMENTS SUR LA CARTE
Vous ddbutez le jeu dans votre charcau. Une vue d'ensemble de la contrie vous

permet de visualiscr les lieux oL
vouri pouvez vorls rendre. Reportez-
vous au chapitre 'COMMENT .

SAUVEGARDER OU, CHARGER
UNE PARIIE ?' pour obtenir de
plus amples relseignements sur le
chaEau.

Pour ce faire, positionnez le
curseur (en forme de flCche) sur

I'endroit oi vous souhaitez aller i l'aide de la manette de jeu puis appuyez sur le
bouton de tir de voue l)ystick- Si rien ne se passe, cela signifie que I'endroit que
vous avez choisi n'est pas accessible de li oir vous Otes acEellemenl Il vous
faudra alors passer par un ou plusieurs lieux intermddiaires avant d'aboutir i
I'endroit souhaild.
Chaque fois que l'&ran reprCsentant la conE6€ apparait le curseur est positionn6
le of vous vous trouvez.

ll



.DEPLACEMENTS DANS LES LIEUX
- ta fenatre A gauche reprdsente le
lieu oi vous vous trouYez
actuellement.

- La fen0tre en bas l droite
represente le lieu vu de haut. C'est
li que vous vous ddplacez.4
directions sont possibles. Elles
corrcspondent aux 4 points
cardinaux.

Lorsque vous arrivez, Yolre
personnage se trouve a h sortie du
lieu, A c0t6 de sa monture. Quand vous souhaitez repartir, il vous suffit de
revenir e c0t6 de votre cheval et d'appuyer sur le bouton de tir de vouejoystick.

- ta fenetre en haut e droite vous donne des renseignements sur la localit6 oU

vous Ctes. Ainsi, si vous Ctes p€rdu ou si vous ne savez que faire, il vous suflit
d'appuyer sur le bouton de tir de votre joystick. Un message appamitra ddcrivant
I'endroit et ce que vous pouvez y faire. Pour enrer dans un batiment, il suflit de
s'en approcher le plus possible et d'appuyer sur le bouton de tir de votre
joystick. Si rien rp se passe, c'est une maison sans int6€t et il ne sen I rien de
s'y atlarder.

.RENCONTRE AVEC LES PERSOIINAGES

Lorsque vous renconlrez un
personnage, plusieurs options
s'offrent ) vous. Chaque fois que
vous aurez s6lectionn6 une option
et que vous voudrez revenir e
l'6cra principal, il vous sulfira de
placer le curseur sur I'icOne
"BIEN" et d'appuyer sur l€
bouton de tir de votre joyslick.



LISTE DES OPTIONS :

INVENTAIRE : Rappel des
objets en votre possessioo. Si vous
voulez obtenir un renseignement
suI un objet en paniculier il vous
sullit de cliquer dessus.

EXAMINER : Grace e cetle
option, vous serez renseign6 sul le
personnage qui vous fait face.
Attention, certains sont d'humeur
changeante et leurs rdponses

peuvenl varier en fonction de vos faits et gestes.

DISCUTER : Pour dialoguer avec un pcrsonnage vous utilisez le menu
dcroulant de cette option. Les fldches en haut vous permettent dc choisir la
phrase qui vous inliressc. Quand la phrase aflich6e conespond d ce que vous
voulez dire, mettez le curseur dessus et appuyez sur le boulon de tir du joyslick.
La r€ponse du personnage apparaitra aussitdt aprds. l,orsque vous I'avez lue et
que vous souhaitez r€passer au menu du dialogue, positionnez le curseur sur
I'icdne "BIEN" et appuyez sur le bouton de tir de vore joystick.

ACHETER : Cette option est surtout util€ chez les commergants. Si vous
desirez acheter quelque chose, il vous suffit de faire votre choix dans la liste qui
vous est propos€e. Lorsque vous ach€tcz quelque chose, la valeur de I'objet est
aussit6t d6duite de votre bourse.

DONNER : Trls utile pour le troc avec un aure personnage.

EN POCHE : Rappel du nombrc de pidces d'or en votre possession.

EXIT : Pour meltre un torme e votre entrevue avec un personnage.
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B . LES PHASE.S D'ACTION

I .LA COMPETITION DE TIR A UARC

Pour commencer cette 6preuve, appuyez sur le bouton de tir d€ votrc
Fystick.
Cere compdtition sert I prouver votre adra*se. Udpreuve se dCroule en trois
parties : deux manches 6liminatoircs servant I la qualification puis une phase
finale ddcisive.

Chaque manche comprend sept sdries de tirs. Chaque sdrie de tirs se
d6compose e son l,our en quafe essais par cible.

