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SPHAIRA
Jeu d'rvenlure sur Amstrad

Prcsentation de SPHAIRA :

SPHAIRA est un jeu qui a la particularite de comporter une
aventure en deux parties. Lorsque le joueur perd, il peut se

racheter en realisant un casse-tete en un temps limit€ ou en
repondant d une Cnigme. Le jeu a une ergonomie interessante ct
peut etre joue au joystick ou au clavier.

Prefsce i
L'astronome anglais Sir Edmond Halley, qui a donne son

nom e h celebre comCte, pensait que la terre pouvait Ctre creu-
s6e et abriter la vie. Le sujet est toujours d'actualit€, entretenu
par les photos satellites et les t€moignages d'individus qui affir-
ment avoir it6 enleves par des creatures vivant sous terre.

Introduction
Archeologue sp6cialisd dans les phinomdnes mysterieux,

vous vous rendez dans une des r€gions les plus reculees du
Perou. Lors de vos dernidres fouilles, vous d€couvrez une
entree de grotte jusqueJi inconnue. Vous vous appretez a
I'explorer.., Vous h6sitez : une peur inexplicable vous saisit,
mais vous y allez quand m€me !

Le ddfi
Saurez-vous penetrer dans le monde de SPHAIRA, refuge

de I'Atlantide, pour y accomplir votre mission ? La survie du
plus prestigieux peuple humain repose d€sormais sur vous seul !



SPHAIRA
SPHAIRA est u|r j€u d'aventure grsphlque

destind aux ordiBateurs AMSTRAD de la gamme CFC.

Chargement :

I-e jeu fonctionne sur CPC 461 - @ - 6128.

Pour charger le jeu I Tapez / CPM ou r:r CPM

Retrurque : La disquette JEU doit, tout au lotlg de votre partie, rest€r
pr€s€nte daDs votre lecteur, ave. les protections d'Ccriture de la dis-
qlettc aDnrl€€s (pour qu'il soit ainsi possible d'€cire des informa-
uons suf Ia d6ouettet.

Commandes :
-et- : s€lectionnent I'ic6nc.
(COPYI : valide

Remarque : - L€ jeu peut aussi etre commandd A panir du joysrick
- Pour sortir de textes, il faut se placer A h fin de ceux-
ci (flCche du bas, er appuyer sur (COPy).

Structure de I'dcran :
l,es ic6nes sont dispose.s autour de la fenetre graphique.

A droite, se trouve un parchemin oir est rdservde la place aux incan-
tations, aux discussions et I la boussole (es flCcies Doires designent
Ies directions ot il est impossible d.'aller).

l,a fenCtre du bas comporte :

- En haut, le nom du lieu (qui est rcpftsett€ dans la fen^te
gnphique).

- Au cenire, I'inscription de tous les textes et paroles.
- A gauche, I'apparition des objets.
- A droite, I'apparition des personnages pres€nts.



Remarques : Un personnagc, au licu d'Ctre reprds€nt€ per son por-
trait, peut parfois etre symbolis€ par un emblame sp€cial.
Deux cas peuvent alors s'offrir e vous :

- Si la persome est r€prdsentCe par une €p€e, c'cst qu€ ccUe-
ci, qui est tras bonne, est lA pour vous aider ; elle vous offiira un
appui cenain pour le bon ddroulement de vore mission,

- Si la personne est repr6sent€€ par un serF , c'est dorrc que
cette DeNorme est un enncmi : clle tras [rauvaise €t ds dancercus€.

ICOI\ES
Le jeu est coomandd psr icones. Voici leur sEnlllcrtlDn.

l) Inc!.ntitiotrs :

Elles ont pour bui de F€parEr une action que des esprits
interdisent. C'est en vous concentnrt au rnaximum sur
votre objectif o'acoon E)e vo',ts viscz) Atrayers I'ircan-
tation appropri&, que vous balayerez les esprits g&Dnts,

ce qui vous p€rmenra donc ensuite d€ pouvoir rdalis€r concrele-
ment votre objectif initial.

- Princif,€ des Incantations :

Vous €tes ua arch€ologuc ayant dcs coDnaissaoces aFrcfoDdics 'l'n(
les ph6nomlnes surnatuels, et vous Ctes tout Frticulilrement doud
d'une dtomante r€ceptivitd tdldpathique.
Ainsi, un mystCrieux inlgrlocuteu parvient, i panir d'unc suAE
dimension, e vous lancer, e des instants pr&is du jeu, des messa-
ges qui se r€sument en fait i de simples mots dcrits entrc croch€ts ;
nous les appellerons "Mots magiques"
Des que vous "capi€z" un de ces mots magiques, notez le bien et
analysez tous les ddtails, car ils vous [*oeront au lieu oU ce mot
rnagique s€ra utiJe pour dcarter l€s esprits (en uril:rant bien sor I'icdop
INCANTATION).



