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... Jeu de rôle et d'aventure capti-
vant, TYRANN vous réserve des
heures d'intenses émotions. À la
recherche d'un but mystérieux,
vous allez guider six personnages à
travers un dédale impressionnant de
pièces et de couloirs.

Nombre de trouvailles vous y
attendent. Courage et persévérance
seront nécessaires à vos personna-
ges pour acquérir l'expérience indis-
pensable à I'aboutissement de cette
longue quête.

CHARGEMENT DU JEU

Dans tous les cas, suivez attenti-
vement les consignes marquées sur
l'écran.

Insérez la face A de TYRANN
dans le DATACORDER et pressez
simultanément les touches CTRL et
( petite ) ENTER. Au bout de quel-
ques temps. votre CPC deman«le si
vous désirez charger un scénario
précédemment sauvé.

Si vous entamez votre première
partie, pressez la touche "N"on.
L'ordinateur vous proposera alors
«le crécr v()s pcrs()nnagcs.



A rVlo/" (p]/.iv- ,

ll cnÉlrroN DEs
PERSOI\INAGES

L'ordre dans lequel vous créez les
personnages, indique leur position
lors des combats. Les premières
lignes étant toujours les plus visées,
prenez la précaution de vous fami-
liariser avec ce qui suit !



Après avoir donné un nom ( max.
10 lettres ) à votre personnage, vous
devez lui attribuer l'une de ces qua-
tre castes :

Guerrier : Ce combattant de poten-
tiel vital élevé peut posséder un
équipement de haut niveau. On le
trouve donc aux premiers rangs.
Voleur : Il est spécialisé dans
l'ouverture des coffres. Son équipe-
ment est limité, son potentiel vital
assez élevé.
Druide : Ce personnage est apte à
jeter des sorts pour la plupart cura-
tifs. Son potentiel vital est relative-
ment faible. mais son équipement
est supérieur à celui du voleur.
Magicien : Puissant jeteur de sorts
offensifs, son potentiel vital ainsi
que son équipement sont faibles.

Pour un bon suivi des caractéristi-
ques, objets et sorts de vos person-
nages. nous vous proposons un
exemple type de feuilles de person-
nages en dernière page.

Selon la caste choisie. il convient
maintenant de favoriser une des
caractéristiques de votre person-
nage à I'aide d'un bonus.



La force détcrmine la puissancc dè
trappc cn rapp()rt uvcc I'rrrnrc.
l-c Ql ( quoticnt intcllcctrrcl ) scrt à
la connaissance dc la mauic. Il est
important pour l'apprcntissagc tlcs
s()rts ainsi que p()ur la résistance aux
sorts jetés par les monstrcs.
La vitalité rcpr('scnte votrc résis-
tancc physiquc ûu cas ou vous scricz
touchci -

L'agilité détcrmine la promptitutlc
au combat, I'aptitude à désumorce r
dcs piègcs...
Vos. personnagcs s()nt cnc()re très
jcuncs, mais au cours tltr jcu. ils lccu-
mulcront dc l'cxpéricnce qui lcur
pcrmettru dc monlcr rlc nivcau et
tl'amél iorcr Icurs caractéristiqucs.
Vos six hei«rs eltant crelés, vous lcs
rctr()uvcrez dans le village dc
GOLANUR. départ de t()utes
cxpéditions...
En bas dc l'('cran s'inscrivcnt al«rrs
v()s pcrs()nnilges : n()m, custc,
p()tenticl vital ( PV ), étilt ( ET ), ct
classc «l'armurc ( CA ).
L'eitat rcpréscntc lc p()tt:nticl vital
uctuellcmcnt tlisponible. La classe
d'armure signifie lu capacité dc
défcnsc :

Itnax. : - lOl rtrirt. : + I(]l ctdeipcnd
dc v()trc eiquipcmcnt dilcnsil'.
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[-'inspection tl'urr pcrs()nnagc
v«rus donnc d'abrlrd un apcrçu dc
scs cirructéristicltrcs ct clc scs objets.
Vous pouvez alors laisscr un rlbjct,
lc drlnncr i\ un compagnon tlc
v()vilqc ()u cnc()rc échangcr dc I'or
avec cclui-ci.

