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Souddin, ld sonnerie du tel0phone uous tlre de rrotre

fouteuil.

"nllo ! lti le Protesseur lltilson, de la ptotettion des

Ercphants. Je suis en rapport aL,e( la politp lotdlp de M0K0ll't
0n m'a appris qu'un reseau opire tsu Kem!.r. Le rndrsdrre

s'intensifie de jours en jours.

J'di pensE d Lrous pout essittlpr d pntdr!e, tp ttdlit.
Partez rapidement et dgissez utle !"

Deux heures plut ldrd 0n tratDpe a uotre porle pour Irout

remetlre un billel d duron. 0rre( tron M0Ktllllt el !d reqlon.

Juste le lemps de prendre quelques dttd|l es......

Le rr ol se dL6 rou le sd ns probldm e.

Peu de temps dprds le Kenqa erl ld.

Llo tre mission esl commencee.
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Fonctionnement du Jeu
-J CHflS6TMtNT DU JTU BU\ VOKO

f.r pout \0n0
5 Dour lu0
t pour t5I
0 Dour 0ut5T

Idpez ld lettl e ( h o i!ie puis
Udlidez tNTtR BTIURN

POUB UOS SRUUTGRBOTS :

tlles tp feront tur urle outre dr!queltg
formdtee.
ll est conseille de fermer let tdquet! de lo
di!quette de Jeu

L1 roxcttorrr toucrrs

| | T0Ut.Ht | : Permet de uirualit€r I inUentdtre

Zl I0UtHt R : forrespond d Idide.
JIT0UCHt B : tuite dp laper deuH tois de ruite le

meme uerDe

Lrl



ftCTl0NS : llerbe + Nom

tHprnple : 0UURIR P0BTt lrrdlidalionl Inler-Return"

J ftTftNDRt : Permet de tarre po!ser lheure Dlul
auoid"'n"na

| | 0dns (e Jeu le Jour, la nuil el Iheure onl une
importance. Iertdines actiont ne se feronl que de iour ou de
nurt.

2f Notez iour les endroils ou uous lrouuerez des obJels,
car aucun mesrdge ne uous indiquera leur emplacement par
lE suite.

5l tlour renconlrerez plusieurs perronner. flDDrenez a
les conndilre. tlles peuuent 0tre sgmpathiques, mois pas
toujours bauardes.

-ll tditer un Dlan el eltdminez minutieusemenl les lieuR.

r-1
lx rJlrE!rr0! rr c r{ RR6tMTNT

odns (e Jeu il esl possable de tdire autanl de
sdurtegarder que Ion ueul, I ordindteur r|ous indiquera ld
mal(he d t u tl,re.

I I Sduuegarde : TflPtZ SflUUtR pur! 'tNItB

2lthdrqemenl: IRPTZ tHflRGtB puis tNItB .
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[ - Oept"""rents selon les quatre points de direction Nord, Est, Sud et Ouest,
auxquels s'ajoutent les tangentes: Nord-Est, Sud-Est, Nord-Ouest et
Sud-Ouest.

@- f ic6ne special de doplacement Montsr ou Oescendre.

@ - Pornrs de designatron des actions selectionn6s par une fl6che que ton
deplace au clavier dans I'image (NB : deplacement trds precis et trds rapide).

E- to icQnes d'actions:

OUVRIR / FERMER

DEPLACER (pour soulever tirer... )

OBSEFIVER

POSER (pour deposer des objets que l'on peut ainsi
mettre en ovidence dans chaque piece)

PRENDRE (pour avoir en main les objets sur soi
ou dans les oieces)

EXAMINER (des objets en main)

UTILISER UN OBJET OANS I]IMAGE

ACIIONNER UN ELEMENT OE UIMAGE

LIRE

UTILISER UN OBJET SUR SOI

t:)



INFERNAL H()USE:.

@- r chrono compt+a-Bebours

- 3 tenCtres de rappst OBJETS:

E objets en main

tr obiets sur soi

E Objets pos6s dans ta piece

lTl - t" fenotre de d6fitemenr des reDonses :
le scrolling de defilement des tel4es peut Ctre arrCte.

EIt --6--_-]

l'l
l'l
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:J -: INFERNAL HOUSE::::..

@-Eonal{--

11 E Emplrceqent des dhections Nord-Sud-Est-Ouest .. 

-
Les directions sont atfich6es en fonction des Dossibilites otfertes.
Ainsi, si seul le Nord est possible, un *N" sera atfich6.
Pour des raisons de pratique, le Nord sera toujours face au joueur
Par exemple : si une pofte se pbsenb e drcite, il suffira de pointel

ave la fleche de selection, l'icOne "E" comme 4Esb'.

