/(:ﬁ\ COLLECTION/KOLLECTION

\ @ ARCADE

EMMANUEL
ZERBIB

=

ERE INFORMATIUE



TOUCHES DE JEU

QWERTY AZERTY
SORCIER
Q:f Al Zie X At 0 Wiee X:os
GUERRIER
l:? i mie T <t %:d frem +a

Sorcier: G :eclair TAB : potion
Guerrier: ESPACE - hache RETURN : pation

Manoir d'"Orm

Abbaye des
ManuTers



CHARGEMENT DU PROGRAMME

Cassetle : appuyez sur CGONTROL
el dml.r:-: fois sur ENTER, puis sur
PLAY 'du magnetophone.
Disquette ; tapez RUN"ERE.

Le chargement est automalique.
Une page de présentation et une
musigue vous accueillent. A [a fin
de la musigque, le chargement
reprend de lui-méme.

barridre
aleanigque

QPTIONS

1 joueur: touche F1 {au pavé
numerique)

2 jousurs ; touchse B2 _
Pour changer de personnage
{gnome guerrier U gnome
sorcier), appuyez sur la touche 5.

TOUGHES DE JEU

M- Musigue M Interruption de |z
musigue
ESC : pause DEL: fin de pause

village primitif

Chileau du
Pont de Pierre



LA BATAILLE DE L'INFINI

STRYFE vous invite & revivre i'une
des plus mystérisuses batailles du
royaume de Fédrie, celle qui a wy
s'affronter lgs Gnomes (qQue vous
Incarnaz) 8t les Forcas du Mal, diri-
gees par lg Grand Morvelinh, sans
doute le plus meéconnu des
damaons.

Las Gnomes, prisonniars du
Grand Morvelinh, f'ont gqu'un
souci © s'echapper et se venger.
Aves eux, vous dewrez investir
tous les rapaires du démon et
exterminer le plus grand nombre
de ses ignobles complices.

Wous devraz aussi détruire les Por-
tes du Mal, par ou surgissent vos
ennemis, les monstres, ef pour les
mgitleurs Ientre vous, i restera 3
débusguer le Grand Morvelinh en
personne &t 4 (e combatire au
fond de son épouvantable retraite,
ta Fosse Noire,

TN

LES GNOMES

Les OGnomes sont tous un psu
magiciens, mais certains devien-
nent de veritables virtuoses en la
matiére. Ce sont eux que I'on
appelie commundment “sorgiers”.
STRYFE met en scéne WLAMIR, le
plus celebre des sgreiers gnomes,
et OLAF, le meilleur guerrier.

LES KOBOLDS

Ces petils &lres malfaisants, orlgi-
naires des pays germanigues,
useni de magie, comme tous les
habitanis de Fédrie. N'apparais-
sant que pour venger un des laurs,
ils feront tout pour vous détrulra,

LES ESPRITS VERTS

Seuls les Gnomes peuvent aperce-
voIr ces éires invisibles, Peu intal-
ligents, faiblement magiciens et
plutét laches, il abandonnent la
partie s'lls sentent gue 'ennemi
ast le plus forl.

LES TROLLS

Originaires des pays nordigues,
ces étres sont les plus stupides et
les plus malfaisants de 'armée du
Grand Morvelinh., Leur bétlse et
leur brutalité les rendent tras dan-
qeraux.

LES FANTOMES

Leur seul dessein est 1a ven-
geance : ils ne viennent que pour
fuer celui qui les a tués, RBésolu-
meni impitoyables, ¢e soni vos
pires ennemis, aprés les kobglds,



ELEMENTS DE JEU

LES HEROQS

lLE GNOME SORCIER : ses armes
sont les éclairs magiques. Il peul
ggalement uliliser des polions
trouvées en chemin.

LE GNOME GUERRIER : son arme,
la hache magique d'Qlaf, a Ia par-
tieuwlaritg de réapparaitre dans la
matn de celui qui I'a lancée
korsqu’alle alteint son bul.

LES MONSTRES

LES TROLLS : attaguent [e Gnome
ie plus proche en le mordant.

LES ESPRITS VERTS: attaquent
le Gnome le plus proche en bui
absorbant son énergie et en lui
jetant des boules de feu rmagi-
Ques.

LES FAMTOMES: attaguent le
Gnorme qui vient de tuer un allie
58ns saccuper des Gnomes alen-
Eauar,

LES KOBOLDS: attaquent Je
Gnome gui vient de tuer un ailié at
lui jettent des boules de feu magi-
ques.

Esprit vert/Green Spiril
fGruener Geist

LES QBJETS

LES CLEFS ARGENT : permeltant
de prendre fes clels d'or.

