


AVERTISSEMENT SUR LePILEPSIE

A lire avant toute utilisation d'un jeu vidéo pa r vous-même ou votre enfant.

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou d’avoir des pertes de conscience à la 
vue de certains types de lumières clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre environnement quotidien. 

Ces personnes s'exposent à des crises lorsqu’elles regardent certaines images télévisées ou lorsqu'elles 
jouent à certains jeux vidéo. Ces phénomènes peuvent apparaître alors même que le sujet n’a pas 

d’antécédent médical ou n’a jamais été confronté à une crise d’épilepsie.
Si vous-même ou un membre de votre famille avez déjà présenté des symptômes liés à l’épilepsie 

(crise ou perte de conscience] en présence de stimulations lumineuses, 
veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation.

Nous conseillons aux parents d’être attentifs à leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo.
Si vous-même ou votre enfant présentez un des symptômes suivants: vertige, trouble de la vision, 

contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de l'orientation, mouvement 
involontaire ou convulsion, veuillez IMMÉDIATEMENT cesser de jouer et consulter un médecin.

PRÉCAUTIONS À PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDÉO

• Ne vous tenez pas trop près de l ’écran. Jouez à bonne distance de l'écran 

de télévision e t aussi loin que le perm et le cordon de raccordement.

* Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite taille.

•  Évitez de jouer si vous êtes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

•  Assurez-vous que vous jouez dans une pièce bien éclairée.

•  En cours d ’utilisation, faites des pauses de dix à quinze m inutes toutes les heures.
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INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT POUR AMIGA

1 . Insérez la d isque tte  1 dans le lec teu r in te rne  de d isquettes. 
Insérez les d isque ttes  2, 3  &  4  dans les lec teu rs  exte rnes disponibles

2 . M e ttez  vo tre  Am iga sous tension.

3 . L 'in troduction  e t le jeu se m e tte n t à cha rge r. Suivez s im p lem ent 
les ins tru c tion s  à l'écran pour in sé re r les d isque ttes suivantes.





PERIHELION
U N  O B S E R V A TE U R  V E N U  DE L 'AU TRE COTE DE LA VALLEE

La P orte  de D aynoor m a rqu a it une fro n tiè re  absolue en tre  l’in s titu t e t 
le désert. D ’un cô té , il y avait un d is tr ic t de m aisons basses qui 
s ’é tenda ien t à l’infini, anonym es e t en tourées de m u r ; de l’au tre , il n ’y 
avait qu'un te rra in  vague au-delà du p é rim è tre  de la ville. Rien 
n’in te rro m p a it le vide du dése rt, à l’exception de la Piste, une large 
rou te  pavée qui se rp e n ta it len te m e n t jusqu ’au so m m e t de la chaîne de 
m ontagnes qui ence rc la ien t Silhu.

La cha leu r é ta it insupportable . La nu it dans le d é se rt il fa isa it 
n e ttem en t plus fra is  que le jou r, m ais la cha leur é ta it to u t de m êm e 
to rr id e . M êm e si l’im m ense œil em brasé  du soleil avait d isparu , les 
sables orange qui renvoyaient vers le ciel la cha leur em m agasinée 
g rés illa ien t e t cha toya ient avec l'in tens ité  d ’un fourneau couvert. Un 
vent fo r t  sou ffla it -  à l’approche de la nuit, Finian l’avait rem arqué , les 
vents changea ien t de d irection , sou fflan t m a in tenan t de l’in té rie u r des 
te rre s  ve rs  la m e r - m ais cela ne fa isa it pas de d iffé rence  ; ven t de 
te rre  ou vent de m er, ils é ta ien t to us  deux des co u ran ts  accab lants 
d ’a ir sec e t cu isa n t qui é ta ien t sans m erci.
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La ra ison pour laquelle le Psyonic Tra in ing Ins titu te  é ta it p lanté dans 
un e nd ro it aussi perdu dépassa it l’e n tendem ent de Finian. Non, ce 
n ’é ta it pas vrai. Il savait fo r t  bien pourquoi, to u t s im p lem en t il ne 
voulait pas l’adm e ttre . Pour le jeune psyonique appren ti b ionecron  qu’il 
é ta it, a ccep te r su r le plan psychologique que le m anque de c o n fo rt 
m até rie l n ’avait rien à vo ir avec le con trô le  in te rne  des pouvoirs 
psyoniques é ta it une des p rem iè res  e t p rincipa les leçons de son 
en tra înem ent. S épa re r le co rps  de l’e sp rit, reconna ître  l’e sp rit com m e 
le po in t de convergence de to u te  action, te l é ta it l’ob jectif. Igno re r le 
m anque de b ien-ê tre  physique, com m e l’in co n fo rt ha rce lan t e t 
d é rou ta n t qui ne pouvait se tro u v e r que dans un lieu com m e celui-ci 
é ta it c ruc ia l si Finian voula it p rog resse r.

