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AVERTISSEMENT

(e jeu NINTENDO ne doil pas &tre wiilicé conjointement ovec d'outres opporells teks gu'odopintenrs, copieurs oo

gutres matériek modificatenrs du jeu.

Tf};gmmhkdu produit NINTENDO ne s'oppliquera pos en ces de perfe ou dommege résuliont de ['viifisafion de
appareils.

NINTENDO (et/ou tout distributeur ou ficencié NINTENDO) neerem étre temu pous respomsable des dommoge: oo

pertes dus a utilisation de ces opporeils. Si | ufilisafion d'un tel oppareil entroine I'aret de voire jeu

délicatement I'oppareil ofin d'éviter tout dommage oux connedeors, &f recommentez @ joser

$i valre jeu ne fonctionne pas alors qu'oucun opporeil n'est connecté, confacez veire Ssribetesr NINTENDO

ou appelez NINTENDO oux numéros suivanis: Shigeru Ota

IREDACTION

POUR LA FRANCE, oppelez NINTENDO ou 08.36.68.77.55 (2,23 FTT( por mimte) ou, s vous ovez = v thef: Clouds M. Moyse
Minitel, composez le 3615 NINTENDO (2,23 FTTC por minute). dela poblcation: Marcus Menokd
POUR LA BELGIQUE, uppelez le 02/478.52.08 + John D. Kraft,
e —_— e : Thomas Gérg,
MNous vous remercions d'avoir ocheté o corouche de jeu Terronigma pour woire Markus Pitzner
Super Nintenda Enleriainment System™ Veuillez lire aftentivement toutes les informe- Walfgang Ebert,
tions confenues dans ce guide ovant de commencer & jouer ofin da profter pleine- Morkws Fecher
ment de volre nouveou jev. Rongez précieusement ce guide pour réfSrence ulSnsors Aoty Bermmtt
= — = Yokio Yameshite,
ATTENTION: Veuillez lire mﬁvme@nt:‘g&aM' ichiro Kaike,
d'emploi avant d'utiliser la console Ni ou les cartouches. lumkmj Kayoma,
= un
— [Work Howse (o, Lid.)
C" SCEeL 251 LOITE AasSsirance Que Hiroshi Obashi
- @ approue ce produ Matsenari wamato,
Origlnal ey nonmes d excellence & abri Hirafumi Hikoseko
‘!ma cation, de fiabilité et surtout, de Folosolzstadio
- Recherchez ce sceau lorsgque oo M. Schnerr GmbH
Seal of o SRl i
Qua"ly une consoie ff!:'__'l".!. aes oan ‘FHI“ ‘ ¥
des accessoires pour a coFm Direction de lo production:
pattbilité avec vos produis Reiner Heermann
— b Wiebel & Parines
" Vepilepsi Creative Services, Fronkfurt
Avertissement sur "épilepsie Kémer Rolafiosdruck.
ATTENTION: A LIRE AVANT TOUTE UTILISATION D'UN JEU VIDED PAR YOUS-MEME DU VOTRE ERFANL :;‘ﬁm
| - Précautions @ prendre dans tous les cas pour ['utilisation d'un jeu video Nintendo Canter
» Evitez de jouer si vous étes fafigué ou si vous manquez de sommeil Postfoch 1501
» Assurez-vous que vous jouez dons une piéce bien édairée en modérant ko luminesité d= veire Eom 83760 GroBostheim
* Lorsque vous utifisez un jeu vidéo susceptible d'étre connecté o un écron, jovez @ bonne distonce
de cet écran de 1elévision et aussi loin que le permet e cordon de roccordement Ligre Ashley
= En cours d'ufilisation, faites des pouses de dix o quinze minutes foutes les heures.
Jufien Bordakoff

1l - Avertissement sur I'epilepsie - % A - 3

Certaines personnes sont suscepfibles de faire des crises d'épilepsiz comportant, le cos échéont, des < ; = i AW
pertes de conscience @ lo vue, notomment, de certains types de stimulations lumineuses fortes: i g | Mintendo cTERRANIGMAs est
sutcession ropide d images ou répélition de fiqures géoméfriques simples, d'écloirs ou d'explosions.
Ces personnes 5'exposent @ des crises lorsqu'elles jovent @ certuins jeux vidéo comporiont de
telles stimulations, olors méme qu'elles n'ont pos d'onfécedent médicol ou n'ont jomais éé
sujettes elles-mémes 6 des crises d épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de voire fomille avez déja présente des symptomes bés @
I'epilegsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, consulfez
volre médecin avant foute ulilisation.

Les parents se doivent également d'étre particuliérement attentifs & leurs enfons lorsqu'ils
jouen! ovee des jeux video. Si vous-méme ou voire enfont préseniez un des sympiomes
suivonts: verfige, trouble de lo vision, contraction des yeux ou des muscles, trouble de
I'orientafion, mouvement involontaire ou convulsion, perte momentanée de conscience, il fout
cesser immédiolement de jover et consulter un médetin.
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Vous allez enfin connaitre la vérité sur les mythes
eschatologiques, la terrible prophétie de la fin du
monde s’est finalement réalisée... Lors d’un affronte-
ment final, le Bien et le Mal ont croisé le fer et scellé
le destin de la Terre. Aucune des deux puissances ne
sortit victorieuse du combat. La force sombre retourna

dans le monde souterrain et les continents de lumiére
s’enfoncerent dans la profondeur des océans. Toute
vie fut anéantie. Seul un village du monde souterrain
fut épargné par ces événements... VOTRE village.
Quant a votre mission, apparemment impossible, elle
consiste a ramener la vie sur la planéte. Ce manuel
vous aidera dans votre tache...




: T o g I histoire

L a planéte bleue... Créée depuis le fond
| des ages par des puissances inconnues. ..
Longtemps, le chaos régna sur Fastre déserl, puis
la premiére étincelle de vie apparul enire les
strates en fusion de la surface. Mais I'étincelle
n’était pas pure: elle portait en elle 'empreinte |
de deux visages. Tapis au cceur méme de Pexis-
tence, ils attendaient leur heure: le Bien et le
Mal, la Vérité et le Mensonge, le Ciel et 'Enfer.

|
[.:é;{-—:.—vfi} u cours des siécles,
___E._I'humanité progressa
encore. La technologie et I'ére
industrielle révolutionnérent
I"évolution. Mais le combat
entre le Bien et le Mal faisait
toujours rage, plus violent
que jamais. Leur affrontement culmina lors d'un duel
final, au point le plus méridional de la Terre. Aucune
des deux puissances n’en sortit vainqueur. Les
- '-p’v continents furent-engloutis dans les profon-

~ deurs des océans et le monde souterrain fut
. scellé dans un nuage de cristal.

ey

E nconsciente de sa dualité, I'étincelle se tourna
_HL_vers l'ardente flamme de la vie- les plantes . ..
les animaux. .. les hommes. . . les formes primi-

tives de l'origine. Emergérent au fil du temps la - & IR
volonté, l'intelligence et I'appel ‘ outefois, aucune des deux puis-
du spirituel. La vie suivil les "L sances n'éait capable 10% ée seule de
lois dé 'évolution et La planéte rendre la vie au monde. La fo :
bleue rayonna d'un édhal di be’m l'aide extérieure d'un humain
e uur A:-

briser le scea
€ La nu ]
que ses actes, e heros
dapparail C pour renvoyel
» Mal dans ses Son p
objectif: les uM

Mais on ne peat
pas laisser les
geEns comme Ga, @
LIl [ -
-

in dirait que
tu as Fait un
canchenmar, @

e crois que j'ai
mal agi la
derniere fois. @




Lies fonctions Début

BOUTON R Jes gue vous avez glissé |a cartouche de jeu dans votre Super Nintendo, I'aventure peut
s . smmencer. Aprés I'affichage de I'écran titre, appuyez sur le Bouton START et choisissez

Pour protéger LULLSl  “smion -Nouveau jeu- pour vous fancer dans une nouvelle aventure. Vous pouvez donner un
ElEL R IS suem & votre héros. Appuyez 3 nouveau sur le Bouton START. Vous #tes maintenant I'acteur
son arme comme bouclier et devis principal de cette aventure. Vous vous réveillez dans

BOUTON L
1l n'est pas indispensable au déroule-

ment dul [t‘u_. mais r'ian>_la boite E!E Invulnérable. 3 ~ T votre lit. Lorsque la jeune fille a quitté la chambre,
Partd'ofe. il permet da\_'mrlla_ fonction t‘i’-_aiﬁ'ﬁ'ﬁ\ B : vous pouvez commencer & regarder de plus prés
de ["objet. Vous pouvez indifféremment P 70/ < o Platéricur de la maison. Recherchez ‘d'abord ses
utifiser le Bouton A pour les fonctions w1 . autres occupants el parlez avec eux. Ensuite, vous
Parler, Ouvrir les boites, etc. BOUTON X o ¥ g pourrez également explorer I'extérieur.
Pour utiliser I'objet sélectionné sur la == -
barre supérieure de |'écran. Plusieurs Aramr -'-:E,'ri'dl{
d'entre eux ne sont toutefois utilisables £ N
La manette multidirectionnelle permet COPYRIGHT 15545

u'a certaines phases de la partie. SEINTET -~ EANUT TUIEWARA ~ ¥
de déplacer le héros sur |"écran. Partez _ P b

en reconnaissance dans les villes et
les labyrinthes. Il vous suffit d'actionner
la r:::ettt" deux fois dans la méme BOUTON Y
direction pour courir. Le curseur per- Le Bouton Y prend tout son sens lorsque
met de se déplacer dans les différents Ia situation devient critique. |l permet &
menus. votre personnage de courir. Vous gagnez
donc en mobilite en vous déplagant deux B8 -1'-"'
fois plus vite sur I'écran. Y

P o 8 T W R W T
TerrANIGMA est un jeu si riche qu'il est impossible d'en
faire le tour en une seule partie. Une pile infégrée vous
donne la possibilité de sauvegarder trois parties  la fols.
Dans une des maisons de chaque ville se trouve un

s journal de bord, un livre qui permet de sauvegarder votre Ark
demiére phase de jeu. Placez-vous devant lui et appuyez 2 Ark
sur le Bouton A. Vous pouvez alors choisir I'un des 3 Ark
BOUTON B répertoires proposés. Confirmez votre choix en Vodes

nt de nouvea le Bouton A
BOUTON SELECT Pour faire sauter votre héros par-dessus : xy:u, a Ia partie. il S

Pour accéder a la h,(,-ue de Pandore ol les fossés et lul permettre d'échapper T T T ——
vous pouvez cholsir vos armes, votre au ennemis. Annule une sélection dans == . = el AN |
équipement, vos ustensiles et différentes fa bofte de Pandore. ré;@;:hc’:ol:l:'lzlplaaﬂl;aﬁ:!‘fe' ,

options. Il suffit d"appuyer & nouveau sur STA
cette touche pour continuer la partie. menuy RT et appuyez sur le

Sauvegardere

BOUTON A
BOUTON START Ses fonctions sont nombreuses: dialoguer &
Pour faire une pause. Laction est alors arrétée et la les personnages, uliliser vos armes, ouvrir &
partie reste en |'état jusqu’a ce que vous appuyiez une | | coffres au trésor ou valider un cholx. Toutef
nouvelle fois sur ce boulon pour continuer. elles ne sont pas toujours accessibles. Par S
] exemple, l'utilisation des armes est interdit=J
dans les petites villes et les villages.




L’ccran

Lécran varie selon que vous vous déplacez sur Iz carte, dans wme wille ou au ceur de [aclion.
Ci-dessous, I'écran représente une phase d'action. Les chiffres ot symboles qui figurent sur 1a barre
supérieure de |I'écran sont trés importants. Vous devez absolument retealr leur signification.