Dormir n'est utile quc p()ur lcs
magicicns ct les Druidcs. C'cst ai'nsi
qu'ils r['cupèrcnt un ccrti.lin nombre
dc sorts ( augmcntant avcc lctrr
nivcau ) qu'il lcur faut apprcn<Jrc cn
lisunt lcur grimoirc.

Vous pouvcz égalcmcnt utiliscr
ccrt:rins ohjcts ct jctcr ccrtlins
s()rts.

Urrc échoppc ( acheter et vendre )
cst ar v()trc tlisposition. Vorrs porrvcz
v :rcrltri'rir l'lrrrncmcnt. la pr()tccti()n
( un tJe chaquc ti la tiris) ainsi quc
clivcrscs autrcs marchandiscs.

Lors rlc vos péripétics, n'cspércz
pirs v()us cn tircr sans donttn:rgcs.
Atrssi, contrc cspùccs s()nnantcs ct
tréhtrchantcs. lc (irand Alchimiste
v()us rcnlcttru strr picd.



Sauvegarde du scénario : Cette
option vous permet de préserver vos
personnages dans leur état sur une
cassette vierge (et non pas sur la
face B de Tyrann!). Ceci est bien
utile pour interrompre _le_jeu .oupour assurer une copie de l'équipe
avant une expédition jugée dange-
reuse. (Cette option n'arrête pas la
partie en cours).

Le labyrinthe de TYRANN étant
profond, la montée de niveau
d'expérience de toute l'équipe peut
lui donner l'accès direct à un étage
inférieur.

Labyrinthe : Le déplacemqnt
s'effectue à l'aide des touches . 1,
( un pas en avant ), << <- » ( tourner à
gauche sur place ) et « --) " ( tourner
à droite sur place ).



La touche " COPY " nous permet
de franchir les portes (elle vous
envoie alors deux case en avant ).

Il est également possible «le jouer
ave_c un . Joystick ".Evitez d'avancer plus vite que le
dessin sur l'écran. L'ordinateur
mémorisant au moins un appui de
touche, vous risqueriez de vous
cogner contre un mur.

Pour vous orienter dans le laby-
rinthe, il est indispensable de tracer
un plan. Ces quelques exemples
vous aideront dans cette tâche.

B mur [E Port.

[-] passage [il vous êtes ici !



plan rmage sur
votre écran



rmage sur
votre écran

plan

tri:K-i
KiE

;'-l-ï-i
KE
L-.i-l i _.i



La touche « C » vous fait faire un
campement sur place. Vous pouvcz
modifier le temps d'affichage ( à 3(X)
au début) ou inspecter un person-
nage de la même manière qu'au vil-
Iage. Passé lc niveau " I " tl'expi'-
rience, il est interdit de dormir hors
du village.

Si un personnage vient de monter
de niveau, un campement est établi
d'office. Inspectez alors vite ce per-
sonnage. La lecture du grimoire
s'impose !



Des monstres essaient de vous
arrêter sur votre chemin. V«rus pou-
vez alors combattre ( touche . C, :

utilisation de I'arme), jeter un sort
(.S,), utiliser un objet ("U"),
parer("P").

Chaque combat gagné apporte
des points d'expérience à vos per-
sonnages ce qui leur permettra. à un
m()ment donné, de monter de
niveau-

Si malgré son courage, votre
équipe devait succomber avant
d'avoir découvert le but mysté-
rieux; I'ordinâteur vous proposerâ
de la récupérer. Cependant, vous
perclez tous les objets possétlés.



FACE B

Lorsque votre équipe parvient à
une moyenne de "ll" niveaux
(d'expérience), un nouveau châr-
gement de la cassette vous dirige
alors vers la face B.

Un unique et immense labyrinthe
vous y attend. Une foule de nou-
veaux objets sera à votre disposi-
tion. De nouveaux sorts devront
être expérimentés; à vous d'en
découvrir le sens.

Ceci vous aidera dans votre lon-
gue et courageuse quête du mystère
de TYRANN.

Nous espérons que ces quelques
explications vous suffisent pour
commencer I'aventure. N'hésitez
pas à essayer toutes les possibilités
imaginables.
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Le présent livret ne peut en aucun cas
être vendu séparément de la cassette.
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Ce jeu vous a plu?

Faites en la publicité

autour de vous !


