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Je suis le Chroniqueur. J'ai pour mission de relater les faits qui, dans ce m et dans
bien d'autres, sont I'expression du mal et du bien sous toutes ses fomms;w d'en-
tamer le récit qui va suivre, il me faut tout d'abord en situer le dﬁ:ur car il ne saurait y
avoir d'autre commencement.

Le monde de Jarrah peut étre comparé a une ‘roue’ gigantesque avec en son centre Haven
la tranquille, et tout autour un chapelet d'iles, parfois reliées entré elles par d'immenses
ponts. C'est pour cela que ses habitants lui ont donné le nem.de ‘Roue de la vie'.

Ce monde est sous I'emprise des forces du mal personnalisées par un sorcier machi-
avélique répondant au nom de Silver. Depuis son palais situé sur I'ile rouge de Metalon,
cet étre dont la perversion et la cruauté n'ont pas de lhniﬁs;]lnpo&e sa loi sur les Huit
Iles. Sa soif du pouvoir, incapable de se satisfaire d'un monde tout entier qu'il a réduit

a I'état de jouet, le pousse a conclure les pactes les phﬁm qual'ﬂ puisse
imaginer.

o SR TS
A sa droite, se tient son fils, Fuge le sanguinaire. C'est au travers de ce guerrier effroy-

able que Silver méne a bien ses desseins les plus sombres. Il suffit de ]'uﬂmucer son
nom pour que le peuple des iles soit envahi par la peur..
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A sa gauche, se tient sa fille, Glass la sorciére. Ses terribles pmws ont fait de son
royaume une terre de glaces ou I'hiver regne sans partage.

Loin de la cour de Silver, bien aprés la grande WEque de Mﬁ:ﬂ I'immense
forét de Verdante. C'est un endroit paisible qui jusqu’ici a échappé a la loi implacable
de son terrible maitre. C'est la que vit le jeune Dmrid, et sa femme Jennifer. Dés son ’
plus jeune age, David a été confié a la garde de son grand-pére, un guerrier aguerri a
la fois sage et vénérable. Le vieil homme a toujours fait preuve d'une grande patience
devant I'engouement juvénile de son petit-fils pour le maniement de I'épée mais, depuis
la mort de son propre fils, le pére de David, il sait qu'un jour celui-ci devra se battre
pour conserver tout ce a quoi il tient...




et celui-ci.
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quez sur la commande Commencer pour débuter une
ande Charger vous permet de reprendre une partie précédem-

cours de partie

existante, retourner au menu principal par la touche
Charger, sélectionnez la partie sauvegardée puis cliquez a

ts clés dujeu, vous verrez apparaitre un personnage dénommé Le

hlui. pourrez sauvegarder la partie en cours jusqu'a ce
"# 1'abord pour cela lui parler et verrez alors apparaitre

& |l'||r‘|.

Cliquez sur un & e, entrez au clavier le nom sous lequel vous désirez

cliquez sur Enregistrer.
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ﬁ pprimer une partie sauvegardée en la sélectionnant
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' a) Cliquezm avec le bouton gauche de la souris
b) Appuyez simultanément sur les touches 1-3
¢) Tout en maintenantle bouton gauche de la souris enfoncé, déplacez la souris de

facon a dessﬁner autour dttuos un cadre vert de sélection.

ouris enfoncé, cléplacez la D™ |
rt de sélection. T

-t.-' e gl

n exercée sur la tuut::he de tamm'n vous permet de passer d'un per-
onné Q,Lm autre, ce dernier devenant alors le héros principal.
..... Déplacements
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_ Pour marcher, nnez le curseur de la souris a I'endroit ol1 vous souhaitez aller,
puis cliquez une seule fois avec le bouton gauche de la souris. Pour courir, positionnez
ﬁ-;} curseur de la souris a I'endroit ol vous souhaitez aller, puis double-cliquez avec le
juton gauche de i@ souris. Pour sortir d'une scéne, utilisez I'icone symbolisant la

e de sortie et cliguez sur le bouton gauche de la souris. Si la porte de sortie s'ac-
*' pagne d'un panneauinterdit, vous ne peuvez emprunter cet accés pour le moment.
pus devrez d'abord tuer les ennemis ou déclencher une suite d’événements.