MARCHER ET COURIR

La manette multidirectionnetle vous per-
mel de déplacer le héros dans toutes fes
directions. Si vous trouver qu'il se déplace
trop lentement, vous pouver lul donmer
une bresque accélération en appuyant sur
le Houton Y ob deux fols sur la manette
multidirectionnelie. C'est la meilleure solu-
tion pour se sortir de situations critiques.

MNIVEAU ACTUEL

Ce chiffre indique le nombre de points d'expérience
acquis. Ce niveau définit votre force, votre facteur
chance, vos capacités de défense et le nombre
de vos points d'énergie. Lorsque volre niveau
augmente, tous les autres paramétres augmentent

OBJET CHOISI
Cette case vous monmtre objet donl vous aver
is 0U vous en avez besoin. g . ~
Iz bouton X pour I'utiliser st saniedesmaas SAVTER
) o ‘ Volire itinéraire vous entrainera sur des
terrains accidentés. Appuyez sur le Bouton

également. o ‘E :wp::; nncour:_‘hu pww?luqv;:
=" =1 ment combiner cette action avec plusieurs
T . . aulres fypes d'attaques qui vous seront
[ _::.;:".‘..'J-_':_: expliquées en détail plus loin.
:‘:;.-i. ‘__r_\.':.:“ e ]
, ﬁﬁg': ¥ T T ——
-+ 3 =
= ,%*‘& GRIMPER
:a—.x — ' Bien siir, aucun homme ne peut franchi
= - = d'un seul saut les dénivelés montagneux.
E—-P.‘,-QE k/ Cest pourquoi il vous est également pos-
-w sible de grimper le long de lianes ou de
;'8*‘,:"! 4 parcls rocheuses. Vous trouverez plus
= ﬁ;—— - tard un instrument qul vous permettra
e | méme de grimper le long de cerfaines
gi&*ﬁ“"w‘ paros lisses.
&*ﬁ?’ﬁ DEPLACER
-3 P T hrables fni h

la bonne direction. Placez-vous sur I'objet
chaolst ef manceuvrez la manette multidinec-
tionnelle dans ia direction désirée. Vous
e pouvez malheureusement pas déplacer
. loul ce que vous voyez. Une seule solution:

-

POINTS D'ENERGIE

Ce compteur vous indique le nombre maximum
de points d'énergie que vous pouvez avoir. Le
chiffre de gauche indique le décomple actuel.

Si vous n'avez plus de points d'énergie, vous
revenez & votre derniére sauvegarde avec tous
vos acquis.

ETAT DE VOTRE FORTUNE

Ce chiffre refiete I'état de votre fortune. Utilisez
I'argent pour acheter des objels, des armures, des
armes et des magies. Augmentez votre fortune en
battant vos ennemis et en amassant les écus qu'ils
laissent ¢& et la derriére eux.

(Jtilisation

Le héros se transforme en guerrier sauvage B
lorsque vous appuyez plusieurs fois de B8
suite sur le bouton A. Il brandit son arme
avic férocité el bat tous ses attaquanis by
sans pouvoir etre touché. Toutefols, celte
4 tecirnl'rqw. d'attaque ne blesse guére F'ad-
| versaire :

- - U L
Cette attaque est possible lorsque vous étes ¥
confronté & un adversaire plus grand que ™
vous. Sauter et appuyez en méme temps §
sur le Bouton A. Ainsi, vous brandissez

. volre arme en sautant, et volre assaiflant |
rencontre un adversaire qu'll n'oubliera
pas de sitot

A ctions

des armes

e 5
PLONGEON

COMBATTRE

Pour combattre des eanemis agressifs,
ulifisez de préférence une de vos nom-
breuses armes. Le Boulon A permet de les
activer. Chaque arme présente des avan-
tages spécifiques el se révile particuliere-
ment utile dans certaines situations. Lisez

| solgneusement les explications qui figurent

dans la salle des armes, en appuyant sur
le Bouton L.

SE PROTEGER

Au cours d'un efitrainement long et intensif,
le jeune guerrier a appris & wtiliser ses
armes comme bouclier, Il fait tourbillonner
la lame si rapidement devant lui qu'aucune
attaque ne peut plus Iatteindre. Quitiez
cette phase d'action en lichant le Bouton
R: vous en sortirez indemne.

=8 SOULEVER ET LANCER
. Dans les chiteaux ef les labyrinthes, se
. trouvent ¢a et 1h des cruches ow autres ob-

fets que Ie hiros peut soulever ef lancer. Ces
deux actions sont contribées par le Bouton

- A.Vous pouvez ainsi repousser des verrous

A distance et atteindre un adversalre. Si

- vous réussisser & courir, sauter et lancer un

objet en méme temps. vous verrez quels

« dommages peul causer un tel projectile.

AMORTIR SA CHUTE

Toutes les techniques de combal que le
jeane homme a apprises auprés du Sage
englobent une technique de réception im-
peccable aprés des sauts impressionnants.
Il se réceptionne parfaitement et peut ainsi

" faire face & la situation en possescion de

tous ses moyens. Cette capacité permet
aussi de réussir des descentes vertigineuses.

PRI il .

Une attaque tris surprenante et trés efficace.
Courer et appuyer sur fe Bouton A. Le
jeune homme brandit trés rapidement son
arme vers Favant et touche son assaillant =
en ¢ blessant gravement. 5i vous maitrisez
parfaitement celte technique, vous ne o,
craindrer aucun adversaire, 3

- ¥ ;-
Cette technique est la plus diffic
maitriser mals c’est aussi celle qui Inflige
les blessures les plus graves. Yous dever ™
courir, sauter, puls actionner le Bouton A, &



Magic blanche .

Les forces magiques sont aussi anciennes que I'humanité. La transmission
de la tradition a permis a quelques initiés d'enfermer la puissance de la
magie blanche dans des bagues et des médailles. Celui qui porte ces talismans -
peut décider & quel moment et pour quelle raison il libére ces puissances ances-

trales. Dans toutes les petites villes et villages de la planéte, des initiés vendent leurs

inventions au plus offrant. La magie n'est pas donnée, les initiés ne vivant pas de '
Fair du temps. lls acceptent de vendre des bagues et des médailles contre des écus

sonnants et trébuchants et de précieux cristaux.

BAGUE FEU

Elle projette une fance de fea
dans fx directioa du regard.
Vous ne pouver plus vous
diplacer jusqu'd e quiclle
s'Heigne. La manctie mulli-
directionntlle wous perinel
d'en medifier faiblement fa
trajectodre.

BAGUE TONNERRE
La violence du coup de ton-
nerre qui frappe les tympans
des attaquasls me peul dire
ompanée b rien de <& goe la
nature & produli jusqu’a pré-
sent. Cest le plus sér moyen
intimider Fadveriaire.

MEDAILLE VALLEE
Les forces blenfaitrices de toute
fa flore soni confenes dans
o5 midallles. Elles maln-
tienment wos points d'énergie
& bewr maximum of sont de ce
fait trés. recommandies.

2IQUES

BAGUE FORCE

Line mer de fammes jailit de
cetle bague lorsquielle est
adtivée. Toes les enmemis qui
pinttrent  dans  son o0
daction soml englowtis dams
I feu destructeur ¢ blessés
La durée du charme est Irés

BA{;UL [.UMIERP

La force du Soleil transmet &
cette bague ses effets dévas
tateurs. Une boule de feu, plus
clabre que e dtodles célestes,
est libérée lorsque La bague st
activie. Elle obit i L volonté
du portear de la bague.

-' BAGUE ELECTRON

L.a boite de Pandore

Dans la cave de votre maison, vous allez rencontrer pour la premiére fois la boite de Pandore et Yomi. Yomi, qui se trouve préciséme
dans ce colfre, vous montrera le chemin des mystéres. Cest également dans ce coffre que vous allez trouver tout volre armeme:
Wous avez aussi, ici, la possibilité de définir des options de jeu spécifiques ou d'utiliser la carte magique. Vous pouvez ouvrir toutes |
pigces en placant Yom! devant les portes qui y ménent. Le Bouton A vous permet de changer d’armes, d'armure et d'objets. Yomi se trou
a l'emplacement correspondant. Enfin, vous pouvez utiliser la surface vide devant la porte du milieu pour vous débarrasser des chos
devenues inutiles et encombrantes. Mals attention! N'utilisez cetle fonction qu'en cas d'urgence, car les objets que vous jetterez serc
alors perdus a jamais ...

LES MAGIQUES

= = T
SALLE DES INSTRUMENTS pEGSIZET L me (B FSS
- H-- H{ 5 rHJ- -
= i X
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s j ey & : . .
. == - it
pevt résister & use telle agres- gt ray—— S =t Pl recommandée : Eg : o = 3
sioa. Toutelols, chique bague fes. 3 Tencyten. W = e g pussident des ',‘-'F-::?, . -
e permet gu'us seel et oni- entends, ds pumwr i & e puticaliers powr la v R e I =
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‘ BAGUE CELESTE
P Somber s lmidre
Cimt & Texplication fa ples

La genise dis effels de cet

des Sages bes plus ancless. Les smgle & clichs de cetle
afomes. prisonniers 5 echappent mager La Boger s repous-
de La bague et tout wr s femr da Solefl et attire
e qui se frouve & proximile

] BIBLIOTHEQUE

Porte Obhjets

1 LIVRE DE COMBAT
L'étagére de livres sur la gauche vous montre les effets et les
fonctions des différentes attaques. Etudiez-la bien en début de partie
afin d"éviter les surprises désagréables.

CARTE
Celte carte est & votre disposition, dans tous les labyrinthes et & chaque
niveau d"action. Yous pouvez ainsi savoir ol se trouvent les passages
vers les autres étages et quelles réglons vous avez déja visitées.

5 STATUT MIROIR

MEDAILLE VENT MEDAILLE OS MEDAILLE CORNE L'étagére de livres sur la droite vous donne un apercu de toutes Vous pouvez regarder ce miroir en bas 3 gauche pour avoir un apergu

La force du vent vous protige Ls téléportation est connie de- Les dragons des origiees et les actions possibles. Retenez-les bien avant de commencer 3 jouer de votrn ctuel. i

2 el Libgorc Sk (e i et priid ey gy s p : ; Gk MRS | e statut actuel. Tous vos talents personnels y apparaissent

bt o alaihas: ez e i e 'l“l o4 i ey tah.*h: afin de pouvoir parer & toute éventualité. également.
sar différents continents. vous tirer de thons inex- egeaienl. Crile miedailic i o ———————

5l b mellicare des herbes tricables. La puissance de la vous confire dev défoies Tamvdratlile pefidaat va

magigue vos s:iﬂdt votre du miveas. metient  de "’*:;_:L - Vs Svuc ooyl e qui se trouve devant la porte du milieu contient vas médailles 1l vous donne accés aux options importantes concernant le déroulement de
— | bagues magiques. Avant de les utiliser, étudiez bien leurs effets la partie.Vous pouvez ainsi sélectionner les couleurs, la vitesse de défilement

Wit ._.14,._ S P = évaluez blen cas par cas si le jeu en vaut la chandeile . . du texte, efc., de facon & personnaliser la partie selon vos godts.

ﬂ TERRANIGMA




Vous vous glissez dans le rdle de
I'acteur principal. Depuis la mort de vos parents, vous vivez
sous la protection d"Agar, le doyen du village. Les jeunes gens
de votre dge ont naturellement tendance a contrer |'autorité
et & inventer des tours pendables. Vous passez le plus clair
de votre temps auprés de Célina, une Jeune fille trés

“ sympathique et trés jolie.

