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par les Grands Seigneurs. Dans la contrée d’ Anréa

(-]«v oin, trés loin se situe la contrée d”Anréa, gouvernée
4 se trouve la Muntasne Naine et cltPuis le début des
temps la montagne a cte la source de forces du mal. Alors
que les parties Plu.s élnisnées de la contrée d’Anréa se sont
cléveluPPées et ont PrusPéré, la campagne autour de la montagne
a toujours été tourmentee par la guerre et la famine.
La légencl: dit que dans la Chambre du Tréne du Grand
Cl‘;ﬁtﬂau au sommet cle la Muntasne Naine se trouve le secret
de 'immortalité. Trois personnages sollicitent la connaissance

tle ce secret et les Grancl.s Seignﬂurs leur Permettmt cll: se ]Z)HH'IE

pour gagner l’mtl_*ée du Grand Chateau.
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BUT DU JEU

(— e but de Drasunjs Breath consiste pour le Joueur a trouver (et Sarder} les trois
Jr parties d'un Talisman qui permet I'entrée 3 la Chambre du Tréne.
H Les trois parties du Talisman sont i:lisl:uersées dans la région entourant la
montagne et ne peuvent étre trouveées que par des dra gons. Elles ne peuvent pas étre
I}Dusées tant r.luiﬁue.i ne sont pas toutes Sa.tdées par cles dragnns aPPartcnant au meme
Joueur. Un joueur doit donc avoir un minimum de trois dmgﬂm pour gagner. Le
premier -Dl:)iEL‘tif du Jeu consiste donc i repmduire des c[ragﬂns et a créer un revenu pour

ce faire.

DISQUETTES ET LEUR CHARGEMENT

Disquettes, lecteur de disquettes, souris & ju}rsticln

ragon's Breath est enregistré sur plus d'une disquette {d::ux our } Amiga,
‘ g § P 9 P g

trois pour le ST} Le jeu fonctionne sur les systemes a lecteur simple ou
double de l:li&{iumes et détecte de lui-méme le nombre de lecteurs présents, Si
votre mnfigumtinn requiert des écllanges de c[is:luen:es durant la partie, il est

imPﬂrtant que cela soit fait selon les indications données dans le jeu et pas autrement.




& ¥ # L] u, L] L] - i,
SI. 1e:ran se mettait a cllgm:lt&r en rouge et nour, c’est sont (que vous avesz enlmrr: une

d.isquctte au mauvais moment, soit T.:t lﬂ cli&quettt a4 unéeé erreur.

Vous pouvez utiliser soit une souris soit un lu}rstml pour jﬂuﬂ' presque toute la Partie.

Par contre, seul le ju}rstick peut étre utilisé dans la section arcade uPlinnneHe. Nous

vous recommendons de connecter les deux et d utiliser PﬁnciPalement la souris.

Clrm-ger le jeu
(V ersion Amiga)

E—ttigntz la machine pour au moins trente secondes. Connectez le ]u}rstmk et/ou la
souris — de Préfértm:ﬂ les deux — dans les ports de sortie appropries. Insérez la c:l.isquette
numéro un dans le lecteur DFO: et allumez |'ordinateur. Si vous avez un second
lecteur, insérez-y la Jisqutttc numéro deux. .H..Prés -:iuelqm:.s secondes la musique de la
page titre et l,aﬁinlmge des crédits commenceront et continueront jus{_:luiﬁ ce que vous
pesiez sur le bouton fire clu]n}rshck ou le bouton de gauche de la souris. Si vous ne

démarrez pas le jtu, il se mettra autumati-:luement en mode démo aPrés un certain temps.

Sur l'écran suivant, on vous demandera de taper un mot de passe d’entrée. 1l y aura




aussi confirmation de la cﬂnfigumtinn de votre s'}-"stéme. Sl ¥ avait quelque Pml::lémf:
avec les clisquette:s, vous en seriez informés par cet écran. Si cela arrivait, vériliez vos

cli.s:lue:ttf.s et lecteurs ou re::lémarr&: lt‘: Efstéme.

Pesez sur fire ou le bouton gaucht de la souris pour continuer.

Cl'narger le jeu

(Version Atari ST)

Fermez la machine pour au moins trente secondes. Connectez le jn}rsticlc et/ou la SOUrS

- de Préfértnca les deux - dans les ports de sortie EPPmPﬁé‘s‘ Insérez L {]isguettc

numéro un dans le lecteur DFQO: et allumez 'ordinateur. Si vous avez un second
lectcur, insérez-y la clisquette numéro deux. Aprés tiuelt:luﬁs secondes la musique de la
page titre et liaﬁichage des crédits commenceront et continueront jusqu}:‘i ce que vous
pesiez sur fire ou le bouton de gam:l-ne de la souris. Deés lors, suivez les instructions a

I'écran.

Si vous ne démarrez pas le jeu, il se mettra autﬂmatiriuement en mode démo aPr:Es un

certain temps.




Jouer une parﬁe samgarclée

Une Parﬁe de Dragnnjs Breath peut s avérer trés lﬂnguc a jouer et, malheureusement,
il se peut que vous ayez autre chose 3 faire dans la vie. Il est donc Pw.silale de
Samgaﬂ:lﬂ' la Partie a certains points et de la reprmc]re Plus tard.