J = 2 héros principal, donnez-lui une arme et faites votre
choix parmi les actions suivantes :

""'11'?"_...‘.." by
I.

e\ ENitaille rapfd&fc frﬂct avee £pée - Tout en maintenant la touche Ctrl
i.{; ; ) _' "mr e, , cliquez > le bouton ghu?ﬂe la souris.
A .




Coup & gauche-; it en maintenant la touc
enfoncés, déplacez la souris vers la gauche. A

Coup & droite - Tout en maintenant la touche C
enfoncés, déplacez la souris vers la droite.

Botte - Tout en maintenant la touche Ctrl et :q';';__”‘
déplacez la souris vers I'avant. I "'"1‘
a1

Entaille avec mowvernent
bouton gauche dela sc
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Pour exécuter une botte spéciale et I'utiliser contre un ennemi, vous devez @fl'ord la
sélectionner. Lorsque I'ennemi en question est a portée d'arme., il suffit h@alnterﬂr la
touche Ctrl et le bouton gauche de la souris enfoncés pour que lem ﬁ.tbrm
inflige a son ennemi le coup dévastateur.

Barres d'énergie

Au cours des combats, le portrait de chaque héros est affiché dans I'angle supérieur
gauche de I'écran. Le portrait du héros principal est entouré d'un cadre vert tandis que
celui des héros secondaires est entouré d'un cadre bleu. Des barres d'énergie appa-
raissent sous chacun de ces portraits. La premi&re est représentative de I'état dans
lequel se trouve le héros. La couleur de cette barre varie en fonction des blessures
infligées au personnage. Elle peut varier du vert (héros en pleine forme) au rouge
(héros trés sérieusement blessé). La seconde est représentative du nombre de points
de magie dont dispose le héros et passe progressivement du blanc (nombre de points
maximal) au bleu foncé au fur et 2 mesure que les points sont utilisés. La derniere
barre de couleur pourpre renseigne sur le degré de résistance du bouclier équipant le’
héros sélectionné (s'il en a un). Le menu des options du jeu vous permet d'indiquer si
vous désirez que les barres d'énergie soient affichées a I'écran en permanence (option
Toujours) ou uniquement durant les combats (option CBM) i

Récupération des objets et ouverture des coffres -

Reécupération des objets - Positionnez le curseur de la souris surl I:iljel'.

Le curseur se transforme alors en main. Cliquez avec le bouton gauche de la souris pour
prendre I'objet. Lobjet récupéré apparait alors dans I'angle W I'écran.
Pour récupérer plusieurs objets en méme temps, maintenez le bouton droit de la souris
enfoncé et dessiner un cadre de sélection autour des objets désirés.
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Ouverture des coffres - Positionnez le curseur de la souris sur le coffre. Le curseur se "
transforme en main. Pour ouvrir le coffre, cliquez avec le bouton gauche de la souris.
Certains sont fermés a clé. (Voir a ce sujet le paragraphe

ci-dessous intitulé Quverture des portes)

Activation des mécanismes (interrupteurs, leviers, etc.) - Positionnez le curseur de
la souris sur le mécanisme. Le curseur se transforme en main. Cliquez ensuite avec le
bouton gauche de la souris.

Ouverture des portes - Si vous positionnez le curseur de la souris sur une porte

fermée a clé, vous verrez apparaitre une icone représentant la clé appropriée
tant d'ouvrir cette porte. Si vous avez la bonne clé, il vous suffit alors de

cliquer avec le bouton gauche de la souris sur la porte pour qu'elle s'ouvre.
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Objets aﬁsacrés :-_'i I'histoire- Ces objets pﬂuﬂﬂnt £étre récupérés de différentes

m:ﬂérea enparlant avec les personnages, en :qu sur des icones représentant

“cra cliquez avec le bouton droit de la
ot sélectionnez le sous-menu désiré.