On peut fe considérer comme
le maire de Crysta. Cest lui qui vous a appris
les choses importantes de la vie; il tente, par s2
sagesse, de vous maintenir dans le droit
chemin. *d 5

C'est une trés jolie
fille qui travaille 3 la broderie du village. Sa mére est trés sévere el I2
surveille comme la prunelle de ses yeux, afin que vous ne puissiez o
pas I'entrainer dans I"une ou 'autre de vos frasques.

Célinade 8
Sturhnlm Pour ne pas

vous égarer, nous allons garder encore secret
le ride de Célina de Storkolm. Au cours de
votre aventure, vous comprendrez le sens
profond du sosie de votre amie.

¢ prétre de Lhasa, une petite ville monasti-
laquelie vous passerez au cours de
ture. A Lhasa. vous pourrez
reposer des fatigues de vos
passés el obtenir de nouvelles
ns.

Vous faites la connaissance de

¥ Meilin dans la ville sainte de

Louran. La jeune fille a le don de créer

des illusions par sa seule force mentale.

J Vous en &tes d’abord la victime. Plus tard,

'8 lorsque vous vous en serez fait une amie,
‘A Meilin vous sera trés précieuse.

Un voyou qui se
en skate-board. Vous le .
irerez 3 Yunkou. Au départ, T
7 impressionné par ses
rmances, mais plus tard, vous
utiliser ses talents artistiques.

Une créature trés
ul apparait dés le début de
| vous accompagnera tout

& vos aventures, Peu a peu,
des informations sur J

(

combattante

Vous rencontrerez plusieurs
fois le mystérieux Kalou aux moments les plus
inattendus. Bien que vous vous méfiiez de lul

P, 51 =3 | au début, il détient souvent des informations

o qui vous seront trés uliles.

Clest une '8

audacieuse Bl
qui a été chargee de ” ]
protéger la vie de Célina de

Storkolm. Elle vous tirera aussi 55l
plusieurs fois d'un mauvais

pas.

Au début du "%

jeu, Il semble que Yvan soit votre
principal adversaire. Il s"avére en fait
quil n'est lui-méme qu'un pantin
manipulé par une puissance beaucoup 4

plus forte.
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g ILa plantte bleue

" evant vous se trouvent les deux mondes que vous allez traverser tout au long de volre aventure,

' Au début de la partie, vous vous déplacez dans le monde souterrain et vous devez essayer de

vous rendre maitre des cing tours noires pour libérer le monde du dessus des griffes des ténébres.

Si vous remplissez cette mission, vous pourrez uliliser le passage qui permet de gagner le monde du

dessus. Vous allez donc visiter différents conlinents I'un aprés 'autre, libérer plantes, animaux ou étres

humains, el rendre & nouveau la planéte habitable pour toutes les formes de vie. Ensuite, en cours de.

S partie, vous disposerez d'un bateau et d'un avion pour visiter les coins les plus reculés de la Terre. Mais
.\ beaucoup d'eau passera sous les ponts d'ici 13. Puisse le courage ne jamais vous faire défaut ...

» -3

Monde souterrain
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Sctrums ¢t herbes médicinales

Cette plante wous restitue 20
points dénergie. Vous pouvez
soit la trouver, soit I'acheter en
magasin.

Cette plante trés rare vous redonne
jusqu'da 150 points d'énergie
perdus. Vous pouvez l'acheter
dans plusieurs magasins.

Ces herbes sont également effi-
caces contre les maladies. 5i
I"antidote ne fait pas effet, elles
sont votre seule chance de salut.

Utilisez-le dés que vous le trouvez.
Le plafend de vos points d'énergie
est augmente de 5 unites el vos
chances de succes sont amplifiées.

Ceite plante vous restitue jus-
gu'a 70 points d'énergie perdus.
Vous pouvez soit fa trouver, soit
I'acheter en magasin.

W guerit ia plupart des empoison-
nements dont vous pouvez étre
victime au cours de votre aven-
ture... Mais pas tous, et de loin!

< rend plus heureux! Votre
hance augmente &t vos

ture montre son efficacité
oous etes victime d'une
malédiction. Il ste pas en effet
de piante spécifigue en la matiére.

e
F r -
Matcriel special
" ® COFFRET MAGIQUE
.Damumﬁrdniglqnsn!ul—
servies vos bagues ef médailles
;. magiques. Vous ne poover les
.pwndn que lorsque le cofiret
= apparait sur [a barre en hast de
’I'énm&i:'tnhﬂs,mp-ux
™ choisir un talisman avec e Bouton
X el fa manette multidirectionnelie
ﬂi'adi:mleml.

R—_ -— -

BOTTES SPRINT
5i vous posséder ces chaussures trés spéciales, vous

. ECORCES GEANTES
Ces plantes vous servent de fotteur. Sans dies, éangs.
el mers constitueralent un obstacle infranchissable
Qui donc, en effel. est capable de nager sans ascun
artifice 7

GRIFFES ACEREES
Les alpinistes paieralent cerfainement trés cher ce
type d"appareil, car il vous permet de grimper sans
peine le long des parois rocheuses. Yolre sécarite est
garantie dans toutes les situations possibles.

—— el -

’ HERBE AERIENNE

o Les phases de respiration spécifiques de cette plante
vous permeflent de respirer sous I'eau. Elle vous est
indispensable pour plonger sous les parols rocheuses
et voir sl tout va blen de I'autre cité.




~ Tours ) ct2

Dés que Agar vous a fait part de ses dernieres instructions, mettez-vous en
route pour la premiére tour. Vous devez visiter les tours dans I'ordre prévu car
la tour suivante demeure verrouillée jusqu’a ce que la précédente ait été ex-
plorée de fond en comble. Assurez-vous que vous avez bien déposé quelques
racines de soin dans votre chambre aux ustensiles, car ¢'est ici que demeurent
VoS premiers ennemis.

REGARDEZ PAR LA FENETRE

Dés que vous autez atteint le deuxieme étage de la premiére
tour, vous constaterez qu'aucun escalier ne conduit aux étages
supeérieurs, C'est 1a que des consells avisés vont tre précieux!
Si vous regardez bien cet étage; vous remarquerez sur fa
gauche une fenétre cassée. Elle conduit aux murs extérieurs
de la tour. Grimpez le long d'une chaine et pénétrez a I'étage
supérieur par la fenétre. Vous pourrez alors atteindre le som-
met de la tour.

[gl Toors ) er2

TESTEZ VOS FORCES JEUX DE VERROUS

Dans cette tour, vous trouverez deux grandes Le verrou situé 4u milieu dela

statues de plefle qui obstruent le passage. pléce semble se trouver'a une

Elles sont presque idéntiques. Presque seule- distance inaccessible. En appa-
ment! Regardez bien [e bijou sur le front rence seulement! Allez jusqu’a
des statues. Clest pour vous'de signe qu’ll I'un des pots de terre, mettez-
faut déplacer la statue et passer. vous dans la bonne direction
iprés du verrou et lancez-le de
‘toutes vos forces. La violence
tly choc repoussera le verrou et
ouvrira la porte de la derniére
4 pitce'de la tour.

EEERREREREEERERN |
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Vous avez déja recréé les deux premiers continents. Avant d’attaquer les deux
tours suivantes, vous devriez maintenant écrire votre rapport sur le journal de
bord du village. On ne sait jamais ce que 'engeance des monstres peut &tre
en train de préparer.

LES PIERRES FLOTTANTES,
Les quatre verrous en bas de*l'image
controlent les pierres correspondantes.
Dés que vous en acfivez un, 'une des
pierres commence a bouger. Essayez
de manceuvrer fes pierres de telle facon
que vous puissiez attelndre I'autre
¢oté. N'oubliez pas que s'll met une : 7
jerre en mouvement, le verrou peut ; . | B 1 !
:ﬂzleﬂ'ﬂ_nt Iimmobiliser. - T | LA VERITE EST AU SOUS-SOL... ;
¥ E Pour accéder au dernier-étage de la quatriéme tour, vous devez daiord vous
rendre a la cave. Au rez-de-chaus- -
sée, prenez un des deux escaliers
qui montent, puls descendez a [a
cave par celui qui se trouve au
miliey de la plate-forme. Quatre
gros frous apparaissent sur le sol.
Vous pouvez trouver les escaliers
qui ménent vers le haut en vous
laissant glisser dans |e bon trou.

-
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Votre mission la plus difficile dans le monde souterrain vous attend ici. Il s’agit
de libérer la derniere partie du monde du dessus. Approchez-vous lentement
du portail, inspirez profondément et pénétrez, la peur au ventre, au sein des
murailles obscures. Qui sait quelles choses indescriptibles sont ici tapies dans
I"ombre & vous attendre?

Sans doute avez-vous remarqué les deux portes mystérieuses qui figurent
sur la carte. Vous avez libéré du Mal les tours du monde souterrain et vous
pouvez maintenant ouvrir ces portes. La carte qui figure page 12 vous donne
davantage de précisions sur leur localisation.

B N L e N

s & terd £ I
i I ' CELINA VIENT A VOTRE AIDE : LA BARRIERE DE LA PORTE DEROBEE
i ) LA T Aprts denx pas a peine, vqus.e:es rejeté hors d'e lattour si vous i = ROCHERS Le-but a atteindre dans cette piéce est
D 8 W n'aw.t_lp_as 5"‘"'(_‘;;"’“ l;‘j'l'ﬂa”e' Rendez-vous d'abord au village s | 'Les rochers ne parafssent pas situé tout en haut, au milieu. Avant de le
i - inrn et parl “d:::é nai “el =R s e -_i : lourds. .. pourtant ils le sont! Vous trotiver, vous devez d'abord vous soucier
e e ey Sﬁlla ﬁn nigs pagle : devez les déplacer dans le bon de vos ennemis. Dans un premier temps,
SRLEESNE e Py cristallin. que vous: aver ‘ X " B ordrd dour. gblivoir. asser. ' Ne mettez hord de cambat les étoiles de feu
: | —— = trouvé dans la quatrieme : rdre. pour pof passer, > camt
2 = . die ok Mk &1 wvous inquidtez pas, Si ca ne va qui se trouvent au milieu de la plate-forme
SaaaaTE sass :":" e A Mg : : - ; ¢ | pas comme vous e Youlez, quittez e lancant des jarres; il n'y a pas d'autre
B[ 0is) et a chaque folis, allez - 4 3 ; o la caverne pour y:revenir. Tout chemin, L& encore: si vous visez mal, il faut

parier & Célina. Dés que vous
aurez repris des forces, le
matin suivant, mettez-vous

‘aura repris sa position initiale et tout recommencer.
VOUS pOUrTEZ hlin! une nouvelle
tentative.

a la recherche de Célina qui . - N
vous remettra ung nouvelle v d 2
AR RNRL armure. Ainsi, I'adversaire
- i% que vous rencontrerez dans
3 P la premigre piéce ne pourra
rien contre vous: ses coups
ricocheront sur votre armure.
= o=
TLRLRART ALY
= £ =
= ="y
— ~

MAITRE D'OMBRE
wldemﬁnhl,kmhmrmhwwwmhpﬂhmwm
Jes coups de Simbal, servez-vous de volre arme comme bouclier. Ceci donnera suffisamment de recul
pour actlonner In bague feu, juste devant sa tite. Avec um peu de chance. vous sortinez totalement
Indemne de cet affrontement el vous serez accueilll en hires b volre retour s village.

T
- 1 EaAr
j'_'}l{' .I

5 ) la crevasse mene
iﬂ}r‘. .{,p* a la surface,
.“ . , B est an mondem

— =

R e vk vl

ne sais
oo L]
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La caoerne d’&Goegreen

Votre premiére halte & la surface du Nouveau Monde se trouve en Amérique du
Sud. Lobjectif de votre voyage dans ce continent nouvellement réapparu est
un passage situé au nord. |l vous faudra d'abord aller vers le sud puis vers le
petit lac central.