On doit uuvegar&er les Part[es sur des clisr.luﬁtte.ﬂ ﬁarses et formatées — n oubliez donc
pas d’en formater une avant de commencer & jouer. Si vous n étes pas siir(e) quant a la

far;nn de vous y Prem]re, référez-vous au manuel de |'utilisateur de votre ordinateur.

Pour rtPrenclrE une partie sauvegar{lée, vous devez cliﬂuer sur | Icone Disn:luetrc de
I,EC["EII Jﬂu\f:urs‘

Clés de fonctions

Les touches de fonctions suivantes peuvent é&tre utilisées:

Ft = pour mettre ou enlever le son ﬂ:mutnn on/ nﬂ:)

Fg — pour ajuster la vitesse de disparitiun de lli.mage ﬂ}outun normal/ raPicle)
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ECRANJOUEURS

Les personnages du jeu

("J' | ya trois personnages dans Dragnnrs Breath. Chacun peut étre joue par un

joueur humain ou par |'ordinateur.

Les trois personnages sont Bachim I' Alchimiste, Quered la Femme-VamPire
et Ametrin le Monstre Vert. Durant le jeu, a clu\r.lue fois -:]u?un des personnages est
identifié (Par txemPle par la propriété d'un vi“.ase par un d'entre eux} cela est fait par

une couleur: bleu pour Bﬂﬂl‘liﬂ], vert pour Quered et rouge pour A metrin.

Débuter une nouvelle Partie

Lts trous Maitre.i t:le Dragﬂm sont aﬂiclié.i avec leur nom et cﬂulr_-ur. Cllacun a un
icone de visase humain. Si vous cliquez sur une des icone, vous alternerez entre les
syml:olt.s lmmams et nrdmateurs. S ll Y a moums 'I:IE troas joueurs humauu, lt:s autres

personnages (juués par [’ﬂrcii:mteur] devront étre r:ha_ngés pour le S}F‘I‘I'II:)U[E d’ordinateur.




Si vous demeurez 3 |'Ecran Joueurs pour un certain temps, le jeu se mettra

autnmti{_:lu:ment en mode démo. Pour quitter ce mode pressez sur la touche ESC du

clavier. La démonstration sera abandonnée 3 la fin du mois suivant.

Reprenclre une partie sauvegardée

Ne pas initialiser les icones des personnages (tel que décrit le haut). Cliﬂue:: Plut&t
sur | Lcone Dim:luntte au bas de I'Ecran Joueurs et suivez les instructions pour
rePrenclre votre situation telle que vous I’aviez laissée.

ECRANPRINCIPAL DUJEU
Jouer une Partie

g e jeu est divisé en mois, neuf mois étant un Ora (ou une année de iEu).
j | Clmtlue mois, 1!.-5_ trois personnages doivent Prtnclre leur tour (ce qui est

autnmatiqiue avec tous les personnages controlés par rurclimmzur) pour Prendre

des décisions et effectuer leurs taches. Lm'sa:_lue tous les joueurs ont Prﬂcédé ainsi,

I'ordinateur fera tous les calculs nécessaires et passera au mois survant,




Sl ya Plus d'un j::meur ]1umai.n. il serait bon de S-‘ttll‘l’.'.ﬂl:ll.'l: pour ne pas rtsnrn:l:;:r Fécran
lﬂrsqu’un adversaire effectue certaines décisions stratésiqur:.s comme décider les missions

dun clrag::m ou jetr:r un sort.

Au début de la Partif: et au début de chaque mois vous serez sur | F.cran Princ{[:al du
Jeu. On Y trouve une carte générale de la régian de la contrée d’ Anréa :]ui entoure la
Mﬁntasne Naint, le mois courant, I'Ora et six icones au bas de I'écran.

Ce sont les icones des trois
ersonnages, ceux ui sont
P g 9

controles par des humains

étant illuminés.

C[iqua:z sur votre personnage et vous obtiendrez un écran montrant votre l:l:ﬁty:au et une
nouvelle rangée d’icones (w:-ir Ecrans Clwtcaux). Lnrs::]uf: vOus aurez terminé vos
tﬁtl':es, vous retournerez a | Ecran P rincil:ua] du Jeu automatiquement en quittant

I'E.cran Chateau. Le juueur humain suivant peut alors prmdre s0n tour en cl[qu:mt sur

ljicﬁne de son personnage.




Lorsr.lue tous les joueurs humains ont joue, clitiuez sur cet icone et
I'ordinateur passera au mois suivant. Les chateaux des personnages
controlés par I’ordinateur apparaitront au fur et 3 mesure que leur tour
sera mmf:lété. Vous ne pourrez rien faire avant que tous les joueurs humains aient

mmplété leur tour.

Faire avancer le jeu au mois suivant

Les résultats des activités du mois sont reportés au bas de I'ecran et des séquences
smplﬁciues illustrent les dragnns (rel}résemé.s par des balles de muleurs) se dé lan;;mt sur
]2. carte cle la contree Cll,ﬂm‘ea att:aﬂluanl clc.s ﬁ]]agl:s et, Peut-Etre, se mm]:mttant le.s uns

ll:s autres.