Si vous quittez l'6preuve en cours, vous ne serez pas oblig6 de la
recommencer au d6but (par exemple: vous n'aurez pas i reprendre la
premibr€ manche si vous vous y etes qualilid prdcddemment).

Une manche se termine quand vous avez atteint le nombre de points requis.
Seule votre r6ussite vous permeltra de continuer l'6preuve et
d'€ventuellement gagner la coupe.

DESCRIPTION DES ICONES :

Toutes les commandes se font via les ic6nes du bas- Ia fentFe i gauche
reprgsente vore personrrage. La fenatre de drcite represente la vue qrr vous
avez de la cible.

- L'ic6ne avec le drapeau, vous
permet de connaitre la force et
la direction du vent.

- Celle avec le bras, permet de
regler la force avec laquelle
vous allez envoyer volre
fldctre.
- t a troisieme icone en partrna
de la gauche permet de
sdlectionner la hauteur de votre tir.
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Placez le curseur sur I'une des errdmitds de la flbche, appuyez sur le bouton
de tir pour augmenter ou dintinuer la hauteur de votre tir. Lorsque vous
pensez avoir atteint la hauteur iddale, rehchez le bouton.

- La quatribme icdne rrn partant de Ia gauche sert i choisir I'angle de tir par
rappon I la cible.
Placez le curseur sur I'une des extrdmitds de la flBche, appuyez sur le bouton
de tir pour augmenter ou diminuer I'angle de votre dr. Lorsque vous pensez
avot atteinl le bon angle, relrichez le boulon.

- Uic6ne 'STOP' enfin vous permet de quitter I'Cpreuve i out moment.

DESCRIPNON D'UN TIR :

Aprds avoir choisi les angles venicaux et horizontaux, positionnez le curseur
sur I'ic6ne indiquant la force de voue tir et maintenez appuyd le bouton de
lir de voEe joystick. I-e chiffre indiquant la force du tir va alors augmenter.
Quand la force vous parait €tre la bonne, reuichez le bouton & dr de vone
joystick.

La fldche partira alors. Si la cible est touchCe, une vue en gros plan vous
permet de juger votre tir pour faire mieux ta fois d'apres. Si le tir est rat6,
une vue de haut vous permet de voir votre erreur, vous pouvez ainsi comger
le tir en consdquence.

2 -LA SALLE DE JEU

I-a salle de jeu est toujous tles
frdquentde. Certains viennenl
ici pour s'enrichir en
participant aux jeux de hasard.
D'autres sont sunout pr€sents
pou assister aux affront€ments
des champions de bras de fer.
D'autres part, c'est aussi un
lieu oi I'on rouve de I'alcool.
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Volre sdlection se fait dircctsnent sur l'6cran de jeu en positionnant le
curs€ur et en appuyant €nsuite sur le bouton de tir de vone joystick pour
conhrmer votre choix.

Pour participer au bras de fer, il suflit de mettre le curseur sur les deux
personnages qui s'affrontent l gauche de l'6cran. Pour jouer aux d6s,
selectionnez le personnage qui hnce les dds e droite de I'Ccran. Pout vous
d6salt6req choisissez la servante au miteu de l'€cran.

Si jamais vous d6siez quittez la salle de Fu, mett€z le curseur sur la fenOtre

de texte en bas de l'6cran et appuyez sur le bouton de tif de vofe joystick.

* DESCRIPTION DU BRAS DE FER
Pour gagner, il vous faudra
vaincre neuf adversaires.

Cette €preuve vous permet de
prouver votre force et YoUe
r6sistance.

L'€cran de jeu se divise en
plusieurs parties :

L'€cran principal en haut I
gauche vous montre de dos,
vous 01es assis face e votre
adversaire.

Les colonnes de gauche repr6sentent votre indicateur de force, il est
sumontf de votre 6cussoo. h colo E de dmite conceme votse adversaire.
Elles vous permettent, durana l'6prcuve de juger la diff6rence de force et de

r6sistance qui vous s6pare de vore adversaire.

Uicone en bas I gauche sen I fair€ d€marrer l'6preuve. Quand vous ates
pret, selectionrEz ceBe ic6nc avec le curseur.

L'ic6ne suivante vous donne des renseignements sur I'adversaire en
pr6sence. Il est prdf6rable de connaitre le point faible de chacun des

champions avant de les altonbr.
Enfin, la demiere icdne i droire vous permet d'abandonner l'6preuve.
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Lc principe dc jeu est rela[ivement simple. Il faut augmenter son indicaleur
dc force en agiunt le joysrick de gauche e drcie el de dmie e gauche, le
plus vite possiblc et de fagon rdgulidre.
Scul votrc bras vous permeura de vaincre (muscularion garantie !).