Il essaya de se fo rc e r à a im er le d ése rt. Il bann it de son e sp rit des 
m o ts  com m e ‘m o rn e ’, 'lugubre ' e t ‘rép ug na n t’ com m e s ’il repoussa it 
les c rocs  d'une bête sauvage e t il app rena it à vo ir dans ce paysage 
délicatesse e t réco n fo rt. Il s ’obligea à a d m ire r les s tra te s  dé fo rm ées 
des paro is rocheuses exposées e t les im m enses tro u s  fo rm é s  par les 
golfes asséchés. Il découvrit un ce rta in  charm e  dans les pe tits  
m on s tres  n oc tu rnes  aux grandes den ts  qui passa ient de te m p s  à 
autre . A m esure  que la nu it avançait, le d ése rt devenait m oins 
haïssable à ses yeux, puis neu tre  e t enfin il pensa it qu ’il p o u rra it 
v ra im en t y vo ir une ce rta ine  beauté.



En s ’é lo ignant de la fenê tre  de sa cellule, Finian s ’é ten d it su r son lit 
rud im en ta ire  et, p rogress ivem ent, cessa com p lè tem en t de penser au 
dése rt. La m éd ita tion , il n ’é ta it pas pe rm is  de d o rm ir pendant le 
M annis, envahit le co rps  de Finian. Son e sp rit a lla it à la dérive, à la 
reche rche  de coins, de tre m b le m e n ts  psyoniques qui p ou rra ie n t ê tre  
u tilisés u lté rie u re m e n t pour la c réa tion  de so rts .

Il se te n a it en plein dése rt, au ce n tre  d'une cuvette  de sable peu 
pro fond, pâle tache  de vie au m ilieu d ’un étendue jaune infinie. Finian 
ne s ’é ta it jam ais senti aussi exposé, aussi nu sous le ciel. Les dunes 
m on ta ien t e t s ’é lo ignaient de lui ; l'horizon de to us  côté, au milieu 
d'une é tro ite  bande de sable e t d ’un ciel g ris  com m e la p ierre .

Au bou t de ce qui a u ra it pu ê tre  de b re fs  ins tan ts  ou des années dans 
ce tte  é tendue in tem pore lle , im personnelle  e t figée, l’horizon 
s ’in te rro m p a it. Avec la lou rdeur qui précède un orage im m inent, la 
chose som bre  app a ru t au-dessus de la c rê te  qui lim ita it le cham p de 
vision de Finian. Elle s ’é levait sans cesse, incroyab lem ent haut, jusqu ’à 
ce que son om bre  dépasse Finian e t tom be  au fond du tro u  - l'im pact 
de l’o m bre  fu t si soudaine qu’elle sem bla  presque re te n t ir  en é m e tta n t 
un bou rdonnem en t sourd, qui se rép e rcu ta  e t f it  tre m b le r  Finian de 
to us  ses m em bres.