Si vous avez ﬂl\"ﬂ}l"t un de vos l:lrasﬂns dans une mission d entrainement, elle aura ieu 3

ce moment. C est alors que vous aurez besoin riu’un jn}rstick soit branché i I'ordinateur.

(Voir la section Carte et mission des Dmg{:m).

L] L] L L] ? L] j L
I.[ arrivera, avant que VOus ne passiez au mois survant, qu on vous dise qu un ‘-n.u.a € VOUS

offre une récompense en éc]'nanse de votre aide. Ils peuvent vous offrir P]us d'un type de




ré-:nmpen.sei Vous devez alors clir.luer sur votre choix Puis sur la flache rouge pour

E{:CEPTE r.

Sauvegarcler une Parﬁé

Choisissez cette icone si vous désirez sauvegan;ler votre Partie sur une

disqueﬁe vierse et formatée pour I‘BP:I'E.'II{II‘E Plus tard. Re:manlut-z que

cette 1cOne cl.isnutem souvent pour vous raPPe]er de sauvegar-:h:r.

Abandonner une partie

Choisissez cette icone si vous désirez abandonner la partie. Vous
devrez confirmer votre décision — clique: sur | Tcéne Fleche R.{:-uge $1

vous désirez a[xmc[unntr, sur | Icone Croux si vous ne deésirez pas

abandonner la partie.
ECRANS CHATEAU

orsque Vous aurez l:]ir.lué sur votre Lcéne Persnnnage dans I'Ecran P rinciPal

du J eu, vous obtiendrez |'F.cran Chateau de votre personnage. Il Y a trois

Ecrans Ciﬁﬂ:ﬂu, un pour cllaque Pcr.mnnagc.




Des hauteurs de votre chiteau, vous Pm-:éclcrﬂz a vO§ tﬁclle.s, utilisant les icones au bas
de I'écran. La premiere icone a partir de la gauclil: représente votre personnage. En
cliqu:mt sur une des six icones du milieu vous pouvez Prncéder 3 un certain nombre
C[’GPératiﬂns, cela cl'ulque fois que vous revenez a votre Fecran Chateau. {Llicﬁnt
Croix vous raméne automatiquement a I'Ecran PrmnPal du Jeu).

¥

Vous pouvez utiliser les icones dans n umporte r.luel -::rrcirt, bien que nous vous
Suggerons, pour commencer, de les rcgarcler dans l'ordre oti nous avons écrit ces

instructions. 11 n’}! a aucune Dl}]igatiun d effectuer toutes les ﬂpérat{nm dans un mois

clonné,. quniquril soit nécessaire d en effectuer au moins une!

BIBLIOTHEQUE

u début du jeu et aPrés -::l:m]ue mois, il est recommandé d'évaluer votre

situation en consultant votre lail;liathéque.

Cliquer cette icone révélera vos comptes mensuels {].t livre vf:rt]. Vous pouvez
aussi étudier les affaires courantes (le livre muge) et |'inventaire de matériel magique (le

livre violet). Cquuer sur | Icone Fléche d' une Icéne Livre vous permet de tourner les

Pagl:.s clu ].1\'1".‘: lurﬁl.':lujal:rl:-licalble.

v A

b A




Livre de comptes. Les tlePtmcs mensuelles sont un élément décisif
de votre succes et vous devez les Eérl.‘:l‘ avec Précautiumi Tout
négpciant arrivant 3 votre chateau est .l:ePﬁﬂé ici tout comme les

JéPfacements de vos {]ragum et, tres important, s il existe des parties du Talisman dans

les 'vil]agts sous votre controle.

Tout au lnns du jeu, chaque personnage est imposé par les Grands Seignturs a un taux
de 2 gclcls par mois. Il y a un imPErt suPP[émmtaire de 1 g&ld par mois pour c[rmque
clragﬂn que vous Pﬂssél:lez et un autre Eelcl pour cl:aque viuage en votre Pmsessinn.

Livre des affairs courantes. Les batailles, ﬂui influencent le

* & ]
Cours d-r:s evenements et Pr:uvl:nt VOus au]u a ausmenter VOS§S Frevenus,

sont reportées ici. On y trouve aussi les nouvelles des otages (leur

murs.vous apportera des récumpﬂues}, les a:]éP]acements des barbares itinérants (.-‘-ﬂ}re_:

ﬁsilants!) et les w]]nsﬂs établis ou détruits.

Durant la Partie, les Peuples de Jifférente.s races habitant les divers vi]iages combattent

- l [ ] - -
entre cux. Il aArrivera :1u un wl]age en l:ﬂnqmert un autre et Ie PeuPlt victoneux

rePeuPlera ce viuage avec des gens de sa propre race, Siun des trois personnages du jeu




P-n:-sséde le ‘vi]]agl: victorieux, il Pmséclera alors automatiquement le viuagt qui a ete

Vainou.