SO N APPRENEZ A NAGER

A Dans une partie peu aén'lﬂib'le de fa caverne, vous

i allez trouver des écorces géantes que vous pourrez

= utiliser pour nager. Au point I, parlez avec des
amies fleurs qui vous donneéront des indications sur

l le lieu que vous cherchez. Vous ne pourrez les attein-

D dre que lorsque vous aurez vaincu
' tous les ennemis. Jetez des pierres

M aux poissons pour découvrir ‘un
= nouveau chemin et atteindre le

3 ( & - trou par sa partie inférieiire au
5 = L; 'E_‘:—., . niveau du premier sous-sol.
b
S

@ TERRANIGMA

GOUSSES

TRAITRESSES

Partout surile sol rocheux se

trauvent des plantes a gousses.

La plupart sont & manier avec
précaution car elles dardent
leurs épines vers vous. Ecartez-
les avec précaution lorsqu'elles
bouchent: volre chemin en
utilisant le Bouton ‘A. Faltes
particuliérement attention aux
petites gousses: elles contien-
nent des substances nocives.

E La caverne d'€oegreen

5

PARASITE
Parasite habite dans une petite caverne
dans laquelie vous ne pourrez pénétrer
que lorsque vous aurez utilisé une goutte
de rosée de Ra sur I'une des tes
dans les profondeurs de la g - Pour
apercevoir Parasite, vous dever d'abord
battre les ennemis qul se trouvent & drolte
et & gauche. S vous vous trouvez de bials
au-dessous de son trou, vos chances de
survie sonl Importantes.




Grechff

La chaine montagneuse qul sépare les deux continents ameéricains se trouve
au nord-ouest. Plein d'enthousiasme, vous prenez le chemin du sommet.
De I'autre cdté, le pic qui se trouve & I'ouest est votre premier objectif.

m— TERRANIGMA 3
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LA BARRIERE ROCHEUSE

En un point des §rottes de la montagne, le

‘chemin passe anire des blocs massifs de
- plerre. Vous ne pourrez fe sulvre que si

vous prenez possession de 1a fance rde
plerre. Cherchez |e passage h‘.:. qui vous
condulra directement & cette drme mer-
vellleuse. Elie tranche tras facihment la
plerre la plus dure.

Wy

VAL
A

o

PETIT COUP D'CEIL AU SOUS-SOE-.

Dans un passé récent, un tremblement de terre a éhranlé
ponts de pierre de cette zone. Vous devez traverser cetr qnda’uit
avec précaution sous peine de Eumber Sur un pland'lﬂ sans, l'und
et de perdre -quelques-uns de

vos points d'énergie. I va sans

dire que wvous devriez alors

reCOMMEncer.

FRERES NOIRS

Des démons géants en forme de nmﬁm

TERREANIC

M A



Un des ambassadeurs de la ville des oiseaux, Nidtrone, vous aménera a
Valvent. Aprés avoir résolu I'énigme, I'un d'eux vous entrainera sur cette
partie de terre désolee.

RETOUR DE LA VIE

Pour faire reverdir ce paysage désertique, Il
vous faut libérer quatre &mes prisonniéres de
certains monstres. Sur le chémin, vous devrez
combattre vos ennemis dans les broussailies
et les rocailles, Les dmes sonl représentées
par des sphéres symboliques qui se désin-
tegrent en leur parlant dés que le combat
est terminé. Lorsque vous les aurez toutes,
. libérées, rendez-vous aux autels de pluie au’
i .Les dmes libérées veilleront a rendre
 la terre son aspect
antérieur et a refaire

couler I'eau.

ﬂ TERRAMNIGMA
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MURAILLES INFRANCHISSABLES K

Vous ne pouvez pas abattre le mur qui apparait & droite, dahs la
fenélre active de Volre écran en ne comptant que sur vas propres
forces. Sans aide extérieure, il reste un obstade infranchissable.
Quelle chance! Douma apparait et vous aide involontairement 3
franchir le mur, Envoyez-iui un coup et il enverra une décharge dans
votre direction, Laissez-vous toucher et la force du rebond vous fera
franchir le mur.

L LITTIETL LR

I.a faune #fricaine

MAITRE FOUDRE

La aussi, vous devrez faire II‘HNI*

patience. De loute facon wous ne

pouvez ['atieindre que lorsqu'il plonge
wvers le bas et tenle de vous attraper.

Attaquez-le avec le Piqué. Le combat
2 probablement durer car les réser-

' de projectiles se trouvent plutst

vers le sol et I'ennemi peut
plusieurs coups avant de céder.




1e canuon

. LE tangnn " - LE GLUANT .

Fasciné, vous écoutez parler le Roi des Lions. L'histoire de son fils vous _ L - Le monstre de boue vous attaque. Vos armes ne m_rmm
passionne, et vous décidez aussitot de sauver la vie du prince héritier. ; Comment se battre contre cet ennemi ténébreux? Le temps que
3 i vous échafaudiez un plan, le petit lion a déja mis au

point une stratégie. Il pousse devant vous des

rochers que vous devez lancer sur le

monstre de boue. Faites bien attention

A ses attaques et. .. garez-vous!

quelques projectiles, il verra

chandelles et vous pourrez ramener le

lion chez lul.

AU SECOURS DU
PRINCE
Vous vous étes mis dans de beaux
draps en décidant de porter secours
au prince. Au paint le plus profond
de Iz vallde, vous retroufez e,
jeune lion. Vous devez maintenant
enireprendre |'ascension avec lul.
Malheureusement, le pefit a ten-
dance 3 trainer, ce qui augmente
encore |a difficulté de I'entreprise. ]
. Essayez d'&viter par tous les moyens que des:ennemis. n'at-
* taquent le gamin, Sinon, vous n'avez plus qu'a revenir au départ
de la derniére phase, Sil sarréte, parlez-lui puur‘l'enr.wrager
& avancer. '

ERyY SETEES
S -‘-:g%-:gfaa%' :
e s Al S AT &
Foo
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LES EFFETS DE L AVALANCHE
le E'm atﬂ | écho de la terrible catastrophe naturelle résonne encore @
) vos oréllles. 1l est clair qu'une avalanche de cette ampleur-
est triés rare. Tremblant de froid, vous vous réveillez

Grace aux hippopotames d"Afrigue Orientale qui ont formé un pont au-dessus au fond d'une crevasse. Les: chévres des montagnes,
du fleuve grondant, vous pouvez maintenant atteindre I'Arabie. L'aventure qui ont été également touchées, yous aident & retrouver

id sidéral des plus hautes m 5 le chemin de la surface. Yous constalez alors; que
commence dans le frold sidéral des p owAgaEs |"avalanche a eu d'heureuses conséquences. Le fleuve de

glace a disparu et vous pouvez vous diriger'yers vptre
dernier adversaire,

METAMORPH

Déconcerté, vous observez le comportement
de Métamorph. Aucune de vos atlaques pe
semble avoir le moindre effet sur lul. En fin
de compte, pour la deuxizme transformation,
vous vous décidez & le frapper avec ses
propres armes. Utilisez vos | pour lui
renvoyer ses rayons d'énergle jUsqu'a ce qu'il

LANCE DE FEU 3 ) se transforme. Evitez alors les chauves-souris
4 E et attaquez son apparence naturelie avec le
Piqué.

LA GUERISON DU YETI,
Folle' de douleur, la créature des
neiges s'est jetée dans le fac pour y
panser ses plaies. Mais |'eau n'a pas
le pouvoir de la guérir totalement
car un ingrédient mangue a la source. Vous avez pitié de cet étre
misérable et vous allez chercher un edelweiss dans les hauteurs
‘des rochers pour rendre & I'eau tout son pouvoir. En gage de
'reconnaissance, le Yeti vous aide a traverser le fleuve de glace.

B T




I_hasa et Lovran

Lt monastie dc Lhasa

Le contact avec les hommes vous met du baume au cceur. Dans la cité tibétaine,
vous cherchez des signes sur ce que le destin vous réserve dans un proche
avenir. Les habitants ont beaucoup de choses a vous dire.

Un sentiment étrange vous saisit lorsque vous atteignez la ville de Louran
presque totalement détruite. Certes, les habitants vous font bonne impression,
mais il y a quelque chose d'insolite. ..

I L

R

LA NUIT DES ZOMBIES

Ereinté par votre vorage dans le dfsert a la recherche
de la disparue, vous vous’ mdmmu dans l'une des
maisons. Au révell, vous vous' renaez-cornple qu'une Racine de soin 10 écus
horrible métamorphose s'est produite pendant la nuifi = 3 ¥

des zombies ont pris possession de la ville et gué‘l‘len& Racine miracle 25 écus
leurs victimes & chaque coin de’ rue. Vous ne gessez: Antidote 13 écus

¥ i 5 bl il Ses cependant pas vos recherches ef vous trouvez, & ﬁﬂlre i - . : stoil 30 écus
Raqne de. - i ?cus > / T © A _grande surprise, un foulard, premier signe de vreﬁe‘la ' : e i
Racine miracle 25 écus A = A petite fille disparue. . Lance de bronze 880 écus

Antidote 13 ecus
Armure de moine 1080 écus

SR
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UN'AMI FIDELE

Des bruits suspects vaus con-

duisent prés de la, crypte au

point Z. Attiré par des gratte-

ments et des gémissements,

vous découvrez entre deux

tombes un petit chien qui

semble étre le compagnon de fa petite fille. Impatient, vous lui faites
sentir le foulard. e

LE PROTECTEUR SACRE
Dans les caves se lapit le Mal, sous la forme
d’esprits maléfiques. Si vous vous en approchez
trop, vous serez ramené a la fontaine de Ia ville:
Mais il existe un moyen spécifique contte euX: la margue sacrée. Laissez-vous tomber
par terre au point (5], Vous trouverez un coffre qui
contient cet objet sacré. Ainsi protége, aucun des
esprits ne peut plus vous atteindre ef wous' pouvez
traverser [a cave sans danger.

CACHE ENTRiE LES
TOMBES

Si vous ouvrez vos yeux tout grands,
vous ferez une autre trowvaille dans
la crypte. Examinez soigneusement
les p&en@r;',, Ici se trouve le trésor
d’'un'mort, gui durant toute sa vie,
n’a pas gepensé utilement son argent.
" - C'est une chance pour vous.

' Yous pouvez maintenant

: acheter dans les magasins

- toutes sortes d'objets qui

vous seront utiles.

& TERRANIGMA E




prope/Chatean de Cléling

Chatean d’ Anjon

Vous apercevez de loin les tours du chateau qui s'élevent dans le ciel sans
nuages. U'éclat du marbre blanc vous éblouit tandis que vous parcourez
couloirs et vastes salles.

Les températures agréables soulagent votre corps éreinté par la marche dans
le désert. Par chance, vous trouvez |a ville oll vous pourrez vous reposer.