La m ajeure partie  de la chose se détacha su r le ciel e t se t in t  un 
m om en t en équ ilibre au bord de la dénivellation. C’é ta it une fo rce ... 
une énerg ie, quelque chose d ’essen tie llem en t ‘dép lacé ’. Elle f it  un 
m ouvem ent. Finian, bouche bée, ne pouvait que la re g a rd e r avancer e t 
fa ire  ja illir d e rriè re  elle du sable te in té  de rouge. Finian res ta  figé su r le 
passage abom inable de la chose a lo rs  qu ’elle con tinua it à to u t broyer, 
aussi inexorable que les m eules de l’enfer.

M a in tenan t, elle é ta it au-dessus de lui. Le sol en dessous. Les pieds 
de Finian fu re n t p ro je tés  en avant au m om en t où la chose entraînée 
p a r son poids s ’enfonça dans la te r re  m êm e qui é ta it sous le sable. Il 
trébucha  et, lo rsqu ’il re trouva  son équilibre, la chose é ta it su r lui.
Finian écarquilla  les yeux, m ue t e t horrifié , une om bre  g rise  passa 
devant lui, une om bre  grise  avec un cœ ur c ligno tan t qui illum ina it la 
s ilhouette  noire. On a u ra it d it une fo rte re sse , une citade lle  qui 
provoqua une peur bleue chez Finian.



La chose sa is it Finian e t le secoua te l un chien qui to rd  le cou à un 
ra t. Puis elle continua à avancer en le lançan t en l’a ir. Dém antibu lé, il 
é ta it p ro je té  ve rs  le ciel, le sol vacilla it e t ta ng ua it sous sa tê te  com m e 
une m e r ve rte  agitée. Le vent p rodu it par le dép lacem ent de la chose 
l’enveloppa lo rsqu ’il m onta  en to u rb illon na n t vers les lim ites 
supé rieures de l’énerg ie ; le sang lui bourdonna it dans les oreilles.

M ais m êm e lo rsqu ’il s ’approcha du so m m e t du cham p d 'énerg ie, le 
pouvoir abandonna son co rps  e t il se s e n tit to m b e r. Le sol se souleva. 
Finian fu t p réc ip ité  su r le sable jaune avec un b ru it aussi re te n tissa n t 
que les tro m p e tte s  du Jugem en t de rn ie r. Il s ’écrasa  e t - 
s im u ltaném en t - le vent, la lum ière  e t la m usique de la chose 
s ’évanou irent te lle  la flam m e d ’une bougie.

Une voix. Elle s ’ad ressa it à Finian. “Je sa is où tu  es” , dit-elle, "Il n’y a 
nulle p a rt où aller. Reste tranqu ille . A ccepte . J ’a rr iv e .”

“Non !” Finian c ru t avoir crié , m ais sa bouche é ta it rem plie  de sable. 
“Fiche-moi la paix !”

“A ccepte . Il e s t te m p s .”

“Non !” Finian te n ta  de se libé re r, m ais le poids d ’un m illie r d ’années 
de sable se tro u va it su r lui.





“ . . .e t puis je me suis réveillé” , expliqua Finian. Tout a u to u r de la pièce 
en p ie rre , haute  de plafond e t aux paro is escarpées, dans les n iches 
des m u rs  e t dans le sol m êm e, des m a res  d ’huile livrée aux flam m es, 
□es cen ta ines de lam pes sem blab les, chacune avec sa m èche 
vacillante com m e un ver b lanc effilé, donna ien t à la caverne une 
lum ière  qui éc lipsa it de loin la lum ière  éc la tan te  de dehors. M a lg ré  les 
flam m es des bougies e t le soleil de m idi, la pièce re s ta it fraîche. 
Q uatre  personnages é ta ien t assis au cen tre  de la lum ière. Le Conseil 
Psyonique s iégea it en silence, cons idé ran t avec a tten tion  les m ots  de 
l'apprenti. Car ils é ta ien t bien occupés à cela. Des B ionecrons, 
app ren tis  ou adeptes, péné tra ien t dans de véritab les pouvoirs 
psioniques e t des visions com m e celle que Finian avait eue ne devaient 
pas ê tre  ignorées. Le is to r N um chika, M a ître  de l’in s titu t, reg a rda it 
fixem ent la flam m e  d ’une bougie, captivé par sa vision. Il fu t le p rem ie r 
à b rise r le silence grand issan t. "Il fa u t que Rex Helion 2 7  a it 
connaissance de ce c i.”