Normalement la PuPulatinn d'un viﬂase s accroit. Alors que les villages croissent en
ville.s, ils Pmdui.mnt d’autres 'v'il]agcs ayant les mémes caracteristiques (&auf

lrempla::em‘ent et la Pnpu].atinn} que leur parent. Encore une fois, si un personnage

Pﬂs&édf: la ville meére, il Pnsséclera aussi les nouveaux villages.

Livre d’inventaire des ingréclients magiques. Il inc]i:lue |’ état
actuel de l'inventaire de votre matérial alc]ﬁmique, essentiel pour la
Procluctinn de sorts. .

DI‘ESDI'IS

Entrer dans cette section vous permet d’ évaluer les attributs de vos clrasﬂns — sagesse,

vue, fnrce, Euga:, sante, maladie et vitesse — et de |eter des sorts pour les I:I’I.ﬂ.ﬂSEl‘.

Lﬂrs:iu: vous entrez tlan.s cette section vous arrvez dans la Partie de votre chiteau ou se
situe | antre de vos CiraSﬂl‘ls. Vous commencez avec un clragun endormi dans la cellule

du haut & Sauc:he et, au fur et 4 mesure que vous progressez et avec du succes dans la
rEPmc[uctinn, ils occuperont les cellules suivantes.




Puur VOIr quc:ls sont lts C[I'HE{.'IIE tlue VOIS Pnssé{]&: actu&lltmmt, cléP]acﬂz volre curseur

d une porte de cellule 3 I'autre et le nom du c]rag-:m concerne al:u]_:uamitra sur le panneau

de droite. Pour vérifier les attributs actuels d'un de vos c[ragnm. -::I.iqutz sur la porte de
sa cellule. I’ écran montrera le 'I:II'EISI:I-H et vous pourrez alors passer le curseur au-dessus

de son corps pour connaitre son etat.

|

Si vous désirez jeter un sort sur un de vos dragnm pour changer ses
attributs, -'.:li{lue: sur cette 1cone. (Puur Pll.l.i d'informations sur
comment jeter des sorts, voir le Book of SPell.;.)

Incubation d’un oeuf

Vous débutez une partie avec un dmgun et vingt oeufs. Il est nécessaire pour votre
personnage d’avoir un élmg& de c]ragc:m (et vous devez en avoir au moins trois pour
Sagner) et les clragum sont souvent tués durant une partie. Il est donc essentiel de

commencer immédiatement 3 Pmduiﬂ: des clragpm a Parﬁr des ceufs. Ceci est fait dans

la Chambre d'Incubation des Oeuls de votre chateau.




Vous pouvez incuber ju.ﬂ:lu’é quatre oeufs 3 la fois. Pour ce faire,
c]ic_lur:z sur une des Lcones Qeuf au bas de 'écran DéP]m:E: votre

curseur au centre de | écran et cli{]m:z encore pour P]m:er |'oeut dans

I'incubateur.

Les oeuls requiérent de la chaleur pour incuber. N oubliez pas de leur en fournir, sinon
ils n’écloront pas. Pour ajuster le contréle de t.-_-mPénture, Place: le curseur sur la Peﬁte
roue i la droite de | écran. Cji:]ur:: sur le bouton de Saud‘it de la souris tout en Plan;ant
le curseur au-dessus du c6té droit de la roue. (81 vous utilisez un ]n}rsmi appuyez sur
fi.re et lﬂez ]a manette vers le lmut}. La roue l:levrait ala:ms tourner et ].a mesure a clruite

devrait incii:lucr le -:Iesré de chaleur. En utilisant cette méthode des deux cétés de la
roue, vous devriez étre capalﬂe l:l,augmﬂnte:r et de réduire la chaleur.

Un oeuf PrEnclrn un certain nombre de mois avant d éclore. Plus il ya de chaleur, P]us

|'éclosion arrivera vite. Par contre la chaleur coiite de Fa:gent et le Plu.s vous en utilisez

3 un moment donné le Plus vite vous hquidere: vos réserves financieres. ¥ ous devez

donc équ;lil:)rer votre choix entre le temps d’incubation et |'utilisation de votre argent.




Si vous n avez Pll..l.'i d’argent, votre oeuf n éclora pas. Un oeuf incubé 3 basse

température prendra plus de mois our éclore mais se montrera éventuellement lus fort.
Pe P P P P

Clm:iue fois que vous retournez a la Chambre d’ Incubation des Oeeuls, le sablier dans
le coin supérieur Sau::]-le l'.ncliquem la proportion du temps actuellement écoulé pour

I'incubation de votre oeuf.

Si vous désirez incuber un autre de vos quatre ﬂeufs, ou insPEtter un
autre oeul actuellement en incu[)al:inn, clique: sur | Teone Qeuf

concerné au bas de |'écran.,

Dans clmque Fecran Incubation des Qeuls se trouve une Lcéne

Boule de Cristal. C]ique: sur cette icone pour jﬂtr un sort affectant
les caracténistiques du (]fagun qui en éclora, (Voir le Book of S P-ell.s

pour Plu.s de ciétm].s)

A L fin du mois concerné vous serez informé n:iu’un de vos oeufs a éclos. Vous aurez

. s . ¥, . "
alﬂrs a [lll do:mer un nom. Il Ptut AVOLr jusqu a ]’Il..llt caracteres II]E lnng sans EsPal:E et ne
peut étre un nom tléjé utilisé. _Lorsque cela se Pruduitra, vous verrez aussi les autres

mruis de& autres Pewunages édu:re.