LES CLEFS D'OR: permetignt de
quitler une régQion si elles sont uli-
lisées devant les porles da l'invisl-
ble.

LES JAMBONS: redonnent de
I'énergie.

LES COFFRES: permetlent de
s'enrichir et de gagner des points.
d'expérience.

LES POTIONS : utilisees par le
sorciar, olles délruizsent toul ; le
guerrier ne connaissant pas par-
faitement la magie ne détruira que
lzs pories du mal.

LES PORTES DU MAL : font appa-
raitre les monstres, mais ellgs
sont destructibles [potions).



EMMANUEL ZERBIE

Mé an 1958 avet v QOO prononce
pour les goiences, Emmanuet ZER-
BIE a5 conlamimd par le wirus
inlormatiqua d8s la classe de

Barma o5, blentdl, on ne le craise,

alus sans quien Bowl da clavier
d'ordinateur ne dépasse subreal.
camant de sa pacha révolver
Levany'll pasae brillammant soR
nac . Il parla déja la langags
maching aussl couwamment qua
54 langue malermells. Praparant
toul  nalursllgmenl . une école
flngénieur, || programime éntfe
geuT Cours & 1a tac, pour se dalan
dra ["asprit.

CROL MAMA

Mg gn |anvler UBBE aves un pin-
cany do marnre dana la maln drolte
@t un stylo & billa dans la man
goucha, Qrou Mama découvrs
Faalormaliges par hasard, 39us un
sanin da Modl, quinze [ours avanl
ann k7ame annlvarsalre. Se3
ralants mulllplas tul parmatliant da
collaborar suasitdt & divaraes pro-
ductians, mals col [nlarlocuteur
privilaglé das maglelens, das elies
al cdas [ba3 ne pouvall resler long-
1gmps Sans ciing 363 propros sco-
nafios, Un bon génle fuk Inspire
STAYFE el d'autres prolats gu'll
24 hhla da phalisar pour notre plus
grand plaislr.

Boin in 1968 walh 5 decidedly
sciantific turn of mind, Emmangel
Zechib caughl the compuler Dug
aasty and i3 sasily recognizable by
the inevitatle compulal kayboard
sticking oul of his pockal, By 1he
fime he lef! school be already
apoke Mmachimg ¢oda with an
impagcable accent. A afivarsily
&ludenl foey, EmMmmanuel felaxes
belwean laclures by Programming
gems like STRYFE

Barn in Januacy 15968 with & paini.
bruah in one hand and & ball-podn
pan in tha othat, Orow kama stumm-
blgd ©wer @ <CoHMmpuler undar o
Chelsimas lrea, Just 1% daya
baface Rt 170 bicthday. His many
tatents allowed him 1o lake part in
a numbar of produectiens, bul 1his
honorary mambar of tha 1rlbe of
ragicians and aives Jusl had 10
wrile hizs own scanarlon. A wise
spitit inspired him 10 Imagine
STAYFE as wall a3 & whole bag-
tull of sparkiing projects That wa
can't wail & enpoy,

1568 mil &iram ausgasprochenen
Gesehmack o die Wissenschal-
1en gebomn, lst EMMANUEL ZER-
EBIB %eil der tinflen Klassa wom
Infoemaiin-Virus angestzckl, wod
tald 1raf man ike nicht mehd, ohne
fal gin Teil 4er Comoulertasiaiur
verstohlen aus seingr Tascha
nerausschaypl, Al ar  glaniend
58 Abiur, Schwarpunel khaiha-
malik, Deslzht, sprichl gr schon
die Maschingnsprache flisfeng
wig ceing Mullgrsprache,  Gafiz
selbstwersldndlich beraital er Hine
Ingenisueschute, wor, und  zwe
sched Fwei Vorlesungen in Cel
Univassilal programmier af, un
seiren Geist 2u antspannen.

Jaruar 1068 mhit adngm Marderpu
ol In gar rechlen Hand und ainon:
KugelschialDer in dar lInken Hane
peboran, amdackl Qrow  ham
durch Zutall dio inlormakix, wnief
sinem Welhnashisbaum, 10ni ok
Tage vor seingm 17ten Gaburls
tag. Selne vlalzihligon Talanl:
grmoglichen s ihm, solod @32
yorschieganen FrodukliGnen mi'
suarbollen, sber dieser von del
Zauberarn, Elan und Fgen bavo™
ruglen Gesprichsparinar konni
g8 nlchl langes aushalten, ohr:r
salbsl gin agiganas Srenarle 7
achralan. EIn guter Getsl gitt ihe
STRYFE ung andere Projekte aily,
dia &1 schnall fu enserar groBi
Freuds bewarssielligan will,