PP o I L , _
ﬁ(f/ a8 i % ; | ﬁ: : - e /3 DES REVES BLEUS /
a4 :':h.' ﬁ" ' gratull v ke momn'lduélectlo:sesah :iﬂ:bjz A t g AR ' A — - Certains gardes du chiteau n'apprécient géere

| {m{m’m‘?}’?ﬂ’ﬁé ; -?:ﬂﬁfﬁ::ﬁg;ﬁozﬁﬁne d';p:rt?gper = i = ._ o=t gt E!' ':_ . ' v votre curlosité et vous empechent de visiter

= ﬁ it | et de donner volre voix. Avant de vous décider L T e S i) o2 "\ "N toutes les piéces. |l vous faut doric recourir &
il -__-ai =

= ECUS pour. 'un des candidats, rassemblez autant = sendbile dt A S - g o une fuse un peu sournoise. Dans une forét
: a ;ﬁ?g;lizmgng z: ECUS ‘d‘Infnrmaﬁm!s que possible, car |'avenir de la 3 -aties > S 2 3 . - - toute proche, vous cueillez un champignon

ville sera directement influencé par votre N st sungma) vallias e : ' ; sﬂ"‘dﬂj""‘“!'al’l"’ﬂﬂ,”ﬂ“b"gfdﬂ?“h!!
LANCE DARGENT 1500 FCUs vote. R g > - 2 3 9 ol un empoisonneur en extrait une potion-

T T b . '"___- < R e, (8 sommeil.\ |l vous suffit alors de la verser
{j i O e T S e Teilh f | e (% dans le chaudron des guisines du chiteau
g =~ o o L et o ey s RS (A T pour que tous les Babltagts sombrent dans
< = v — = sghpes | : ~ up sommeil pmfm#;‘- Plus rien ne s'oppose
désormals & une ‘exploration approfondie

pour fécupérefladd\:ﬁe. Loty

COTTE MAILLES 1280 ECUS

;
4
e
BAGUE LUMIERE 15 ECUS /
BAGUE ELECTRON  30ECUs %
BAGUE FOUDRE 15 Epus f
MEDAILLE VENT 45 ECUS ‘
MEDAILLE VALLEE 20 ECUS -

-

i
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Q Foréts obs

Un frisson de terreur vous traverse I'échine. Pas le moindre rayon de lumiére
ne filtre & travers les feuilles, pas un oiseau ne gazouille et, dans cette forét,
meme le vent est silencieux. Un mauvais présage qui ne va pas tarder a se
vérifier. . .

LA PUISSANCE DE LA CLOCHE ¢

- Sur fa forét pése un vieux sortilége qui fait tourner en rond 3 jamais les promeneurs. Par chance,
vous avez pris la cloche vitale dans la tour derriére la chambre du roi, sans quai les effets de ce
charme vous atteindraient aussi. Grice a cet objet magique, vous pouvez éviter les mauvais chemins
et rester sur le bon sentier. Une fois sélectionnée, la | [ .
cloche ne s'activera que si vous trouvez le bon chemin. T | e TR Fas2 g1, I ] _— e -
Comparez sans cesse vatre itinéraire avec celul de ia 4 '
carte magique. Maigré la cloche, vous n"étes toutefois AN i I : - '
pas  Fabri de‘guelques mésaventures inattendues . . . e : ; 2 2 i T t

¢

La Cloeche vitale
a sonne'’

CELUI QUI'DANSE AVEC LES LOUPS

I ~X~7 > ! Devant vous,-les maisons silencleuses et abandonnées d'un
=13 A., ¥ ; i J village autrefois superbe, Storkolm. Mais le silence ne dure
: LA FORCE DE L'ENNEMI ’ pas. Les hurlements de loups sauvages s'élévént. Uappeau

; : 3 i ' est votre seule chance. Activez-le au bon mement, sinon

Dans la pénombre de la forét, vous devez écarter de L vous étes perdu. Lorsque lés fauves son‘t:a.‘[_ll_n!s._v'uus pouvez

votre chemin le plus d'ennemis possible. La mauvaise ; entrer dans la premiére maison et trouver Un¢ image. Est-ce

| A visibilité, mais aussi la force de vos ennemis, ne rendent ~ un portrait des parents de Célina? Vous pouver délaisser

. pas Ia chose alsée. Soyez attentif au molndre mouvement. | les autres maisons du village abandonné sams vous faire
: Quelques combattants ont été victimes, dans cette forét, de souci: leurs portes ont é1é verroulllées par les anciens

" L Sy de terribles empoisonnements et y ont succombé & deux propriétaires pour qu'aucun maraudeur ne dérabe ce qui ne

doligts de |z victoire. i lui appartient pas.

@ TERRANIGMA TERRAMIGMA



Bicnoenoe a Ltz

Le douanier vous laissera passer lorsque vous retournerez voir le Roi. Le sud ] : Apreés avoir repris des forces et fourbi vos armes, votre nouveau voyage vous
de I'Europe est a vous. Dans e port de Litz, vous pouvez renouveler votre - conduit en Espagne dans un chateau abandonné. Dés I'entrée, une odeur de moisi
armement et vous reposer des fatigues du voyage. . . vous prend a la gorge. Une épaisse couche de poussiére recouvre le sol et des toiles
" d'araignée pendent au plafond. Autrefois, Sylvain était un chateau magnifigue

mais, lorsque le couple royal eut le malheur de perdre ses deux fils, tout changea.

LITZ ATTEND

10 écus Litz est une ville promise a un brillant avenir.

i FI’JM W"ff I,( Vous devez contribuer 4 son expansion pogr

qu'elle gagne en importance et en beauté.
Vous pourrez lire plus loin comment contri-
buer & cette métamorphose. Toutefois, vous

Baton lumiére 980 écus avez besoin d'objets venus d’autres villes
et, de 'ce fait. vous ne pouvez pas commencer

Lance d.a_rgent 1200 ?cus immédiatement. Vous reviendrez il plus tard
Cotte mailles 1280 écus p:iﬁ_; participer activement & I'avenir de cette

Plate d'argent 1550 écus . ville
Racine de soin 10 écus - L/
Racine miracle 25 écus

Racine mystique 70 écus

Antidote 13 écus

Herbe étoile

DE VIEILLES CON NAISSANCES

Vous pouver Il donper le repos éternel & déux Smes
/ prisonnitres de ces murallies. Allez jusqu'au passage E.

Des squelettes attendent que vous les délivriez. En llvrant

combat, faites trés attention aux projections d'os détachés.
. ’f Le contact avec ces projectiles maléfiques est trés douloureisx.

Vous ne tarderez pas

& vous rendre compte

que vous vous battez

contre des vivants —

le roi et la reine.

m TERRANIGMA
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DE DANGEREUX QUADRUPLES
Une fols les joyaux déposés, le combat est sans
issue si la tactique n'est pas la bonne car, ici, vous
aurez maille 3 partir avec dés hologrammes et une
vraie sorciére. 5i vous attahue: I'image trompeuse,
Il ne se passera rien qul puisse vous aider. Vous
devez donc savoir qui est |2 vraie sorciére, Restez
tranguillement au milieu de la piéce. Lorsque les
sorcieres terminent leur danse, votre ennemie se
trouve juste derriére vous. Ecartez-vous d'un
pas et attaquez-la avec le Piqué. Vous gagnerez
ainsi trés vite la

bataille.

LE MYSTERE DES JOYAUX Y . e 1" i -0 .

i ; : B - BLOODY MARY
Votre mission entre ces mirs épais consiste & | L | = . g :
retrouver quatre joyaux et & les apporter devant . . " i r&almle m:ll furle, nmdle chage
les portraits qui se trouvent dans le vestibule du  + s > qu:!. VOus aver .::Mmle.
chateau. Nous avons dessingé les lleux ol se " . _ ::rlﬂ sorciére est en dehors du ¢ =

* trouvent les plerres précieuses, juste en dessous.. B g lfr===r | - i joyaux, placez-vous juste au-dessus

Une surprise vous atiend lorsque vous veudrez | 2 = | Y :i" mbrte': cﬁm le Piqué en va-et-
prendre possession du rubis: le coffret dans lequel i W —1 : = : ) 2. 1 m!;l sur elle, vois res-
il se trouve ne peut en effet #tre atteint qu'en - JE 3 : v - : ~ B E - r presque indemne.
montant sur e lustre. Entrez, dans la salle [ de | el = "= ] H i i . )
contrile, le code qui va faire descendre les lustres
jusqu’a vous. ;

VRN NRAN Y
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Lies Atrractions de Dew York Dirlake, village romantigue

De retour en Amérique du Nord par la voie fluviale, vous avez la chance : ' Le village f(!yltl_que de Nirlake, niché au cceur de la terre des cing lacs, mérite
unique de mieux connaitre New York et ses habitants. Prétez une attention le détour. Le climat, trés agréable, et I'air pur vous aideront a oublier pendant
particuliere a la place du village car c’est d'ici que I’on peut faire des rencontres. \ ke quelques instants les soucis du passé.

LE VILLAGE

Lance d'argent 1200 écus Dans la partie Est du village, ‘un

Baton des ames 1650 écus - (LI r ’ _,_:' '_ BB * | chemin conduit & une maison. Vous
Pic a glace 1770 écus . i : : ; e S ! (Y | pouvez y faire la connaissance d'une

: ; 3 A 4 1 3 petite fille. Sur une étagére se trouve
Cotte mailles 1280 écus : i N = | en outre un livre trds intéressant que

' i

. "" Plate d'argent 1550 ecus o ' Pt ] vous dever absolument fire. Au miffeu

ﬁré-/r/ lﬂ' "Z"./ Plate-mailles 1850 écus | ' e o LI, Y B : & gy de’la pitce, un morceau de métal
f % ,,/#f Tl EITLI TS | '
& z

pourra alder le pécheur de Litz.

//' Bague feu Médaille vallée
Bague glace Médaille vent
Bague foudre Médaille os

’r’,/’ A

LE PONT SUR LE FLEUVE
Au sud-ouest de la réglon, vous allez rencontrer un homme seul dont le veeu le plus cher est de construire un pont
sur le fleuve. l n'a malheureusement.pas le bols nécessaire. Allez dans |a petite forét qui se trouve au nord; vous y
rencontrerez deux gnomes qui laisseront derriere eux un morceau de bois lorsque vous les aurer vaincus. Apportez
ce bois & I'homme prés du fleuve afin qu'il puisse construire un pont pour lul et. .. paur vous.

" |

1"

FEE T N

e
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Samba a Liotto

Cette ville se trouve sur la cote orientale de I'Amérique du Sud et on y fait Dans le port de Liotto, vous pouvez affréter un bateau et atteindre cette tour

toute I'année de grandes fétes. Regardez donc tout ce que la ville peut vous = sur le rivage oriental de la mer. Malheureusement, ce lieu a également été

offrir. : occupé par des monstres. Libérez la demeure des sirenes et elles vous
. prouveront leur reconnaissance.