Vous aurez souvent la visite de négociants 3 votre chéteau et cest 3

eux que vOus pourrez acheter les msrét'ients Necessaires a vos sorts. Si

-

un nésn-i:innt est a la porte de votre chﬁteau, I'Tcone Porte de votre

FEcran C.hﬁteau sera allumée.

Vous n'étes pas n‘::ligés d’acheter quniclun ce soit. Si vous ne le faites pas, le négociant
s'en ira et reviendra Plu& tard durant la Parl:iﬂ.

Lomquc VOUus avesz c}ir.lué sur | Tcone Porte, vous obtiendrez un écran vous montrant le
négu{:iant, ce qu‘il aa nﬁri.r, les Prix et combien clrarstnt vous avez. Oi vous décidez

alors de ne rien acheter, c]ir.]uu sur | Icone Croix pour retourner i 'Ecran Chiteau.

Si vous désirez acheter quel:lue u:lmse, cli:lue: sur la flache a coté de liul:jet en question.
Une fleche Pnintant vers le bas vous permet de réduire la :luantité que vous désirez

acheter. ¥ ous ne pouvez i_lclll'.'ttl' que les ul:;jet.s pour lesque].s vous avez de I}argent.

.I..rDRHil.IE votre transaction est Préte, ::].iqut: sur la flache pour confirmer votre achat.
Vous retournerez alors automatiquement a votre Ecran Chiteau.
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Jete:r cles sorts

Pour réussir 3 ce jeu, il est imPortant que vous deveniez efficace dans
l'u.sage de Ialchimie. Bien que vous puissiez jauer au Dmgﬂnrs

Breath sans utiliser la magie, votre Perfnrmance sera d autant
meilleure que vous saurez comment II'I!;J.EI.I'.IS«EI‘ les sorts. i vous jnut: contre des
personnages contrdlés par l’crrclin.-ateur, ils utiliseront stirement la magie pour améliorer
leur ]Eu

C!ir.lutr sur |'Icone Boule de Cristal de votre Ecran Chateau vous amenera i la

Chambre des Sorts. De la vous pouvez jeter des sorts pour augmenter vos quantitiés
d oeuls et crargtnt. De Plus, sur des écrans sPéciaux vous trouverez | Lcone Boule de
Cristal ce qui vous permettra de t:liriser des sorts 3 des viﬂages, clragmu et oeufs.

Pour en apprenclre Plus quant a la fan;nn de preéparer et jeter des sorts, lisez le Book of
Spells

ans cette section du jeu, vous pouvez avoir une wvue
4 d’ensemble de |2 contrée d Anréa autour de |a montagne et

voir ol sont situés les villes et viuages; SavoIr le:luel des trois




personnages Pos.séflﬂ chacun de ces lieux; fouiller la campagne et gagner le contréle sur

ses différentes Pnrtie.s.

Cartes

APrés avolLr l:!.iqué sur ' Icone Rouleau dans [ Ecran Chateau, vous
obtiendrez une vue en Pempective de la contrée d’Anréa. Au centre

1 - i se trouve Ilc but ulﬁmﬂ, la Mﬂntagne Naine, et a l’ﬂlIE:'_-'t-, au nur&—f:st

et au su::l, les trois chateaux de Bachim, Ouered et Ametrin. Clique:
sur | LIcone Loupe et la carte montrera, en miniature, les ?{H.EISEE de la contrée. Clmc_lue
chiteau arbore le Jmpeau de son combattant — rouge, vert ou bleu - et, au fur et 2
mesure que les personnages gagnent controle sur les villages, ces derniers arboreront
aussi le J.raPeau approprie.

Muintenant, Jép]a::v:: votre curseur au-dessus de la carte et, apres avoir choisi une
section, pesez sur le bouton fma du !O}rﬁhcls ou le bouton de Eauc:lm de la souris. L. écran
qui apparait alors montre les détails de la carte de la contrée d’ Anréa. En cliquant sur
les quatre points de la rose des vents vous pouvez faire clép[acer la carte dans la direction

ainsi choisie.




Dans Pfusieurs régiuns de la carte, vous pouvez voir des s}'ml:mle.s de hutte rePrésentant

]E-S *nﬂes et vi].]agﬂs avec lEur -CGUI.EUI‘ i.m;]i-;iuant ]ﬂ race CI-E ].E.‘I.II'S [‘ml:ritant.s

Lnrsque vous tléP].acez votre curseur sur la carte, le panneau a la droite de I'écran
inc]i:lue le type de terrain et la distance de votre chateau. Lnrsque vOous :]éplacez le
curseur sur un des s_}rml:holes de hurte, e panneau inclic_luem aussi le nom de la ville ou du
\n'l[ase, sa race, sa Pnpu]aﬁﬂn et le nombre d’'industriels et de francs-tenanciers.