I DESCRTPTION DU JEU DE DES

Cette dpreuve peut vous permettre de vous enrichir facilement, Ce jeu, se

Joue avec deux d6s, A deux joueurs. Pour gagner il faut que le rdsultat des
dcux d6s lanc6s soit 6gal a sept. Si jamais le rdsultat esr inf6rieur. la somme
csi mise dans lc pot. Si le r€sultal est suFrieur, vous ne gagnez pas mais
vous gardez la somme de voke pari. Enfin avec un rdsultal de seDt, vous
ga8]Irez la somme que conticnt Ie pot. S'il arrivait que les joueurs aient tous
dcux un rdsultat Cgal a sept, le coup de!'rait Ore rejou€.

PRINCIPE DU JEU

L'6cran de jeu se compose de diffdrentcs lbneres qui sont :

A gauche de I'dcran, la piste
de jeu oi sont jerds les d6s.

En haut e droile, votre main,
prete e bncer les dds.

En bas deux icOnes; la
premidre pcrmet. de connaitre
la Yaleur du pot et I'argcnt
qu'il vous reste cn main, la
se{onde sen e quitter le jeu A

touI momcnl

Pour commencer, posil.ionnez le curseur sur la main de votre joueur et
appuyez sur lc bouton de tfu de yotse joystick. Une fenetre apparail C'est
dans cettc fenotre que vous allez choisir le monlant de votre o:ri. Ce choix se
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fait en augmentant ou en diminuant h sornme affictde. Pour ce faire, vous
utiliserez le curseur en le posirionnant sur une exr€mitd ou I'autre de la
double fleche er en laissanl le bouton de tir de voEe joystick enfoncd jusqu'A
obtenir la somme que vous voulez parier. Pour confirmer vore choix, plac€z
le curseur sur la main situ6e I gauche de la feoe$e el appuyez sur le bouton
de tir de votre joystick. Votre adversaire fera toujours le mame choix que
vous.

Vous allez maintenant voir la main de votre Fueur secouer les dds. pour les
lancer, apFlyez sur le bouron de tir de vore Fystick. ks d€s tombenr sur la
pisle et vous pouvez lire le r4sulat directemenl Une fenere apparait en haut
i drcite. EUe vous indique l€ rdsultar de votse adversaire.

Si vous Ctes chanceux, vous ne dewiez pas rcncgltr€r & problomes. lrtais
altention i ne pas vous ruiner.

3 - LE COMBAT A UEPEE

Cela n'arrive que si un assassin vous agresse A h sortie d'une ville. I€s
assassins sont des dmissaires de votre oncle et ils sonl l'ICts i lout pour se
ddbarfasser de vous. Les seuLes issues possible.s de ce combat sont la vicioirc
ou la morl
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LE JEU

[-e principe du combat i l'6p€e
est bas6 sur votre rapidit€. A
gauche de l'&ran, vous pouvez
voir les informations vous
concernant. [.a barre la plus i
gauche corespond l votre niveau d'6nergie. Lonque celle-ci est A z6ro, vous
Ctes moft.

Les deux barres se trouvant au centre de I €cran representent le combat en
temps r€el. La barre se trouvant sur la'gauche vous concerne. celle se
trouvant sur la droite conceme I'assassrn.

Pour combattre, il suffit de bouger la manette vers la droite puis vers la
gauche et ainsi de suite jusqu'a ce que celle-ci arrive i son niveau maximum.
Si vous parvenez A ce r6sultat avant I'assassin, vous avez donn6 un coup. Si
l'assassin arrive l son niveau maximum avant vous, alors vous prenez un
coup. Vous devez ft&tf,r cette action tant que l,assassin est vivant (son
€nergie est repr€sentCe i I'aide de la barre de niveau se trouvant sur la dmit€
de l'6cran).

Ce duel se terminera par la mort de I'un des deux combauants. Tachez dbn
sortir vainqueur.
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C . COMMENT SAUVEGARDER OU RECHAR,GER, IJNE PARTIE ?

Vous ne pouvez rcc€der l cette option que dans un seul lieu : le Chiteau.

k CMteau est vo[e quartier g6n6ral. C'est lA que vous prendrez vos grandes
d6cisions. Pour enuer dans la tour du cMteau, pleez-vous a I'ouest de c€lle-ci
et appuyez su le boulon de tL du joystick. Lorsqrc vous vous tsouvez en haut
de la tour centrale, vous avez accls l un menu. D'une part, pour sauver ou
charger votre pnie de jeu, mais c'est li aussi que vous prendrcz I'initiative de
regrouper votre armde lorsque vous la jugerez assez fone pour combatEe les
armCes de votre oncle.

Pour faire votre choix, il suffit de sdlectionner I'option voulue A I'aide du
curseur.