Temilacement*saireaiiiiiirtqceiare#
Des fleches pointant le Haut ou le Bas sont reprdsentoes d cet endroit si, 6ven-
tuellement, il est possible de monter ou de descendre.

@-
Pour plus de details sur ces icOnes, voir page 6
Les icones peuvent se selectionner par ;

. la fldche de sdlection, en pointant 3'

. les touches '10' et '.' du oav6 numerioue
Une lois mis en place, I'icone remplira sa fonction e tout instant du ieu.
Ainsi, si on decide d'ouvrir dusieurs portes : on ajuste I'ic6ne 1 'OUVRIR / FER-
MER', puis on pointe, A I'aide de la fleche de selection, toutes les portes que
I'on desire ouvrir ou lermer.

t":"1
E_tsEl4,eE tfi!@ry! des phrases 

-
C'est ici que les phrases-reponses evduent par un scrolling de la droite vers
ra gaucne.
Le defilernent de la phrase peut otle interrompu par la touche'BREAK' ou
'ESC' vor6 dvitant ainsi de lire la phrase jusqu'al bout.
La barre '6space', elle, doppera la phrase durant sa pression, sivous estimez
que le ssolling est trop rapide
Chaque phrase implique une p€nalite de 3 secondes sur le comfle-e-rebours. l7 |



INFERNAL HOUgE

La fldche de sdlection devra, avec I'ic6ne approprie, etre utilis6 a cet endroit
pour laire les drffdrentes actrons du jeu.
Cette fenCtre repr6sente egalement l'emplacement des images des objets spd-
ciaux, comme I'horloge dont les aiguilles evoluent dans le temps.

G nr,** 
"" 

ct.rr*"*t t*=._ ':--
Vous avez 2h.30 pour r6soudre l'enigme (A savoir i trouver Sophie).
Le compte-a-rebours se fera donc sur cette durea
Une lois ce temps 6coul6, vous aurez perdu.

Uobjet que I'on possdde en main, est celui qui sera destine a laire une action
sur I'image graphique (5) ou sur soimCme, selon I'ic6ne utilis6.
Si on veut un objet precis dans la main :

. Avec I'icone 5 'PRENDRE' :

* on pointe un objet de I'image graphique 5
* on pointe un objet de la fenetre I ou 9

. AVec I'icone 7 'UIILISER: 6 'OBSERVER UN OBJET'
ou 10 'UTILISER UN OBJET SUR SOI' :

* on pointe un obiet de la fenCtre 8.

l!-ftrc@eoe:--
Ces objets sont au maximum, au nombre de 12.
S'ils sont plus de 6, un petit icOne en forme de bloc-note s'affichera (g).
En le selectionnant, on accdde A I'autre page d'objets.

fu Fen*tre *s oOiets ae U satte (que t'on a poseq 
---Cette fen€tre constitue une liste d'objets qui ont 6te posds dans ta sa|e

Lutilisation de cette fenCtre, est la mCme que celle de la fenOtre L
LE]



1
qNHR
FEBNEN

ll ne s'applique que
dans I'image (5).

OUVRIR ou FERMER une porte
en la pointant sur I'image 5.

2 DEPLACEB

ll ne s'applique que
dans I'image (5).

Ex. : . SOULEVER le couvercle d une
souprere

. TIRER le rideau d'une douche

. SOULEVER un tapis

. TIRER les draps d'un lit

3 @SEH/EA

ll ne s'applique que
dans I'image (5).

. DEI\,IANDER DES RENSEIGNE.
MENTS sur n'imporle quel endroit
de la salle.

4 POSEA

ll ne s'applique
que oans res
fenetres 7 & 8.

. POSER UN OBJET QUE VOUS POS.
SEDEZ DEJA, dans la salle (Cet objet
se retrouvera dans la fenetre 9).

5 PRENI,nE

ll s'applique,
a I'image 5 et
auxlenCtres8&9.