C]iquer sur un E}-TInl:lﬂlE de vi]]age Prﬂduim une vue d une Partie de ce
ﬁ]]age. E.s.sa}ru de ciic_[uer sur -:Iifférmts villages et remarquez

comment certains ont des Lﬁtime:nts Plus évulué.s que d’autres. Sur cet

ecran vous pouvez voir une lcone Boule de Cristal vous permettant de jettr des sorts

sur le viﬂagt. (Vc:-ir la section Jeter des Sorts pour Plus {rinfurmati{:-m)

Lnrsqua vous retournez sur la carte de détails dans les Mmo1s suivants, un carre coloré
entourant un viuase incliaue qujil est la propriété d un des joueurs. Un Icéne Drascm

a rintéritur {lu carre 'mclique qu’un {]rasun de ce personnage en Sar&e lremplacﬂnmt.




Si le joueur qui joue actuellement son tour Pm.séclc un ?E]]agc, il y aura deux barres
horizontales sur le vil].agci La premiere i.m:lir.]ue le taux d’unpﬁt qui controle l,argent
que vous voulez Prenclrt du vl'ﬂagﬂ C]ii:_luez n1imPurte ou sur cette barre pour en
ch:msu la lnngueu:‘ La l:a:me t:lu I:pa.s montre ln resistante clu Peuple r.]ui varie en
Prﬁpﬂrﬁon directe avec le taux diimp-ﬁh Si elle devient trop fc:rte, il y a révnltt;

c_luoiqulil ne peut pas y avoir de révolte si un clrasﬂn sanla le ?iuagc.

De retour i la carte de cletml, on trouve trois icones au bas de | écran.

Choisissez ' Icone Rouleau lursl:lue vous désirez retourner i la vue en

1 Pe_rsP-ectWe l:l.t‘: 13 contree l:l Al’lﬂ:ﬂ Clmu:sst: 1 Imm: Cmur. lm:.“]ue
vOus CIE:EIIE: retourner a l Ecr:m C]mt:au C].uluc: sur 1 Ir.:nnr.' Oel.l tlt Dmann si

YOuSs Je;sme: fmre unc IIII:I.-I-I'SI'DH avec un dl‘ﬂgﬂl‘l

Attaque ou conquéte de vﬂlages
Lorsr.]uc Yous avez c:]i:lué sur | Icone Qel de Dmgnn, VOUs

obtiendrez une autre icone i rJiq_uﬂ‘ pour choisir lr:quel de vos clrasum
vous désirez utiliser. Vous débutez la Paﬂie avec un seul cl:agn-n, mais




s1 tout va l:ﬁtrx, au fil de la Pal:'tif: vous en obtiendrez d autres. Cliqucz soit sur le groupe
de portes de la droite ou de la gaul:lie et vous progresserez d'un J:agﬂn 3 I'autre. Leurs
détails seront affichés dans le coin .suPérieur droit du panneau. Lt}rsque vous avez le

{imgnn cié.siré, vous pouvez le lancer dans s tiche voulue.

Si vous désirez attaquer une ville ou un v{l].age, c]ique: sur votre
destination sur la carte. Deux icénes aPPa.rnitmnt 3 coté de la carte.

_ Celui du haut, I'Icone Porte, vous permet de revenir en arridre si
vous avez CI’IEI.IISé d’avis. Celui du bas, |'Icéne DraPeau, vous permet de choisir soit
“Aﬂaque (viﬂage) conquiers et sen.ﬂ:lﬂjE si vous désirez P-a-sséc[f:r la Plam:, soit “ﬁﬂaque

(viﬂase) reviens apres tache” si vous désirez seulement y faire une incursion.

Il vous est Pu&sil)le crenvn}rer votre clmgnn a un EI:I‘.IP].EEEHIEI!‘H San:lé ou attaque par le
drasun d’un autre personnage. Lnrstlue ceci arrive, il y aura une bataille entre les deux
l.'lragnm et Ie Plus fnrt remPnnm. Vﬂus ne pouvez pas envoyer un de Vs d,ragumi aun
emPiacement Sarc[é par un autre de vos clragum.

Lﬂl’SL’il.lE Yous avez &Uﬂné VOS5 ﬂll‘dl‘E{i 5 umn l:lE Vs clragum, l.[ }"' H | JEL‘II métl’mc]e& PDLII'

Pmcéder i la tiche elle-méme: ou bien vous laissez |'ordinateur le faire de fa:;n-n




autumatique, ou bien, si vous Préférez utiliser votre jn}fstic]c, vous pouvez controler le
clras-nn vous-meme en cliquant dans la boite “Entrainement . fVuir la section Mission

d’entrainement).

Si vous décidez de laisser I'ordinateur simuler I'action, vous devez d'abord choisir le
niveau de “Zele” - c'est-a-dire la quantite d]énergie u:_.lu’util:'.sm votre t:lrasa:m — en
clir.luant une des trois boites. Plus de zéle sigrﬁ.{ie Pl"“ de chances de succés mais a un
cotit Plus élevé sur la santé du dragun parce tlu’il se fatigue:a et, dans les cas extrémes, il
en mourra. (Dan.s le cas d une mission crml.ra“mcment, le niveau de zéle est entre les

mains du joueur et n’aura donc pas a étre uuhalmé)

Vous devez tuer un certain pourcentage de la PnPulatinn du vil].age pour réussir. Les
attributs de votre tlmgnn et 'habileté des habitants du viﬂage influencent lissue du
combat. Que vous suitlic: votre drasnn dans une mission d entrainement ou que vous

choisissiez une simulation par ordinateur, il n]}r a pas de garantie de succes. Cela tlép:nci

de Plusiews facteurs. Lors d une mission, votre ::lragnn peut mOourir, ou s il est hmpal:le

de capturer la Piane, il peut retourner a son antre pour y dormir.