LES JEUX DE MASSACRE

Lhomme sur le portrait est un des organisateurs de
spectacles. Son atiraction: les jeux de massacre.
Vous devez essayer de toucher les tétes de chat au
fond 3 I'aide de pierres. Soulevez les pierres une &
une et jetez-les de toutes vos farces vers les chats
en carton. Si vous parvener & toucher toutes les
tétes, vous recevrez un magiroc en récompense.

i

AwAE N

[repReret

Racine miracle 25 écus |

Racine mystique 70 écus
Sérum 45 écus
Herbe étoile 30 écus
Baton lumiére 980 écus
Habits criards 1220 écus

m TERRANIGMA



| : [ . P\. 1z
Qaverne des Grands Lacs E | ENCHUTELIBRE /| f{;:;: it

De loin, vous entendez déja le gmndment de la gigantesque cascade. 1{
I'anneau des sirénes vous donne accés 3 cette caverne située en Amérique du , Vous pouvez malgré tout vous jeter dans les flots en toute tranquillité, #&'f"fu‘ 1 ‘”‘

Nord. Repartez en bateau vers le continent puis approchez-vous 3 pied de ce : vous né risquez rien! Efforcez-vous cependant de rester en [1], 3 gauche & f [\t f“
nouveau défi. de la chute d’eau. Dans un coffre placé sur un 'mmontnlre vous trouverez =1 w :
+ I'Ancre magigue. Elle vous permettra par |2 suite de nager a contre- . r.- 145 44 'lo .1 ¥ 1

A s i
courant. 1 : .,. =¥

i

i '.:"'f.:f LAl

VOIES DEAU TETE-A-TETE

Un glissement de terrain.a 'Lramlqrm( un secteur précis Au fond de la caverne, un dragon géant vous attend.
de la caverne en impasse. Déplace?-vous vers fe bas(m} Si vous croyez devoir combattre le dragon, vous faites
¢t lancez un rocher contre le mur fragile qui retientI’eau. fausse route.:, Il vous faut vaincre non pas le monsire
Sivous r’mssisméélargir la faille, le cul-de-sag nesera { mais les vigoureuses éloiles de mer. Utilisez le Piqué
plus qu'on mauvals souvenir et vous pourrez Irp:hir (3 ,-'-‘ pour éliminer les ennemis & gauche et & droite. Si vous
passage 2 la nage. il * tes fait prisonnier par I'une des étoiles, ulilisez le jet de
(! ; flammes du dragon pour vous en débarrasser. Aprés la
truction de tous- les parasites. le dragun élsparalt

COURS DE PLONGEE
Au - début, Texploration de
cetle caverne va vous donner
du fil & retordre car aucun
.- chemin ne donne accés aux
‘profondeurs.  Seule I'herbe
aerienne vous permetira de Nl - g
vous frayer un chemin. Yous la \ 2 ' z el _— ; ARMURE DRAGON
trouverez en haut a gauche m. Cette plante = N .
vous permettra de tenir longtemps sous |'eaw.
Vous pourrez alnsi. emprunter sans probléme
les passages gue nous vous avons signalés sur
la carte & I'dide de fieches. Utilisez
I Ilerh aeriénne pour plonger et pas- BATO
Tautre ¢oté en empruntant les sl
parois racheuges.

N
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Plusieurs petites iles, situées entre I’Asie et |'Australie, vous seront agréables
a visiter. Dans la ville de Yunkou, vous pourrez faire vos premieres expériences

avec le mode de vie oriental.

Racine mystique 70 écus
Sérum 45 écus
Herbe étoile 30 écus
Eau bénite 90 écus
Lance du dragon 3150 écus
Dogi Kung Fu 1220 écus

Bague feu Médaille vallée
Bague force Médaille vent
Bague de glace Médaille os
Bague blizzard Médaille eau
Bague foudre  Médaille corne
Bague tonnerre

Bague terre

Bague céleste

Bague lumiere

Bague électron

i¢! 'Yunkou/Chitean ‘Dragoon

Chdtean Dragoon

Dés |a toute premiére salle du chateau, vous constatez que vos gestes doivent
&tre guidés par la plus grande prudence. Les gardes font leur ronde dans les
couloirs et jettent au dehors tous ceux qui pénétrent dans le rond de lumiére
de leur lampe.

MULTI-BATC

RAPIDE COMME LE \!‘ENT

Vous avez compris' le fnnclinmﬁhﬁlm intérieur du chiteau,
procurez-vous les bottes-sprimt. (‘.irs";:hausaures miracle vous
permettent de déceler des passages murés. Prenez votre élan
et enfoncez les murs de toutes vos forces pour les ouvrir. Sur
I'image du bas, vous pouvez voir ol se frouvent les baottes; sur
une le située au nord de |"Australie.




L'avion vous permet désormais de pénétrer dans des territoires encore inexplorés.
Votre prochaine étape devrait donc étre Mosquée, le village dans lequel Yvan
est vénéré comme un dieu par ses disciples. Vous le trouverez en Sibérie
occidentale, au nord du grand lac.

L'OBSCURITE
APPORTE LA I'UMIERE

Le mécanisme de la porte cenduisant 3 Ia salle suivante est
actionné par les bougeoirs en plage. Utilisez les cruches en terre
pour éteindre les flammes. Une fois 1a derniére bougie éteinte, le
passage dissimulé derriére le rideau s'ouvrira et wous pourrez

poursuivre votre chemin. 4 by

50 écus
AT S IR AT PP LTS
INTERRUPTEUR .

Contrairement & toute attente, ia porte située au bout de ce couloir
3

t ne céde pas i une attague turbo. Eile est commandée par un | dugmentera

5 - 5 - - 1| s :
interrupteur caché. Retournez sur vos pas jusqu’a I'emplacement - , _ Racine mystique 130 écus ,_ = o B —

visible & droite de I'image. Placez-vous conire le mur et actionnez | Nt 1 Herbe étoile 150 écus

le Bouton A pour activer l'interrupteur caché. "= : e Sérum 140 écus
' Eau bénite 150 écus_ |

Armure de sang 6660 écus




Yaoan

H T.aboratoire d’

Aprés avoir récolté quelques nouveaux renseignements sur votre ennemi malé- ' ; ! ' SAEAIEE. L ~23
fique, vous devriez vous rendre dans le |aboratoire d’Yvan. Vous le trouverez : | ! = . 2

au sud de Mosquée, au beau milieu d'un lac; vous y accédez en empruntant o . { = 1 -
une longue passerelle. e : 3 g = | i i

MEGATRON

Un robot géant survellle I'accés vers Yvan mais ne
: lalssez pas impressionnes par sa taille. Ses
sont son point faible. Le coup foudroyant

est un moyen efficace pour les attaguer. Lorsque
de la fumée sort des articulations, est
détruite et vous pouvez vous attaquer & te

Evitez les bombes en effectuant de brives acch-
lérations et sautez pour échapper 4 ta foudre.

REGARD D’AIGLE

Lenvirennement futuriste du laboratalre
réserve quelques surprises. De nombreux-
passages ne sont pas immédiatement Identi-
fiables. Duvrez donc bien les yeux pour
qu'aucen d'eux ne vous échappe. Les télé-

FLUX D’ENERGIE POSITIF D 7 Pchetnnyepeienteri Un Ry da BEpiceng
A chaque étage du laboratoire dYvan, actionnez un e particulier: sautez dans le champ d'énergle
interruptelr pour assurer I'alimentation en énergle 3t veus voglerles utiflser.
de I'ascénseur. Cherchez ces
interrupteurs' car, sans eux,
vous nirez pas loin. Dans
, k2 premiére salle, il vous
i faudra ramper sous les
\ " gaines dalimentation pour
e troul_rg'r.

e T AL S
i e A T P R 2
| R — e e R,
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¢s pierres cclestes

D'aprés la légende, [l existe cing pierres mystiques. Le porteur de ces pierres

doit pouvoir accomplir son destin & Dryvale.

GROENLAND. -,

La premiere pierre celeste est deétenue par un pingouin.
Le probléme majeur: serendre au Groenland. En Amérique
du Sud, il vous faudra trouver un olseau pour vous conduire
Jusqu'a I'fle de glace. Une fols & destination, vous vous
réndrez & Penginéa, I'unique villeidu pays de glace. L3,
pour obtenir la pigtre, vous devrez la troquer coutrqune
fleur que vous réussirez & acheter au marché d’

Votre mission dans le froid nordique sera alois 'Epgmmge'

: s
"A - = : X
4° ;

TEMPLE D'ASTARICA : :

Ce lieu se situe dans l'ouest de I'Amérique du Sud Votre
bateau vous conduira certainement jusque-la. & 'intérieur
du temple, vous rencontrez vos nouveaux amis qui ont
plusieury choses & vous raconter sur I'édifice. La plerre
céleste fest profondément enfoule dans des vieux murs.

cez par dépla_cer la statue du haut pour ouvrir une,

pteurs. Poussez les premiéres grandes statues

que vous trouverez jusqu'aux interrupteurs afin -

de fes activer. Mis 3
‘part les nombreux
ennemis, plus rien
n'entrave votre quéte.

SAHARA

La pierre suivante se cache au fin rcnd du plus grand
désert de la planéte. Yous pouvez contourner le continent
africain en bateau et jeter I'ancre sur |a céte occidentale,
Traversez le désert & pied en vous dirigeant vers le nord
jusqu'a ce que vous trouviez un squelette & moitié enfoul
dans le sable. Il vous indiquera I'emplacement de [a pierre
céleste. Creusez dans le sable mou Jusqu'a ce gue vous
teniez le joyau dans vos mains.

AEROCK

La quatriéme plerre magique n-pnse en inintalneb:smlle_
A.uprnhm de l'unique montagne, vit un homme qui vous
conflera valontiers la pierre. Appréclez |a splendide vue

" qul s'offre & vous sur le monde d’en bas et écoutez atten-

tivement c& que vous mfbntt I'ermite. Une fois la plerre
en volre possession; remontez & bord de votre bateau et
naviguez Jusqu'aux Jdponaises. Vous y recevrer la
derniére des plenes i i

NEOTOKYO

Une epouvantable  catastrophe a
détruit toutes formes de vie dans la
ville jadis prospére. Voire abjectif,
la pierre-céleste, repose dans les
égouts de la ville. Rendez-vous tout
d'abord au quartier genéral de la
police et procurez-vous le trans-
metteur, Il vous permettra d'ouvrir
la porte de la partie basse de la
ville. Avancez prudemment dans les
egouts car, ici, les ennemis ne s'en
lalssent pas compler. Cherchez la
clé des égouts qui ouvre la porte
conduisant aux catacombes. Vous
y serez le témoin d'une scéne dra-
matique et surprénante. ..

@ 1.es pierres célestes

NAGINATA




La tour 4’

= . LA FORCEDE R = &

Lia tour d’ Yoan - | || LEXPERIENCE = | .
: o Depuis la rencontre avec Bloody Mary, vous = = s

] connaissez 'importance du niveau d'expérience. ; 1

Perdue dans les profondeurs enneigées de Sibérie, & Iabri des regards indiscrets, ; Entre: léc puﬁTmf et [9), meMI — . 'S i
se dresse la tour d'Yvan. Prenez |'avion en Amérique du Nord et parcourez . tacilement accroitre votre nivead & condition : : TTIEITY
ensuite a pied les étendues glacées du pays. de toujours vaincre vos ennemis et de quitier e .
la. salle, Attaquez les blecs de glace avec le'y NI puEl
Piqué, une seule attague suffit . =
- généralement pour les détruire.
Prenez le temps d'accroitre

(111

. * ror s T T T T suffisamment volre niveau car : — i L G
e Ty e e e x =\ ~ = vous aurez besoin de toute : - . 1 i}
= E - S o b S s v = I'énergie possible pour meper =il
E E L o B 4 bien cette histoire. I':||.
| {Fie TR il R
i W R
et g T
= T IT-T-7T %Y P ] =
- = — : al
e T T-%.%
3 - e e T T
1 1 Eemml N e & - i
D w=l T 2 AU DIRIGEA
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Lt dirigeable

Des soldats armés jusqu'aux dents parcourent le vaisseau en tous sens. Des
piéces d'artillerie fixes veillent a oter toute envie de rire aux intrus. Mais rien
ni personne ne devrait vous empécher de contrecarrer les plans d'Yvan.

m TERRANIGMA

DES PERSPECTIVES CANON

L¢ dirigeable d" VYoan

Les boinbes minutées sont volre seule chance de déjouer les plans d'Yvan. Il vous
suffit de les placer aux endroits stratégiques du vaisseau et de les faire exploser.
Les terminaux informatiques utllisés pour guider I'engin conviennent parfaitement

comme objectifs. Les empla-
cements sont répartis dans
tout le vaisseau. Quand vous

atteignez I'un des terminaux,.

activez une bombe et passez

- .au suivant. Vous devez vous

débarrasser de toutes vos
bombes pour obtenir Ieffet
escompté. Dés la premiere
bombe posée, dépéchez-vous
car le temps précédant I'ex-
plosion est restreint.

humains.
dire gue
pas trop®@

BT e el .
Ty .
e . 4% ¥ - r
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1.cs villes

Avant de vous consacrer a votre ultime mission, vous devriez veiller au
développement des villes et des villages. La croissance jouera un rdle déter-

minant sur I'issue de |'aventure!