- Pratique des incantations.
l4s incatrtations sont toujours dtablies e panir d'une phras€ com-
pos6€ de tlois mots : Action, But, Formule.
Pour les deux mots ''Action' ' et ''But " , I'ordinateur vous propose
une s€rie de temes, vous devrez choisir ceux qui correspondent
le mieux i I'objectif que vous vous €tes frxe Otilisez les fleches
vefticales du clavier). Pour ce qui est de la "Fomule" vous devrez
taper Ie mot magiqu€ correspondant e h situation.
(Rematque : Ne metEz pas n'imprte quoi car cefte fantaisie pur-
nit vous €tre fatale !).
Une fois que tous les reEislxes (Action, But, Fomule.) sgront rem-
plis, vous devrez cliquer sur I'option Validus pour lanccr I'incan-
tation ; mais si vous le souhaitez, vous pourrez aussi I'an-nuler et
sortir avec I'option Annulos.
Des que vore incantation est enfin validde, vous palisez au test de
concedration : une courbe sinusoirdale dvoluant dans la fen€tre du
bas ; I'incantation ne sera ex€autd€ qu€ si une touche est pressd€
A I'irlstant Drdcis oU la courb€ devient une droite.

La loupe permet, quand vous le souhaitez, d'examiner
de plus pras un lieu

que : Si en utilisant la loupe, une autr€ irnage
it (Znn) . tl fau&a r*6leciionier l'ic&le I-OUPE

pour -J apA|ratr(t4nn),
revoir I'imase initiale.

3) IDYentaire :

Dome la liste de tout ce que I'on transporte.
Les objets soot d la fois dessines et nomrn€s pour une
plus grandc compr€hension .

2) Loupe :



4) Help :

t Appore phoao:

Permet de vous conseiller et de vouF guider tout au long
de votre aveoturc.
Remarque : L'aide est trls trs imporlrnte pour une
bontr€ progression dans lc jeu.

n'avez pas de photo.

6) Psrler :..
ml ;J:#,-"nm 

de conrmuDquer avec une auEe

lL 
- {ll I arriveia que vous ayez i participer A un vdritable

l!=:,1 d6bat ; un cntalogue de phras€s sera alors mis e votre
disposition sur le parchemin de droitc (Ruhrgu€ PARIER) ; il vous
suffira de s€lectionner unc phras€ puis de valider (c'esr rr plrr'ase
du milieu &rite en Doir qui &n admise).
Pour sortir du mode PARLER - (SHfFD.

O Sauter :

tr
$ Monter

E
I Gauche

tr

Permet au choix, de voir une photo dCjA prise, ou de
prendre une nouvelle photo.
Rernarque : Si vous sdleclionnez l'option "Voir photo"
et qu'il ne se passe rien, c'est tout simplement que vous

Remarquc : Avant de bordir vous aurcz l choisir la
direction dans laquelle votre saut se fera.

l0) Devrnt :



U) Derriare : 12) Droite:Etr 13) Descendre

E
14) Paaser cn lorce : ft keDdre

un objet :Vous scrt a "FONCER"
lorsqu'un l6ger obstacle,
tel qu'une porte, s'oppos€ d
vous.

lO Doorcr un objet :
Vous fait d'abord sdlectiooner ulr objet parmi ceux qur

vous appartiennent (4prDs favoir choisi, validez) , ptis
le donne A h personne e! fac€ de vous s'il y en a une.

17) UdIser utr objet :

Selectionne I'objet comme
I'icdne 16), puis I'utilis€.

It) Chuger :

Chargement
panie.

d'utc ancienne



19) Sauver :

Sauvegarde dc la partie en coun.
Remarque : - Une sauvegarde de vore partie €crase
ATITOMATIQUEMENT la prdc€dente sur la disquene.
- La sauvcgarde ne peut Ctre €crite que sur la disquette

JEU.

6pREr.JvFs
Si vous mourrez, l'ordinalcur peut vous laisser une chance de

vous racheter, soit en vous posan deux €nigmes, soit en vous fai-
sant jouer e un "puzzle".
Remarque : Pendsnt le "puzzle", le temps est l:tfinte Gtincclle),
aussi pour faciliter la teche du joueur, un systeme de vdrification
(ptit rcetangle A droite de I'&nn) vous est pro@ :

Quard un point rcir ou blanc s'alluDe, cela veut dfu€ que vou! venez
de phc€r une bonne case. Ainsi, quand un point noir ou blanc
s'€teint, c'est que vous venez de d6plac€r une cas€ de sa vdritable
place.

SPIIAIRA
Au ddbut du jeu, vous arriverez dans dcs grottes magiques :

direction gauche puis dir9ction droite ne vous ramlnent pas obliga-
toirem€nt au point de d€part.

LtsYetrture qo|tunence...
Votre rouie s€ra longue €t s€m6e d'emb0ches.
Mais n'oubliez jamais que rien n'est laiss€ au hasard une fois que
vous quittez notre morde pour approcher de celui de SPHAIRA.
Bonne chance.