La mission elle-méme ne Prenclra pas Pla.ce avant que vous ne reveniez i | Ecran
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que vous c]iqui&z sur Ie .sal:]ier et que vous n avanciez d un mois d:lan.s

Lt}r:-l.lue vous étes retourné a votre F.cran (Chiteau et que vous avez effectué

queltlu‘autm tache que vous pouvez désirer ﬁﬁﬁﬂ'utf, retournez a | Focran Prim:ipal du

Jeu. L-urs:]ue chacun des Jjoueurs humains a inué son tour, Vous pouvez cli{luer sur

I'Lcone Sablier et, alors que I ordinateur fait avancer le jeu d'un mois, |action que vous

avez PréParéﬂ Pr:m:lrn P[am:. Vous verrez chacun des ngnm des trois personnages
,‘J Y - -

5 elancer cle.s cj‘tati:aux pour E.Hectuer £a Muss10m.

Si votre clnlgﬂn a réussi a conqueérir un viuage, il y restera iusqujﬁl ce qu!il soit

éventuellement IaPPelé dans un autre mois. {Vﬂi.l‘ la section R.aPPe] de ngﬂm}*

Mission d’entrainement

® P - r ) s .
Sl VOus avez c}:ﬂm une mission {1 entrainement pour votre clragﬂn, tl[e aura lu:u apres

que vous a}riez c[i:lué sur | Icéne Sablier de 'Ecran Pt‘;J'I:C;PEI[ du Jeu.

A}?Eﬂ votre iﬂ}"-ﬂic]ﬂ SOLLS IEI main I:I'EII.II‘ un PI‘:U {rﬂfﬁﬂ'ﬂ Sl'}TlE EII.'I'.'HCIE. Vﬂlﬁ Cﬂﬂtl‘éltl’f!




votre clrng_un \ru]ant au-—tlessu.i cie 13 campagne, mm]:lattant le;s défmseurs et c]étruisanl:
suffisamment de leur vi]]age pour le capturer. Comme vous détruisez des batiments, la
Pﬂpu]atiun diminuera. Remarr.lut: comment les divers vi]lasts se défendent de diverses

fm;am selon leur Jévelnfapemmt technnlugi:lue.

Notez que, bien que vous voyiez votre a:]ragnn du dessus, il souffle son feu selon une
::Iingunale. Si vous désirez détruire quelr.lue chose au sol, vous devrez donc le faire
lnrsque ¢ est & une certaine distance devant le clragnn. Poar contre, quelﬂue chose 4.1ui est
dans les airs devra étra pres du 1111‘515011 pour étre détruit.

Lees quatre barres Jial:aq:lue sur la droite de |'écran incliquent (clu haut vers le lms) la
santé du Jragun, la puissance de son souffle, la PnPulation du villase et son clcsré

d’évolution teclmﬂlngjque. Votre habileté a jouer influencera la sagesse de votre
ngﬂn‘

La mission se terminera autnmatiﬂuemmt lnrsque VOUS aurez reussi dans votre tiche ou
lnrsclue votre ,Jr-agun sera tué. Vous pouvez abandonner une mission soit en “?P“T‘"m
sur la barre d espacement Ou sur le bouton de Sauclte de la souris. Peser sur n imPnrte

- # ¥ i
que].lt autre lﬂucitt arretera tEﬂlPﬂmlrEtﬂEﬂt ]. action.




Mission de récumpen.se et d’utage

En vériliant dans le Livre des affaires courantes, vous tljnmrr_re: que les viﬂﬂges de la

contrée d Anréa se combattent continuellement.

Si vous réussissez dans une incursion contre un viuase qui en combattait un autre, cet

autre vil[age vous offrira une rémmPEme* Vous recevrez cette récumPeme a la fin du

mois. (Vuir la section sur I'Icone Sablier de I'Ecran PrmmPal du Jeu pour Plu.s de
c[ét:ail;).

Vous pouvez recevoir des nouvelles d'un vil]agt ayant un otage d’un autre vil]zge et
vOus pouvez tenter de sauver cet otage en ciin:luant sur le-dit viﬂage. Si VOUS réussissesz

VOus -::-[)timclre: une récc-mpense.

Fouille de la campagne

Alors que le jeu avance et que vous avez conquis un certain nombre de vii[ages, vous
pouvez bien avoir découvert lJemP];lc-::mtnt de certaines Partic.s du Talisman. Par

ailleurs, il est Pnssi])le que vous ayez -::ﬂmplétemem éliminé les autres personnages et

pourtant n?a}re: pas les trois Partie,.s du Tulis:nan. Si VOus ne ]e;s trouvez pas dans les




\riﬂages, vous devrez les chercher dans la campagne.