Les six tubes se trou va ie n t cô te  à cô te  devant une conso le  am orphe  
de b a rre s  de pression  e t de boutons th e rm os ta tiqu e s . Le ve rre  de 
fo rm o l à m oitié  em bué fa illit ca che r to ta le m e n t les con teneu rs  noirs 
scellés qui se trou va ie n t à l’in té rie u r, à l’abri e t en paix . Les m ots  
'P ro jec t Aw aken ing ’ (p ro je t réveil] é ta ie n t é c rits  su r une plaque 
a ttachée  à un su p p o rt m éta llique au-dessus des tubes. M o ts  inutiles, 
pensa Rex, en pensan t la p iè tre  audience qui se tro u v e ra it là pou r les 
apprécier.

C’é ta it une tâche  désagréable. Six âm es qui n’é ta ien t pas nées avait 
é té sé lectionnées pour un trava il qui p o u rra it ne jam ais avoir lieu. Six 
em bryons pour p ro té g e r le m onde d e .. .l’Embryon. B izarre. Voilà que 
Rex Helion, e m pereu r de Perihelion, asp ira it à p ro té g e r le m onde 
d ’une en tité  qui ne p o u rra it ex is ter, il le savait p e rtinem m ent, avec six 
personnes qui n ’ex is ta ien t pas non plus. P ourtan t, la tâche  dem eu ra it 
désagréable . Ce qui se tro u va it devant lui c 'é ta it le ré s u lta t des travaux 
de savants, de psyoniques e t de m éd ia teurs . Une garan tie  en cas 
d ’in filtra tion  par l’Embryon venu des plans de l’existence dans le 
m onde, son m onde.



Tout cela é ta it le ré s u lta t des appels d ’une P rophétie  pa r un jeune 
apprenti de l’in s titu t de Psyonique. Etait-il id io t e t im puls if ? Non, Rex 
avait appris  à é cou te r l’in s titu t m êm e s'il n ’approuva it pas en tiè re m e n t 
to u t ce qui ém ana it de ce t endro it. M êm e si la m enace de vo ir un dieu 
so m b re r dans la folie ne s ’é ta it jam ais réalisée, il va la it m ieux p rendre  
des p récau tions. Il n ’y a qu ’à vo ir ce qui e s t a rrivé  à G ornakar. Rex 
frissonna  à ce tte  pensée e t po rta  de nouveau son a tten tion  s u r les 
tubes.

“Bon” , pensa-t-il, “je prie pour que ces six-là ne se réve illen t jam ais. 

Puisse leu r som m eil ê tre  é te rn e l.”