. Prendre tout ce qui peut se prendre
dans la salle 5 ou dans les fenetres I
et 9. lobjet vous sera alors mis en
main : fenotre Z

l-? I
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6 OASEEIIEB
UN O&'Ef

ll ne s'applique qu'aux

ienCtres 7 & L

. DEIVANDER DES BENSEIGNEI\4ENTS SUR

LOBJET ou SE SERVIR DE LUI.MEME:
Ex. : . si l'objet esl un llvre, 0N LE LIRA

. s I'objet esl une horloge l'heu,e se'a
oonnee
. s I'oblel e$ un jeu electronique on ,
louera

7 UNUSEB
UN OB.IEr

lls'applique ii l'image 5
(on peul auparavant
pointer un objet de la

lenCtre 8).

Deux conditions sont ndcessaires :

1 r AVOIR UN OBJET EN l\4AlN.

2: POINTER UN ENDROIT DE LA SAILE.
Ex. :Si|'oB,JETesl UNE CLE, etquelous poin'

tez UNE SERRURE cela signrlie .menre la cd
dans la serrure, et la tourner,.
. Cel icone represente, dans cerlar'res con

ditions, le verbe .METTRE,.

8 ACIIONNER

ll ne s'applique
qu'a I'image (5).

EX. . Allumer urc lampe, en pornlant son

interrupteur
. Ddclencher un mecanisme, en pointant

un endroil procis d'une salla

9 LIBE

11 ne sapplque
qu'A l'image 5.

Ex : . Lire un livre, (en pointant le ||we desre).
. Lrre une inscridion, (en pdnhr celle{i).

10 UTfl.ISEF
UN OEE|
sun sot
ll ne s'applique
qu'auxlenotresT&8.

Ex. : si I'objet pointd dans I'une des len6tres
7 ou 8 est: .des cigarettes", cela
dquivad e la phrase : .FUl\rER UNE
CIGARETTE,,

n)l



:SAGA:
L'AVENTURE-

XIIICme siCcle : vous vivez paisiblement dans votre chaumiere... Un
beau matin \ous arrive un message du Maitre enchanteur Merlux, votre ancien
hJI:elJx: < H€prena se meurt... Venez au secours de mon peuple. "

Vous d6cidez donc de vous rendre i Hdprena. ville renomm6e dans
la contrde oi demeure le magicien.

Votre mission : retrouver Merlux qui vous apprendra de quel mal
souffre H€prena et comment y rem€dier.

SAGA est un jeu d'aventure qui peut se jouer d 1 ou 2 joueurs
simultan6ment, chacun 6tant en competition ou en collaboration avec
I'autre.

LES ABREVIATIONS UTILISEES DANS LE JEU

For force Int intelligence

Adr adresse Pdm points de magie

Gha chance Pdv points de vie

N nord O ouest

S sud E est

lrrl



!SAIGA

CHARGEMENT DU JEU 

-
Tapez : RUN . SAGA "

puis selectionnez le type de machine :

'1' pour 464 ou 464+

'2' pour 664

'3' oour 6128 ou 6128-

COMMANDES- -
l-e jeu peut se jouer au clavier ou au joystick, sur I tableau si vousjouez

seul (partie gauche de l'6cran) ou sur 2 tableaux si vous jouez d 2 ou si vous
contr6lez 2 personnages.

ks tableaux ci-dessous vous indiquent les diffdrentes possibilit6s de jeu :

I - Jeu sur 1 tableau
. clavier : cas no 2 r joystick : cas no 3

2 Jeu sur 2 tableaux
Les actions des 2 personnages sont g€rdes :

. cas no 2 (pour le 1e')
' au clavler : et no 1 (i'our le zed)

. au ioystick : cas no 3

^ I'un au clavier et. cas no 2 (pour les commandes clavie4
' I'autre au joystick : cas no 3 ipour les commandes loystici)

lr2l
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cAs No 2 cAs N" 3

GAUCHE

DFOITE

HAUT

BAS

VALIDATION

CLAVIER

<F
--'
+

I

I
Y

8ouroil F|RE

D 
= 

CARACTERISTIQUES DES PERSONNAGES :
Vous choisissez les personnages que vous incarnez parmi 6 castes :

l - magicien 3-elfe 5 -paladin
2 - guerrier 4 - assassin 6 - pretre

Chaque personnage a ses propres caract6ristiques pd{dfinies, exprim&s
en nombre de poins.

l: force, I'intelligence, I'adresse et la chance sont exprim6es sur un total
de 20 points maximum (par compdtence) alon que les points de vie et de magie
ne sont pas limitds et dvoluent au cours du jeu.

lrrs de la cr6ation de yos personnages, vous devez rtpartir 6 p,oints sup-
pl6mentaires dans les diverses comp6tences (toujours dans la limite de 20 pour
certarnes).

r3l

ICLAVIER

ll -'*"

lt;
llll ,

]] smce

CLAVIER
OWERTY

s

SPICE

GAUCHE

DROITE

HATJT

8AS

VALIDATION

CAS N" 1

I 
c*u'."