ésélectionner I'undes objets contenus dans ce
1e vous avez sélectionné un objet pour I'at-
1er onnage du jew, un dessin représentant une
lhse de couleur verte s"affiche a coté de cet objet.
‘m'ﬂm_le bouton droit de la souris pour quitter un sous-menu ou le menu des
ez également fermer le menu des anneaux en cliquant avec le bou-
sur une zone située en dehors de ce menu.

Par Exemp}y%mn' équiper un personnage avec une épée courte et un bouclier de bois,
vous deves pmcéder la maniére suivante :

vec le ‘bouton droit de la souris pour afficher le menu des anneaux.

3 'ﬁzrisjusqu‘au sous-menu contenant les armes pour le combat au corps a
Ficbne épée). Cliquiez avec le bouton gauche de la souris pour ouvrir ce sous-menu.

c) A _ la souris a I'intérieur du sous-menu, puis cliquez avec le bouton gauche

uris pour sélectipnner I'épée courte.

¢ le bouton droit de la souris pour faire apparaitre a nouveau le menu

Cliquez av
des anneaux.
i e) Déplacez g is jusq 'alisnus-menu de sélection des boucliers (I'icéne bouclier).
- Cliquez avec le bouton @uche de la souris pour ouvrir ce sous-menu.
' f) Déplacez la souris jusqu’au bouclier de bois en cliquant sur le bouton gauche de la souris.
& g Cliquez une fois avec le Mﬁ;n droit de la souris pour quitter le sous-menu,
;‘-"‘-f:.';_ . puis une seconde: our quitter le menu des anneaux. David est

Ff désormais quipk d'une épée courte et d'un bouclier
X : I::..-... .:. | 'F
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5 ’?f ‘Bovicliers = Les boucliers peﬁ!ent étre utilisés pour vous protéger des coups
-’"* de vos ennemis. Les boucliers n’ont pas tous le méme degré de résistance

g face auxattaques ennemies. Chaque fois qu'ils prennent un coup, ils perdent
‘# “des pom _' € p jusqu’a étre totalement détruits. Lorsqu’'un héros est équipé
d'un bouclier, une barre d'énergie de couleur pourpre, placée sous son portrait, vous

renseigne surle niveau de résistance du bouclier. Lanneau d’or et d argent entourant
I'icone de r:haque bouclier présent dans le sous-menu de sélection des boucliers vous
renseigne également sur le de rés tance de chaque bouclier. Il est impossible
d'utiliser un bouclier en méme t

sttes spéciales doivent étre aM!'--
fros avant qu 11 les utiliser. Contrairement aux
autres types d’équipements, il est possible d'attribuer la méme
ale :?l plusieurs personnages. Lanneau d'or et d'argent autour de I'icone

: ur le deg’gdé puissance de lll botte

-H.-l"'

wrg;ie— Ce sac sert au transport de différents types d'objets,
a savoir :

L'inventaire - Linventaire affiche la liste de tous les objets emportés par les
ges faisant partie du groupe que vous avez constitué. Il fournit

__.f_llectée et le nombre de fleches trouvées. Lorsque vous aurez
il arrivera un moment o1 les héros se verront confier une carte de

Jayisités. Pour cela, sélectionnez avec le curseur de la souris
itez vous pendre et cliquer sur le bouton gauche de la souris.
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Le sous-menu « Sac de survie » contient égalem
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Les 8 globes magiques mystiques
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d'un cercle magique. La st transforme er
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générer le cercle magique. x

Lorsqu'un effet magique a été utilisé, il se ¢
Cette énergie peut étre augment

nés par certains ennem







Constitution de votre groupe 107
A tout moment au cours du jeu, David peut voyager accompagné d'une w com-
posée de deux autres héros au maximum. Lorsque vous rencontrezdin héros pour la
premiere fois, il peut manifester le désir de se joindre a votre groupe. Dans ce ¢as, vous
verrez apparaitre a I'écran un cadre de sélection permettant de le sélectionner. Les por-
traits des héros présents sont affichés a I'écran. Cliquez avec le bouton gauche de la
souris sur le nouveau héros de fagon a faire disparaitre la croix rouge de son portrait.
Cliquez a nouveau si vous désirez le désélectionner. Pour confirmer votre choix, cliquez
avec le bouton gauche de la souris sur la marque de sélection. En général, lorsque vous
désélectionnez un héros, il réintégre le camp des rebelles {voir ci-dessous).
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Dialogue avec les personnages re

Pour dialoguer avec un personnage, positionnez le curseur de la souris sur ce person-
nage et cliquez avec le bouton gauche de la souris. Le curseur de la souris prend la
forme d'une bouche.