SECTION DES SORTS
A: SO R TS  R U N IQ U E S  - TO U C H E
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B: TYPES

M A N IF E S T A T IO N  D ’ENER G IE

FUMEE ACIDE

CATHARSIS ALPHA

GRAVITE ALTEREE 

DISPERSION DE L'AURA

POINT DE PROPAGATION BETA

GEL NOIR

DECHARGE DE BROSSE 

VAPEUR FROIDE

DE SORTS

C O M P O S A N T S  R EQ U IS

DESINTERET + INDULGENCE + 
HONTE + CALME

CRAINTE + DEVOTION + 
REPENTIR + PLAISIR

TRANQUILLITE + DOULEUR

COLERE + DOULEUR + 
MODESTIE

BRAVOURE + SINCERITE + 
BASSESSE

HONTE + STUPEFACTION

GENEROSITE + REPENTIR + JOIE 
+ DECEPTION

CHAGRIN + RUDESSE+ 
ARROGANCE
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LUMIERE EBLOUISSANTE 
DIFFUSEE

STIMULANTS DNA

SILICONE FLOTTANTE

TRANSE EXTATIQUE 

CHOC ELECTRIQUE 

FLUIDE ETHERE

DEFLECTION FORCEE

VAPEUR FULMINANTE

BRAVOURE + CONFIANCE + 
CHAGRIN

GENEROSITE + DOULEUR + 
SINCERITE + BASSESSE

BIENVEILLANCE + DEVOTION + 
DOULEUR

BRAVOURE + ARROGANCE

HOSTILITE + MEFIANCE + CALME

HAINE + INDULGENCE + ENVIE + 
BRAVOURE

FIERTE + DELICATESSE + 
MODESTIE

CURIOSITE + DESINTERET + 
HAINE + DECEPTION



PLASM A FLAMBOYANT

SPRAY HORMONAL 

RESONANCE INFRA 

OMBRE INTERIEURE

ECOULEMENT 
DE LA FORCE VITALE

LUMIERE LIQUIDE

COUCHES METALLIQUES 

TURBULENCE MOYENNE 

ERUPTION DE NAPALM

AM OUR + DESESPOIR + 
BIENVEILLANCE + SOBRIETE

DEVOTION + CONFIANCE

SOBRIETE + DECEPTION

CURIOSITE + DELICATESSE + 
STUPEFACTION

GENEROSITE + EXECRATION

COLERE + CRAINTE + REMORDS 
+ DOULEUR

MEFIANCE + STUPEFACTION

COLERE + CHAGRIN + ANXIETE

EXECRATION + SOBRIETE + 
STUPEFACTION
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BOOM SONIQUE

VIDE SPIRITUEL

CHARGE STATIQUE 

LEPRE TEMPORALE 

VITESSE URANIUM

MORAINE VROMBISSANTE 
DECEPTION

DESESPOIR + CONFIANCE + 
ARROGANCE + BASSESSE

TRANQUILLITE + CALME + 
BASSESSE

CHAGRIN + RUDESSE

EXTASE + ARROGANCE

AMOUR + HAINE + HONTE + 
ESPOIR

HAINE + COLERE + JOIE +







PERIHELION
Le cen tre , le m onde, la cu ltu re  ou s im p le m e n t.. .Perihelion. La cu ltu re  
actuelle  (qui e s t p rinc ipa lem ent o rien tée  vers le soleil, com m e le nom 
de Perihelion le la isse entendre) e s t le legs d ’une ancienne socié té  
p u rem en t te chnocra tique  qui s ’évanouit dans un holocauste  nucléaire 
à une époque qui rem on te  à la nu it des tem ps. La principa le  re lique de 
ce tte  ère e s t la m étropo le  en ru ines des Anciens, appelée to u t 
s im p lem en t M idLight.

S C IEN C ES

Les sc iences les plus soph istiquées qui o n t cours  à Perihelion so n t de 
na tu re  génétique. Les se c teu rs  d ’activ ité  spécifiques sous-ch irurg icaux 
son t : la b ionécronm ancie  (qui im plique l’a lté ra tion  de s tru c tu re s  
génétiques e t m o lécu la ires par l’u tilisa tion  d 'énerg ie m enta le) ; des 
technolog ies in fo rm a tiques avec une sé rie  de sc iences parallè les. 
D ’a u tres  b ranches de connaissances proviennent de la cu ltu re  
ancienne e t en g rande partie  perdue. A  t it re  d ’exem ples on peu t c ite r 
la puissance nucléa ire  e t les vols spatiaux, su je ts quas im ent perdus.