Pour effectuer une fouille vous devez commencer de la méme fat,:un que pour une
attaque ou une conquéte: allez 3 'Ecran Carte Détaillée et choisissez votre :lmgun.
Maintenant, au lieu de rjitluer sur un ﬁ“age, cliﬁu&: sur la Partie de la campagne que
vous désirez fouiller. En c:liquant sur | Lcone Dmpeau vous pouvez choisir entre
“Cherche, reviens apres tache et “Cherche, conquiers et Sarcien. Durant les missions
de fouilles il n,}r a pas d’adversaire et il est donc inaPPrnPrié d’etablir un niveau de zéle.
Il n'est pas Pmsil)le non Plus d'effectuer ces missions comme des missions

d entrai
entrainement.

Normalement il est nécessaire pour le tlragnn d’atterrir (en d’autres mots de mnqﬁérir la
partie de la mmPagne) pour trouver le Talisman. Par contre, si votre :Irngﬂn a une tres

bonne vue il pourra le trouver sans avoir a atterrir.

Rappel de dragons

Si votre l:lragun est allé en mission uCnnquiers et g,ﬂn:].eﬂ il se peut que vous désiriez
qujil revienne dans son antre.
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\ Cl[ciuf:: sur |'Icone Qeil de DI‘ES{IH dans I'Ecran Carte Déraillée. Si vous avez Plus

c[’un clmgun, vOous nl)ﬁendrez comme {rhal:itudt lléct'an de l,ﬂ]'ltﬁ.‘ c:les cira gons. En
utlL.sant, ngresse: au-tr:wers de vOs clragﬂm pour chmsu' r:e[m que vous {]e.su'ez voir
revenir. SI. YOus n avez qu un dr:asﬂn et qu ll n est pas t];ms son antre a ce moment, cette

EtaPE sera evitee,

Lurs:lue le bon clragun a été choisi, son emPI.zicr_m&nt sera montré sur la carte (notez que
la campagne environnante est montrée vicll:). En clitlu:mt sur 'Tcéne Porte ou I'Icone

DraPtau vOus pouvesz altf.:mtr entre “Ri:stc cle ga:clen et uREtﬂu.I'IlE a l‘antre .

Le vol de retour a I'antre Prem:]ra un mois. Ainsi ce drasﬂn ne pourra effectuer aucune
tiche ju.sc_lu,%n son retour. V ous verrez clu'il est de retour | antre a la fin du mois.

Découverte des parties du Talisman

II est Pusm]:lle qu une Part:u: du Ta]um.'m se trouve l:]am un v1llage que vOous nﬂaﬂuez
Sl votre C[I'EISGII n a pas une vue .iuffﬁanta, 11 ne le Vverra quE 5 I.l mnqulert le \r1ll:15e et }r
atterri. LE seul moyen de savoir que vous en avez trouve une Partlf: est en vous re.ferant

au Livre de comptes de votre l}il}lintl-létlut.




Lorsr.lu‘un r]msﬂn trouve une Partie du Tali.sman, elle aPPartitm a qui est possesseur de
cette régiﬂn de la contrée d Anréa et des combats éventiels peuvent sisru'.{ier que sa

Pmessicm sera P‘El‘l:luﬂ au Pmﬁt d’un autre personnage.

Fin d’une Partie

Lnrsciue vOous avez cﬂmplété toutes les tiches que vous désirez
effectuer dans un mois Particulier, C].;{il.IE: sur I'Icone Croix pour
retourner de votre E.cran Chateau 3 I'Ecean PrmmPal du Jeu. S'il Y

a d autres joueurs 1-1umain5, ils peuvent alors PrEnclre leur tour. antiue tous les joueurs

. " ? . - . ¥,
liumams ont eu leur tour, la Parhe avance tl un mois. Ce Pmce&&u.s continue Jusqu a ce
? ¥ " ¥, . .
qu un joueur Sagnr_ Ou Jusqu a ce r.lue tous le;s Joueurs aent PEn:lu tout [eur argent et tous

lEI.Il'S dfﬂgﬂﬂﬁ*




FINDUJEU

q‘r € jeu se termine lursque:

1. Un personnage gagne en ayant trois Jms:}ns Earc[ant chacun une partie du Talisman.

Lorsque cela se Pron:lu{t le personnage du joueur sera automatiquement tramPﬂrté dans
].it Cl-mm]:rt clu Trﬁne clu Gl‘ﬂl‘ld Cl‘tﬁteau au sommet tlt Ia Mantagne Nainf.: pour

aPPrem:[re le secret ultime de I'immortalité;

2. Si un Jeu est joué avec des joueurs humains, 'I':l'l.aql.ll: humain aura Pt:n:lu lnrsqu’i]
n aura Plus ni argent m ngum Dans ce cas, la partie se termine iur.sque le dernier
joueur humain Ptn.’]. (Dan.s le cas d'une partie sans joueur humain L’l Partie se

. * ¥y . . a . . .
continuera jusqu a ce que soit un personnage ait gagne, sout tous les trois ament Pﬂn:lu],