LITZ {

Menez a bien les actions suivantes:
4 Rendez-vous a Nirlake et procurez-vous la
~ Feuille métal sur place. Le pécheur en fera -
_ L un récipient pour des sardines a |’huile
et vous remettra une conserve. Apportez-la
“ensuite & New York pour le gourmet!
4' A Caravane, achetez le Cristal pour la ridicule
4 somme de 1000 écus. Confiez-le ensuite au
. maitre artisan de Litz qui saura certainement
en faire bon usage. 2
4 Prenez I'Anti-
figvre. Un
homme malade
de la fievre
VOUS en 5era
reconnaissant
plus tard.

NIRLAKE
Amanda
Vick, le cuisinie
Will, le construc

ﬂ TERRANIGMA

 SIDNEY

“Menez a bien les actions sulvantes:

. 4 Procurez-vous les plans de la piste

. d'atterrissage de Will a Nirlake et déposez-
les ici. Dans peu de temps, une piste
d'atterrissage va surgir!

4 Emportez une photo de Sidney a
New York; en Anjou et & Nirlake.

4 Apportez de la viande goiiteuse &
New York pour le gourmej_.

Les villes

NIRLAKE l!

Menez & bien les actions sul\rantes

< Aprés I'incendie de Nirlake, le chef de la vi[le vous reme! 9 demandes
de dons sous forme de lettres,

4 Remettez ces lettres & des personnes -:apables de smnenlr Nirlake ;

, financierement.

+ ‘Parle! a Will a Nirlake: Il vous remettra les plans de Ia piste

'd’httemssage

£ lm_lpardde Nirlake, vous découvrez une caverne. Seryas y attend sa
fiancée Nana. Mais celle-ci est morte lors d’un naufrage et s'est
réincarnée en siréne. Dans la Tour des sirénes, a I'est de Liotto, vous
rencontrez Nana. Transmettez & Servas I'anneau qu'elle vous remet.

ANJOU

Menez a bien les actinﬁ-.suiwant_as:

4 Lors des élections municipales, vous devez
absolument voter pour Jean, sinon la ville
ne se développera pas. |

4 Allez chercher le tableau i I'huile et:’ '

apportez-le a Sir Rich. Rapportez-le mm

& Matis.

4 Dans la cave, goiitez le vin jusqu’a ce qne
vous trouviez votre bonheur et que I'on
vous offre une bouteiile. Elle fera la joie
d’une fille du pub de New York.

4 Soutenez Pierre, le bricoleur, lors de
ses expériences. En remerciement, il vous

_-:"-dnngé:ra "appareil photo.

1}

o
¥
'

NEW YORK

| Menez a bien les actions suivantes:
7 4 Apportez a Amanda, & Nirlake, des nouvelles
 de Bell.
4 Retournez voir Bell et discutez avec lui.
1 4 Le magiroc devrait étre en votre possession.
4 Soutenez Eddy lors de sa premiére expérience,
déplacez |a lourde machine.
+ Tenez compagnie & Eddy lors de son,
expériemje. cela vous rapportera un cristal.
4 Soutenez Eddy lors de sa seconde expérience,
actionnez un In-terruptem en méme temps -
fque ful.
4% Rendez-vous chez Will qui, el'lln‘.-!nel'nps1
a construit un avion,
;(
\ &
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Le cercle se referme. Dans les entrailles de la Terre, les forces primitives
s'affrontent en un duel décisif. Il semble bien engagé mais I'issue est aussi
incertaine que I'avenir lointain...

Je

fa suprf

DARK GAIA 1 &

Retournez voir Agar, e long escalier, allez au devant du
combat. .. Au bout. une fois de plos, deux ennemis géants vous attendent.
Vous devez valncre le premier avec ses propres ammes. Retournez-lul les
balles d"énergie qu'il vous envele. Le second ennemi est le plus corace.
Vous devez faire preuve de b de pati carle nt
irmuwhhmm@'llnMiwn&dclr
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Lance cristal
Baton hexagone
Lance de Ra
Lance de pierre
Lance d’épines
Croc de Néo
Lance de feu
Lance de bronze
Baton lumiére
Lance d’argent
Pic a glace
Baton des ames
Trident
Lance de foudre
Baton de Terre
Lance du Dragon
Multi-baton
Lance lumiére
Lance de siréne
Naginata
Lance critique
Lance Terre
Lance enbu
Baton primus
Baton protecteur

Armes et armuores

Crysta
Crysta
Caverne/Evegreen
Greécliff
Zoo
Taniere
Eklémata
Boutiques diverses
Boutiques diverses
Boutiques diverses
Boutiques diverses
New York
New York
Sidney
Caverne/Grds Lacs
Yunkou
Chéteau Dragoon
New York
Tour de Siréne
Néotokyo
New York
Storkolm
Mu
Sidney
Sibérie

L'equipement joue un grand role sur Terranigma. Veillez a toujours vous
trouver en possession des meilleures armes et armures!

FOR+3
FOR+4
FOR+6/DEF+1
FOR+8
FOR+9
FOR+12
FOR+14/CHA+6
FOR+17
FOR+15/CHA+4
FOR+22
FOR+25
FOR+24/POINTS+50
FOR+28
FOR+35/CHA+6
FOR+43/DEF+5
FOR+40/PV+3/DEF-3
FOR+48/DEF+3/CHA-5
FOR+51
FOR+37
FOR+58
FOR+40/DEF-14/CHA+14
FOR+80
FOR+44/PV+7/DEF-5
FOR+53/PV-10/CHA+20
FOR+50/PV-12/DEF+9

Détruit le roc

Puissance du feu

Puissance de la lumiere

Terreur des loups

Puissance de la glace
Augmente le pouvoir

Puissance de I'eclair

Puissance de la terre

Puissance de la lumiére

Arme ultimatum
Permute DEF et FOR
Permute FOR ot CHA

Permute FOR et DEF

Toge
Cuir
Cape de Célina
Habit champétre
Armure lumiére
Habits de plumes
Fourrure
Habit de glace
Armure de moine
Haillons
Cotte mailles
Plate d’argent
Plate-mailles
Armure d'argent
Habits criards
Dogi Kung Fu
Armure dragon
Habit chic
Armure des ames
Habit sacré
Armure Shogun
Armure de sang
Armure du héros
Armure protect.
Cotte de siréne

PUISSANC{ DES ARMES & MAGIE

Crysta
Crysta
Crysta
Caverne/Evegreen
Evegreen
Nidtréne
Pont Rhino
Eklémata
Lhassa
Louran
Boutiques diverses
Boutiques diverses
Boutiques diverses
Boutiques diverses
Liotto/Sidney
Yunkou
Sidney
Anjou
Boutiques diverses
Astarica
Néotokyo
Mosquée
Storkelm
Nirlake
Pole Sud

@: Armes et armores |

ARMURES

DEF+3
DEF+5
DEF+6
DEF+8
DEF+10
DEF+12
DEF+14
DEF+15
DEF+18
DEF+3
DEF+22
DEF+26
DEF+29
DEF+35
DEF+20/CHA+5
DEF+30/PV+8
DEF+40
DEF+20/CHA+2
DEF+48/POINTS+40
DEF+40/PV-10/CHA+15
DEF+50

DEF+44/POINTS-90/PV+13

DEF+88 Armure ultimatum

DEF+65/POINTS+40/PV-12

DEF+43

t&ex mrm Is d!ﬁﬁem Wﬁm mnp"i’bw ;.

:;-. certaines phases du jeu, I'arme ddéquate peut 2tre-d'une grande
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Contre les empoisonnements
Contre les empoisonnements

Protége du froid
Protége du feu
Protege des sorts
Contre les empoisonnements

Contre les empoisonnements

Bonne protection contre les attaques
Protége contre les éclairs

Repousse les sorts mortels

Protection compléte




Un grand nombre d'ennemis circule de par le monde. Cette liste vous informe de
leurs points de puissance et de leurs faiblesses. Le comportement approprié

pourrait vous éviter d'avoir ainsi a redémarrer a zéro!

B ETOILES DE FEU
= Points: 9
Attague: baton foudre,
magie eau

T
L

| HUBALL BLEU
Points: 6
Attaque: baton foudre

ROSE DE REVE
Points: 20
| Attague: baton foudre

PIRANHA
Points: 6

Attaque: magie éclair,
baton foudre

B GOLEM DE
8 CAVERNI
= Points: 30
Attagque: baton foudre

> GNOME RACINE
<™ points: 35

DOUMA
Points: 60

« Attaque: baton foudre,
magie eau

CADET
Points: 20
Attaque; baton foudre

S GARDIEN

DU CHAOS
Points: 23
Attaque: baton foudre

LIS DE
CAUCHEMAR
Points: 20

Attague: baton foudre

Points: 24
Attaque: fleche de feu,

lame tournoyante §

CORMEILLES
D'HADES
Points: 21

Attague: lame tournoyanie,
baton foudre

DUNGUN

g Points: 27
= Attague: fléche de feu,

magie eau

MOUCHE
VAMPIRE

Points: 18

Attague: lame tournoyante,

FACIES
CHUCHOTANIT

Points: 9
Attague: lame tournoyante

f HUBALL ROUGHE

Points: 14

o Attague: baton foudre

COSSES EXPLOSIVES |8

Points: 10
Attaque: soulever et lancer
lorsqu'elles sont

TREMBLEUR
Points: 5

4 Attaque: baton foudre,

etincelles

SN\ {ONSTRE

GLUANT
Points: 30
Attaque: étincelles

BATRACIEN
DE TERREUR

Points: 44
Attaque: baton foudre,
m agle cau

SAURIEN-SABRE
Paints: 24

Bl Attaque: biton foudre,

magie eau

ETOILE DE BRAISE

Points: 9

Attaque: fleche de feu,
magle eau

TOUPIE CRISTAL
Points: 34

Attaque: baton foudre,
magie feu

e SABREDENT

Points: 52

Attaque: magie feu,
baton foudre

B 7OMBIE S
T Points: 44

Points: 99

Attague: magie lumidre,
fleche de feu

| BORFES
| Points: 48

Attague: fidche de feu,
biton foudre

e =

SATELLITE

S Points: 20
B Attague: magie foudre,

lame tournoyante

CHAUVE-SOQURIS
Points: 55
Attaque: lame tournoyante,
étincelles,
magie lumiére

SQUELETTE SANGUIN
Points: 120

Attaque: magie lumiére,
magie feu,
baton foudre

CHOV-SOURIS
Points: 78

Attague: lame tournoyante, $58
étincelles,
magie lumigre

@alerie des monstres

VAUTOUR

INFERNAL

Points; 24

Attaque: lame tournoyanie,
magie eay

YETI
Points: 80

Attaque: baton foudre,
étincelles

MHORV
Points: 66

Attaque: fleche de feu
magie feu

i CHONCHON

o ¢

H oMNIUS
M Points: 54

BAVEUR DE SABLE
Points: 30
Attaque: étincelles

TREMBLEUR DE

GRANIT

Points: 12

Attaque: baton foudre,
étincelles

RAKSHAKI

Points: 45

Attaque: baton foudre,
étincelles

magie eau

CRAPAUD-
ARMURE

= Attaque: magie lumiére, "'_ 'y Points: 64

baton foudre, 5 * ﬂ,‘ Attaque: étincelles

lame tournoyante 3

A

FANTOME
Points: 98

Attague: magie lumiére,
baton foudre

COTTE GEMISSANTE
Points: 105
Attaque: magle feu,

magle eau,
baton foudre

KR STy
CHAKRA —
Points: 120 ;