Entités hyperin te lligentes qui ne so n t rien d ’au tre  que d ’im m enses 
flaques d ’énerg ie  vivante dans les p ro fondeu rs  abyssales de l’espace 
e t du tem ps. Dans Perihelion, ces en tités  ne son t ni le ce n tre  de la 
‘c royance ’ ni celui de ‘l’incroyance ’. La foi ne fa it pas pa rtie  de 
l’équation c a r to u t ê tre  dans Perihelion connaît, e t p lus im p o rta n t 
encore, 'sen t' leur existence. S ur le plan ém otif, le ca ra c tè re  de leurs 
actions varie  du gentil au sadique. Chaque en tité  a reçu  un nom  : Ivory 
(ivoire), M orph ium  (m orphine), C h rom eP anther (panthère-chrom e), 
W h ispe rD ance  (danse-chuchotem ent), Lavender (lavande), Neon 
(néon), T ox icW aste  (déchet toxique), V itrio l (vitriol), C arnivore 
(carn ivore) e t. . . l ’Embryon. Il y a une série  d ’o rd re s  m éd ia teurs . Ces 
hom m es e t fem m es on t m is leu r vie au service une ce rta ine  entité . 
L’avantage ou la récom pense  de leu r dévouem ent e s t que les discip les 
so n t en m esure  d ’u tilise r une pa rtie  de la puissance de l'en tité  com m e 
si elle leur a pp a rte na it en p ropre .



REM ARQUE : il ne fa u t pas confondre  l'u tilisa tion  de la puissance 
'divine' avec la p ra tique  du pouvoir psyonique qui sous-entend l’emploi 
d ’énerg ies m en ta les individuelles.

La m odifica tion d ’a ttr ib u ts  personne ls com m e la fo rce , la dexté rité  ou 
la vitesse e s t un e ffe t seconda ire  provoqué par la vie sous l’influence 
d 'en tités  spécifiques.

P O U VO IR S  PSI

Pouvoir u tilise r des pouvoirs psi signifie ê tre  en m esu re  d ’e n tre r  dans 
un é ta t ém otionne l a rtific ie llem en t provoqué et, pa rtan t, de déclencher 
les ap titudes psychiques cachées e t les plus pro fondes de l’esp rit. Des 
psyoniques évolués, des m éd ia teurs  ou des anchorites  (un o rd re  
m éd ia teur ren ég a t de lavande - une en tité  neutre ) peuvent c ré e r de 
rem arquab les  e ffe ts  com m e les changem ents  de fo rm es , le 
té lé tra n sp o rt, la créa tion  de lacs de feu, des pluies rad ioactives ou 
d ’a u tres  phénom ènes en éveillant vo lon ta irem en t une poignée 
d ’ém otions.



Il y a to u te  une série  de races à Perihelion. La p lupa rt so n t a rtific ie lles 
ou le p ro du it d ’une m uta tion .

Hmains - La race  la plus ancienne de Perihelion.

Bionecrons - La race  qui a é té créée  en m êm e te m p s  que la science 
révo lu tionna ire  de la b ionécrom ancie  par une en tité  connue sous le 
nom  de Neon. Il m anipula une substance  unique pendant son trava il, 
substance que les b ionecrons appellen t ‘m éta l o rgan ique ’. 
R essem blant à m a in ts  égards au m e rcu re  ou au ch rom e , le m éta l 
organ ique e s t chaud au to u c h e r e t doux com m e la peau hum aine. Les 
B ionecrons o n t donc une fo rm e  co rpore lle  solide. De plus, les 
b lessures gué risse n t rap idem ent. Toute fo is, ils so n t vu lnérables à la 
source  de leur existence, les pouvoirs psi.

Symbions - Une race  a rtific ie lle  m ixte. A m i-chem in en tre  les Hum ains 
e t les B ionecrons. Ils son t capables de vo ir l'avenir de façon lim itée. 
Toute fo is ils ne peuvent pas se rep rodu ire . Par conséquent, en raison 
de ce t é ta t de vie lim ité , c ’e s t une race  condam née.



Cyberns - Les Cybenns son t le ré s u lta t d ’une expérience qui v isa it à 
u tilise r des D NA cyberné tiques avec des é lém ents Hum ains. Ils son t 
trè s  fo rts  physiquem ent m ais il leur m anque d ’im p o rta n ts  a ttr ib u ts  
mentaux.

Khm eras - Cette race  a été créée  p a r la science à l'époque des 
G uerres B ionecron où les b ionecrons, u tilisan t leurs facu ltés 
supé rieures co n tre  les hum ains, p ré te n d ire n t ê tre  la race  qui devait 
rég ne r su r la p lanète.