D. LE COMDAT FINAL

Le combat final est I'aboutissement de votre mission- Vous pourrcz y r;c6du
des que vous posslderez au moins une troupe de soldats. Mais attention ! Plus
vous obtiendrez de troupes, plus vos chances de vaincre seront grandes.

Pour lever votre armde, vous devrez vous rendre dans la lour centrale du
chateau.

Vous choisirez vofe option dans le menu qui sert aussi tr la sauvegarde de vos
panies. Mais cette fois sdlecrionnez I'option'LEVER UNE ARMEE".

Si vos troupes sont disponibles vous les verrez quelques temps apras sur le
champ de bataille, prCtes tr combaffe les hordes ennemies.

r - DEROULEMENT DU JEU

Votre arm6e se trouve en bas, au sud de la plaine. Uennerni est au nord.
Il n'y a pas beaucoup d'issues; c'est la vicoire ou la mort



Lc jeu se ddroule en deux phases qui se rdpdteront jusqu'l la victoire de
I'urp ou I'autre armde (une phase de mouvement et urc phase de combat).

Servez-vous du curseu pour faire votre choir dfuect€ment sur les troupes de
soldats.

Si vous positionnez le curseur sur l'6tendard de I'une de vos troupes et si
vous appuyez sur le boulon de tir du joystick, un graphique apparait en haut
a &oite de l'6cran donnant la force ac[reue et le moral de la roupe. vous
pouvez d'ailleurs avoir des renseignements sur I'ennemi de la m€me fagon.

2. PHASE DE MOUVEMENTS

Si vous avez positionnd votre joystick sur l'une d€ vos :rm6es, vous velrez
en haut e gauche de l'€cran les d6placements possibles de vore arm6e. Si
vous ddsirez ddplacer votle ame€, choisissez la direction voulue en cliquant
sur celle-ci. Vous pouvez rdpCter cette opdration pour chacune de vos
armees. Pour valider toutes vos actions cliquez sur le message ,'pAGE

SUMNTE" d l'aide de vol.re joystick. Vous verez alors vos arm€es se
ddplacer suivant vos insrucdons. Si vous d€sirez modifier les d6placements
de vos arm6es, refaite l'ofration ci-dessus. Dans le cas contraire, valider en
cliquant sur le message "PAGE SUIVANTE".

Vous pourrez remarquei que le fait de ddplacer vos Foupes fatigue les
soldats. Ausi, plutot que de faire charger une unit6, prenez le temps de
repanil vos mouvements.
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3 . PHASE DE COMBAT

Lorsque deux troupes ennemies sont adjacentes, elles sont pretes I
combame. Pour que I'affrootement commeoce, elles doivent fonc€r I'une sur
I'aufe. Ainsi, si c'est I vous de vous ddpher et si vous voulez attaquer une
unit6 ennemie, effectuez le ddplacement de fagon e ce que vos soldats
foncent vers I'ennemi.

Il est important de savoir que vous pouvez augmenter vos chances de vaincre
en vous battant i plusieurs unitds contre urn. Pour ce faire, il faudra amener
une ou plusieun troupes voisines dans la m0l6e de combat. Mais ceci n'est
possible que si c'est l vous de vous d€placer.

Prenez garde A ne pas vous fahe encercler, ni I trop espacer vos diffdrentes
unitds.

Avec une bonne dose de r€flexion et de strat6gie vous dewiez pouvoir venir
e bour de c€tte arm6e malCfique.

E .LE LABYRINTHE :

Un autre d6il vous attend : allronter les fofces mal6fiques de votre oncle dans
un labyrinthe.

DEROULEMENT DU JEU :

Le labyrinthe est vu de dessus. Vous ddplacez votre personnage I I'aide du
joystick.

Pour vous en dchapper, vous devez trouver les sorties des six niveaux
constitxant c€ labyrinthe.Ces sorties sont reprdssntdes par des fleches :

I Rerour au labyrinthe prdc€dent
I I Passaee au labyrinthe suivant

Une barre indiquant votre €nergie est affich6e en permanence : cett€ 6nelgie
diminue rdgulidrement avec le temps.



PHASE D'ARCADE :

Entre chaque niveau du labyrinthe, vous devez pmuver votre adresse dans une
scene d'arcade.

Attention, vous devez :

- dviter d'etr€ touche pfi les gouue,s d'acide lanc{€.s par des monstres volanls,
quitte I perdre de l'6rcrgie (m&ne barre que celle du labyrinthe).

- Tuer tous ces monstres, afin d'acc€der au niveau sup6rieur du labyrinthe.

A VOUS MAINTENANT DE PROIjVER VOTRE COIJRAGE ET VOIRE
ADRESSE !!!
N'OI,JBLIEZ PAS QI,]E LE SORT DE VOIRE PETJPLE EST ENTRE VOS
MAINS.
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