GAUCHE <-
DBorE I --)

mur I '1,u*l t
VALIDATION EI{TEN



SAIGA

lE-- MANTEMENT DU JEU:
11-STRUGTURE DE L'ECRAN

g6cran est divis6 en 5 fenetes par ioueur :

. 1 grande fenelre en haul qui indique la salle dans laquelle vous vous trouvez. Un curseur
permet le positionnement sur une partie de I'image (personnages, objets...). Doplacement
a l'aide des touches haut, bas, droitq gauche (cas no 1, 2 ou 3).

. 2 peliles fenCtres (situ66s a droite de la grande) :

- celle de gauche atliche le tirage du dd de 6 laces.

- celle du bas atfiche le tirage du dO de 20.

. une fenCtrc centrale oir est atfichd le message texte.

. La fenotre du bas afliche les caractdristiques des personnages et les directions possibles
ainsi que les points d'exp6rience acquis lors des combats.

Vous pou\,€z dgalement avoir accds aux menus et sous-menus, permettanl un certain nom,
bre d'actions prd-ddiinies, en pressant la touche rralidatlon : la lenetre personnages s'efiace
alors pour laisser place au menu principal et reapparait une Jois I'action terminee.

ATTENTION: vous devez ioujours positionner le curseur de la grande Jenoke avant toute
aclion (hormis le ddplacement).

2-MENU PRINCIPAL
Apds le chargement du ieu, 4 options rous sont prcpos6es :

r crdation des personnages touche 1 c-ancienne aventure... . touche3
b-anciens personnages.... touche 2 d-dobuter I'aventure..... touche 4

IlI CREATION DES PERSONNAGES
Permet le choix des commandes (clavier ou joystick), du nombre et du nom des joueurs
puis du personnage parmi 6 castes.

Vient ensuite la ropartition des 6 points supplomentaires allouds aux personnages fyoif
chapitre " canderistiques personnages ,).

Utilisez les lleches haul, bas pour sdlectionner la caractdristique a modifier puis la touche
valldatlon pour augmenter sa valeur d'une unit6.

Une lois les personnages cr60s, vous avez la possibilite de sauvegarder vos personnages
sur une disquette vierge au format DATA.

ATTEMIOII : N'UTILISEZ PAS V TRE DISQUETTE DE JEU !
t14l



:s,AIGA:
iu I at.tcrers PERSoNNAGES

Chargement de personnages deja crdds, prdalablement sauvegardds sur disquette.
Pour d6marrer I'aventure, choisissez l'option 4 : " debuter aventure "

C I ANCIENNNE AVENTURE
Pour recommencer une aventure sauvegardee a 'endroit oir vous I'aviez stoppee.
NOIA: Vous ne pouvez pas charger une ancienne aventure en cours de ie-.

E oeauren L'AVENTURE
Pour domarrer le jeu Cette option ne peut 6tre solectionn6e qu'aprds crdaton des per-
sonnages (ou chargement d'anciens personnages).
Toules les manipulations de disquettes sont indiqu6es par des rnessages A l'6cran.

I3-LES SOUS
Vbus alrez Eccds aux soqgmenuq i padir du nenu principal, en pressant la louche validation.

1-d6place ... nord, sud, est, ouesi, bas, haut.

2 - ouvrlr . . une portq un passage...

3 - lggalder . . une zone particuliere de l'6cran.
4 - action .... .attaquer: Pour attaquef vous devez effectuer l jetdedd (de 20)

en pressant la touche validation. De mCme pour ensorceler.
. Jeter 1 sonilege (sur soi, I'autre joueur ou 1 personnage A l6cran)
. discuter (avec 1 personnage a l'6cran)

5 - utiliggr . . . actionne 1 mdcanrsme (levier man velle...)

6-obFb .... . prendre

. poser

. utiliser (un obiet qubn a sur soi)

. donner (e 1 personnage a I'ecran)

. liste (les objets que le joueur a sur lui)

7 - disque . . sauvegarde la partie en cours.
Utilisez 1 disquette vierge prdalablemenl lormatee poor voke premrere
sauvegarde.

8 - annule . . . pour annuler une action en cours.
Rdactive I'alfichage de la Jenetre caracl6ristiques peFonnages et le
ddplacement du curseur

hsl
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