Il y a tro is  types de Khym eras : les insectoïdes, les rep tilo ïdes e t les 
félins. Leurs c ré a te u rs  voula ient a m é lio re r quelques-unes des 
com pétences hum aines insu ffisantes ou inexistan tes à l’aide de ces 
tro is  espèces d ’é lém ents. Parm i les ca ra c té ris tiqu es  notables utilisées 
par les Khym eras il y a : d ’excellents réflexes, la vue noctu rne , le 
regard  hypnotisant, l’a rm u re  nature lle , un sixième sens ac tif e t la 
te m p é ra tu re  con trô lab le  du corps.

M onstres  - Des c ré a tu re s  venues d ’un espace sous-dim ensionnel qui 
défient la c lassifica tion  légale. Ceux-ci so n t plus fo r ts  que les m on s tres  
qui na issen t s u r la p lanète m êm e.





ECRAN PRINCIPAL
A: LEG END E DE L’EC R A N  P R IN C IP A L

1 VALEURS PRIMAIRES
2 CREER UN NOUVEAU PERSONNAGE
3 CHARGER LE JEU
4 VALEURS SECONDAIRES
5 RENVOYER UN PERSONNAGE
6 SAUVEGARDER LE JEU
7 INFORMATIONS PERSONNELLES
8 BLESSURES
9 FORMATER UNE DISQUETTE DE SAUVEGARDE
1 0 VALEURS DE RESISTANCE
11 REPOS
1 2 ABANDONNER UNE DEMANDE DE DISQUETTE

A DEFILEMENT VERS LE HAUT
B DEFILEMENT VERS LE BAS
C O.K.
D EQUIPEMENT
E RESEAU INFORMATIQUE
F MOUVEMENT
G CARTE



H POUVOIRS PSI
I BATAILLE
J ICONE COMBAT
K SELECTION DE PERSONNAGE
L PORTRAIT D'UN PERSONNAGE ACTIF
M  FENETRE PRINCIPALE D'ACTION DU JEU

B: F O R M A TE R  U N E  D IS Q U ETTE  DE S A U V EG A R D E

Avant de faine quoi que ce so it, fo rm a tez  une d isque tte  de sauvegarde 
en l’insé ran t dans un lec teu r e t en c liquan t su r l’icône 9. Suivez les 
ins tru c tion s  qui s ’a ffichen t à l’écran  dans la b a rre  de tex te  (N). 
N om m ez la d isque tte  'DISQUETTE DE SAUVEGARDE PERIHELION’.



C: CREER U N  N O U V E A U  P E R S O N N A G E

En d é m a rra n t à l'écran  principal (qui appara ît après l'anim ation 
d ’in troduction ) placez le po in teu r de la souris  su r l’icône 2  C réer un 
nouveau personnage e t cliquez une fois. Une liste de races de 
personnages apparaît. A l’aide du po in teu r de la souris  sé lectionnez 
une race  en c liquan t dessus. Une liste de p ro fessions s'a ffiche. 
Procédez de la m êm e façon pour en sé lec tionne r une. Un é ta t de la 
m ora lité  e s t l’option suivante de la liste. Choisissez-en un. Cette 
sé lection a ffecte  p rinc ipa lem ent le type de dieu que vo tre  personnage 
adore. Il se peu t que vous ayez à sé lec tionne r une en tité  que vo tre



personnage ado re ra  (s ’il s ’ag it d'un m éd ia teur, pa r exemple). Les 
personnages positifs  ado re n t des dieux positifs  et, p a rtan t, peuvent 
u tilise r leurs a ttr ib u ts . L 'inverse se p rodu it pour des dieux négatifs  e t 
to us  les in te rm éd ia ires . Essayez ce tte  fonction  avant de fixe r vo tre  
choix su r un personnage défin itif. Placez le po in teu r de la souris  su r 
les sé lections e t exam inez les in fo rm a tions  fourn ies en bas de l’écran.