Le fait de parler avec des personnages peut donner lieu a | imégm

héros dans votre groupe. st

Pour écouter ou afficher la suite d'un dialogue, il vous suffit de cliquer avec le bouton =
gauche de la souris ou d’appuyer sur la barre d'espace. |

Le camp des rebelles

Au cours du jeu, chaque fois que vous vous trouvez dans une impasse ou que vous
avez besoin d'éléments pour avancer dans le jeu, retournez au camp des rebelles.
Vous obtiendrez peut-étre, en parlant avec les rebelles, des informations supplémen-
taires ou apprendrez une ou deux bottes spéciales.

Vous aurez aussi la possibilité de remodeler votre groupe en remplagant des héros
par d'autres :

Servez-vous de David pour engager le dialogue avec les héros qui sont dans le camp.
Apres cela, cliquez sur le héros ou les héros que vous désirez emmener.

lls vous suivront lorsque vous quitterez la scéne.

Si vous désirez revenir sur votre choix, cliquez a nouveau sur un autre héros.
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Achat ?Bjets - free
Au cours du jeu, vous aurez la possibilité de l‘étﬂpéll‘de l'or. Utﬂjsﬂ cet or pour

Les objets qu'il

m 2 mmm au-dessus de chaque
que le a gauche delﬂquindique le nombre
exemplaires de I'objet G

Pour acheter un objet, il L- S : : - i av ¢ le bouton gauche de la

souris. Le prix de cet objet sera automa mputé sur votre réserve d'or. Pour
annuler un achat, cliquez avec le bouton asouris. Lorsque vous étes sir de

er. Cliquez sur la croix

Astuces ﬂ{;lselh LR

W Au f] ond des B N arrah se trouve un anneau enchanté réputé pour ses pou-

& f) Ne perdez pas

L&B I " ds ont souvent de bonnes informations a vous vendre - N'hésitez pas
a vous enquérir fréquemment aupres d'eux.

¢) Les hé .ﬁ ‘ont pas tous les mémes aptitudes ; certains excellent dans la pratique
de la magie alurs que d'autres ont une préférence pour des armes spécifiques.

A cet éga Expéﬂme tion sera votre meilleure alliée.
d) Les globes magiques n’ont pas tous un réle offensif. Certains d’entre eux peuvent
/) étre utilisés p otég héros.
e) Le grand-pere d est trés protecteur. Seriez-vous aux portes de la mort qu'il

ferait tout ceql! S anm pouvoir pour vous sauver.

pat:[&s lutins verts. Ils affectionnent particulierement cer-

tains endroits 1 Al
g) Faites atten 2"" ux coffres -' isibles que l'on trouve partout.







Jréenregistrées sont disponibles dans le répertoire Sauvegardes

11' cas de probleme vous empéchant de continuer le jeu, vous

r vos ropres sauvegardes par ces sauvegardes pré-enregistrées. Ce
AV, ¢ ll'ﬂre chronologique de 000a 039 qui couvrent tout le

dans le répertoire C:\Program

pur étre reconnus par le jeu. Si vous avez

spertoire que vous avez créé,
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A lire avant toute utilisation d'un jeu vidéo pa

Certaines personnes sont susceptibles de faire c
pertes de conscience a la vue de certains types c
ﬁ‘équentsdansmtreenvirnnwnentqm f
lorsqu'elles regardent certaines images télé
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* Assurez-vous que vous jnu 23
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* En cours d'utilisation, faites des pauses ¢
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