Attaque: magie feu,
baton foudre,
étincelles

B T T

CUMIN
Points: 95
o Attague: fleche de feu

SABREDENT
POINTUES
Points: 106

Attague: magie lumiére,
béton foudre

CHEVALIER DU
DRAGON

Points: 170

Attaque: fleche de feu

CHEVALIER
PU GRAAL

8 Points: 150
of Attague: fleche de feu

e

CARPES AUX

Points: 187

Attaque: baton foudre,
magie foudre




CEILLET
EMPOISONNE
Points: 148

Attaque: baton foudre

BOUMA TUEUR
Points: 190

Attaque: magie eau,
baton foudre

7 o

CENTURIO
Points: 312

Attaque: baton foudre,
étincelles

GARDIE
Points: 190
Attaque: fleche de feu

Points: 270
Attaque: étincelles

e e e

§ (EIL D'ACIER
W Points: 168

f Attaque: attaque normale
avec les yeux

CANONNIER
Points: 342
Attaque: fleche de feu

tE CHO!X DES ATTAQUES

N SAUMON TUEUR

Points: 10

Attague: magie foudre,
fleche de feu

U'\- AlS AUGURE

Points: 179

Attaque: magie lumiére,

magie foudre, attaque
normale les yeux ouverts

CYBERNATOR

Points: 288

Attague: baton foudre,

etincelles

MHORV POURRIE

Points: 184

Attaque: fléche de feu

FROC DE TERREUR

Points: 230

Attague: magie lumiere,

baton foudre

ROBOT THRILL
B Points: 299
Attaque: baton foudre,

étincelles

ATOMBALI

Points: 270

Attaque: magie foudre,

fleche de feu

—
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MHORV ACIDIE
Points: 184
Attaque: fleche de feu

CUBE
Points: 229

Attague: étincelles,
béton foudre

ROBOT-GARDIEN
Points: 299
Attaque: fléche de feu

DORMEUR-

GROGNON

Points: 160

Attague: fleche de feu,
magie foudre

i CHAKRA TUEUSE
§ Points: 241

Attaque: magie feu,
baton foudre,
élincelles

CUBE
TOURMNOYANT
Points: 299

Attaque: baton foudre

CYBERCHIPPER
Points: 170

Attaque: magie foudre,
biton foudre

MAITRE CADET

Co puppdt de Satan géntre plusleurs ilusions

& son image. Il se place en embuscade
éclencher sa magie et disparait

aussitdt. Gardez volre calme el essavez

d’atteindre le véritable prétre.

MAITRE D'OMBRE

Le poison de son dard est mortel. 5°il dirige
sa queue vers vous, restez hors d'atteinte
du dard. Bloquez ses rayons d"énergie avec
le bouclier ef essayez d'utiliser des bagues-
feu & partir d'une bonne position.

PARASITE

Il retourne foujours se terrer dans sa caverne
protecirice mais, méme 13, vous pouvez le
blesser. Attaguez-le dés qu'il ouvre ["eell

MAITRE FOUDRE

SERPENT-BOULE
11 exécute de violents mouvements et essale

& de vous voler votre énergie vitale par simple

Un immortel maléfique qui attaque simul- B

tanément avec plusieurs armes. Esquivez
ses assauts ef attaquez-le au milien avec
le baton foudre.

GLUANT PAS BEAU

Dans votre combat contre lui, vous dever
espérer obtenir alde du pefit lion. Esquivez
au mieux ses firs et lam | des plerres,

§ Plus vos tirs seront puissants, plus le com-

bat inégal sera court.

BLOODY MARY

Un ennemi trés craintif. | vous laisse frés
peu de temps pour réagir car ses actions
sont blen réfléchies, Attendez qu'il s'ap-
proche et attaguez-le d'un biton foudre
uftra raplde sans quitter des yeux ses
accompagnateurs.

HITODERON

M La haine a imprimé de profonds sillons sur

son visage. Méfiez-vous de sa roue de
cristal qui vous colitera beaucoup d'énergie
en cas de contact. Quand elle se jettera
sur vous avec sa téte de mort, ce sera le
moment d'attaquer en utilisant le biton
foudre cu les &tincelles.

DARK GAIA 1

I vous a rvé diverses variantes d'at-
tagues mais en bougeant et en sautant
rapidemeni, wvous pouver les esquiver
efficacement. 57| tire 'une de ses puissanies

contact. Concentrez vos attagues sur le
segment du monstre qui clignote en rouge
Vous pouvez détacher ceile partie avec des
coups foudroyants et raccourcir ainsi le
serpenl morceau aprés morceau

| PIED EPINEUX

en tire son énergle vitale. 5§ vous
les tuez, il meur également

INFERNALOS

H reste generatement dans les airs, hors de
portée de wos armes, avant de descendre
en pigué pour vous aitaquer. Utilisez cet
imstant pour lul porter des coups. Faites
particuliérement attention & la tornade qu'il
déclenche. Elle vous balaie du sommet de
la moatagne.

MONSTRE MUTANT

C'est en chute libre que vous affrontez ce
n-mnsrre Esquivez ses attaques par de rapides

t & portée de volre arme. Frappez alors
sans pitlé. Répétez la manceuvre jusqu’d
ce que vous gagniez la bataille.

METAMORPH

Vous pouver vaincre 53 devnidme § me &n
lui renvoyant les balles d'énergie. S'i
transforme en un vol de chauve-sow
vous faut esquiver tout contact par d'habiles
maneuvres. 51l se montre sous sa forme
naturelle, attaquez-fe alors avec les étin-
celles.

MONSTRE MARIN

Certes, elles ne sont pas particuliérement
robustes mais elles n'en sont que plus te-
naces. Défendez-vous de toutes vos forces
contre leurs attaques. 50 I'une de ces gail-
lardes se fine sur volre téte, précipilez-
vous vers le jet de flammes du dragon
pour vous debarrasser du parasiie.

MEGATRON

Il utilise des fusées et des éclairs d'énergie
pour vous voler des points de pulssance
Esquivez ses attaques par de courtes ac-
celérations et des sauts. Les trois jambes
sont son point faible. Altaguezr-les avec
des coups foudroyants jusqu'a ce qu'il soit
vaincu,

DARK GAIA

Dans le combat décisif, restez toujours
en mouvement jusqu'a ce gue l'ennemi
s'approche de la plate-forme. Attaquez-fe
avec un biton foudre Vous pouvez atténuer

qwlim T balles d"énergie, wlilisez voire arme pour |'effet des ondes de choc gu'll wtilise de
oy - — i Ia luf retourner. temps en temps en vous protégeant avec
= s . - == 2 votre bouclier.
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(1096/NFR/SNES)
FRANCE SEULEMENT: GARANTIE LIMITEE A SIX MOIS

Nintendo France garontil pendant une période de six mois d compter de lo dote d'achat fout logiciel, consale ou

nceessoire Hinlengu distribué par Nintendo France {ci-oprés <le produits).

I. Tout produit qui présenterait un défout d'origine sero, au choix de Nintendo Fronce, soif réporé
grotuitement, sail tzmrh:té, e relourné en part poyé, o condition que le produit soit renvoyé
d Mintendo Frante ou plus ford six mois oprés lo date d'achat.
Au tos ol vous ne souhaiteriez pas que le produit défectueux soil remplatd, vous devez le prédser
expressément el par écrit lors du retour de te produit @ Nintendo Fronce, ouquel cas ce produit
sern réparé si celo est possible. Sinon, il sero remplacé dans les conditions prévues a lo présente
gerantie.

2. Pour toul probléme rencontré, adressez voire produit en recommonde et en porl paye
accompagné d'un double de votre facture a'achat, ou du bon de gorantie doment rempli a: S.A.V.
NINTENDO FRANCE Route du Mole 2/3, 92635 GEMNEVILLIERS CEDEX. Woubliez pos de
mentionner clairement vos nom, odresse et 1éléphone ninsi qu'une bréve description des défouts
tomstales.

3. Tout produit retourné sans le double de lo focture d'achat ou du bon de gorantie correctement
lempEi, ou dont lo garantie est périmée sera oux choix de Mintendo Fronce seit reparé, soit
remplacé @ lo charge du dient, suivant le farif en vigueur. Nintendo France vous fera connaitre
par devis le oot de Fintervention. Un chéque boncaire, mondat ou CCP pour le montant
wmrespondant  ou  devis, libelle @ lordre de  Nintendo Fronce, devin éfre
join! préalablement a foute réparation ou remplacement.

4, (ette gorontie ne s‘oppliguera pos si le produit @ &8 détériore par une cause étrangére,
endommagé por négligence, occdent, usage obusif, uiilisation d'opporeils non agréés por
Nintendo ou s'il o été modifié oprés son ocquisifion.

5. En toul étot de couse, I gorontie légole concernont les défauts et vices cachés s'oppliguera
dane les conditions des Articles 1641 et suivants du Code Civil.

6. Tout produit remplocé ne donnant pos safisfoction, pourra étre retourné @ Nintendo Fronce dans
le darc'n de 7 jours suivont so réception. A defoul de retour dans le délai de 7 jours, le rem-
plocement sera considére définitivement acceple por le client. Les frois de port refour corres-
pondants sont @ lo charge de Nintendo Fronce uniguement pour les produits sous garantie.

Pour toute information sur les jevx Nintendo, appelez 7 ‘Fms sur 7 et 24h/24 le
5.0.5. NINTENDO en France ou 08.36.68.77.55 (2,23 FITC par minute) ou par
Minitel au 3615 NINTENDO (2,23 FTTC par minute), ou écrivez @ NINTEN
FRANCE - BP 14 -95311 CERGY PONTOISE CEDEX.

(0696, NBE/SS/FR)
BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT: GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS sur les
Super Nintendo Enterfoinment System GAME PAKS (cartouches)

NINTENDO REPAIR SERVICE (<NINTENDD>) garantit @ I'acheteur, premier ufilisatevr, que lo
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM GAME PAK («Cartouches) ne comporte aucun défout
de matériou ou d'exécution duront une période de 180 jours @ compler de ln date d'achat. Si un
defout couver! par teMe gorantie apparail pendont cette période, NINTENDO soit réparera soif
remplacera grofuitement, a son choix, lo cartouche. Pour foire jouer cette gorontis, retournez votre
corfouche @ votre revendeur NINTENDO ou expédiez-la en recommandeé et port poyé accompognée
d'un double de voire focture d'ochat @ : NINTENDO REPAIR SERVICE, me Mart, B.P 271,
1020 Bruxelles, Belgique, Tl 02.478.90.48.

Les cortouches refournées sans le double de la focture d'achat ou oprés expirafion de lo
durée de lo gorantie seroni, ou choix de NINTENDO, soit réparées soit remplacées d I
charge du dlient, suivant e torif prévu pour les réparotions non couvertes par o garanfie.
Pour connaifre [e montan! qui vous sero facturé, vous pouver consulter nos services au:
07.478.90.48. extension 62.

Uin chéque au un mandat pour le montont correspondant, fibelle o 'ordre de NINTENDO REPAIR
SERVICE, devra éire joint d vofre envei.

(ette garontie ne jouero pos si lo cortouche o #té endommogée por négligence, ocident, usoge
abusif ou si elle o éte modifiée aprés acquisition.

Pour toutes informations sur les jevx Nintendo, u:gelﬂ 7 jours sur 7 et 24 h. sur
24 h. le service «Nintendo Expert» en Belgique au 0900-00 900 (FB 6,05 /20 sec.)