Une fo is que vous avez procédé aux sé lections ci-dessus, une liste de 
s ta tis tiqu es  s ’affiche à l’écran (M ) principa l de l’action du jeu 
réca p itu lan t les va leurs physiques e t m enta les p rim a ires . N ’oubliez pas 
de p lacer le po in teu r su r les s ta tis tiqu es  individuelles e t de lire  les 
explications dans la fenê tre  de tex te  co rrespondan te  en bas de l'écran 
(N). En fa it, essayez le po in teur ba ladeur en exam inant l’écran  des 
va leurs seconda ires (auquel vous accédez par un clic su r l’icône 4).

Cliquez su r DK (C) e t le p o r tra it d ’un personnage appara ît dans la 
fenê tre  co rrespondan te  (L). Cliquez su r les boutons de dé filem ent (A 
e t B) pour changer de sé lection. Cliquez encore  su r le bouton OK, une 
icône de co m b a t appara ît (J). C ette  icône servira  lorsque vo tre  groupe 
e n tre ra  dans une séquence de com bat. Pour fin ir, donnez un nom  à 
vo tre  nouveau personnage. Celui-ci e s t désorm ais  p rê t. Appuyez su r 
un au tre  bouton de sé lection de personnage (K) e t recom m encez 
jusqu ’à ce que les six personnages so ien t achevés. V o tre  g roupe sera
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L’ECRAN D’EQUIPEMENT
P our accéder à ce t écran, cliquez su r l’icône □  de l’écran  principal.

A  APPAREIL DORSAL DE SURVIE
B TETE
C M AIN  DROITE
D M AIN  GAUCHE
E TORSE
F PARTIE INFERIEURE DU CORPS

A: LEG EN D E DE L’EC R A N  D ’E Q U IP E M E N T
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G DEFILEMENT VERS LE HAUT
H DEFILEMENT VERS LE BAS
I CORPS DU PERSONNAGE
J PORTRAIT DU PERSONNAGE ACTIF
K SELECTION DE PERSONNAGE
L OBJET SELECTIONNE
M  NIVEAU D ’ENDURANCE
N POINTS DACTION DISPONIBLES
ü  OBJETS SUR LE SO L/O BJETS DU PERSONNAGE 

EXTERIEUR
P BARRE DE TEXTE
Q POINTS DACTION REQUIS POUR DEPLACER UN OBJET 

SELECTIONNE



B: D EPLA C ER  U N  E Q U IP E M E N T

Pour dép lacer un équ ipem ent d ’une zone de stockage vers une fenê tre  
active (A à F] à l’écran  d ’équ ipem ent, cliquez su r la b a rre  cou leu r or 
en bas de la fenê tre , puis su r une des icônes de dé filem ent (G ou H] 
pour passe r d ’un ob je t à l’autre.

Pour dép lacer un équ ipem ent de l’e nd ro it où se trouve  un personnage 
(par ex. : à gauche) à un au tre  (pa r ex. : l'appareil dorsal de survie), 
cliquez su r le ce n tre  de la fenê tre . L’ob je t apparaît dans la fe nê tre  (L) 
Objet sé lectionné. Déplacez ensu ite  le po in teu r de la souris  vers la 
fenê tre  dans laquelle vous souhaitez m e ttre  ce t ob je t e t cliquez de 
nouveau, l’ob je t se ra  a u tom a tiquem en t tra n s fé ré .

Il n ’e s t pas possible de dép lacer un ob je t vers une fe nê tre  illégale. Cela 
veut d ire  que vous ne pouvez pas dép lacer une a rm e (par ex. : se 
tro u va n t dans vo tre  m ain d ro ite ) vers la fenê tre  qui co n tie n t vo tre  
casque (c.-à-d. : vo tre  tê te  !) Les a rm es  équipées de casque n’o n t pas 
encore  é té inventées I
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C: A B A N D O N N E R  D ES O B JETS

Pour abandonner un ob je t cliquez s u r le ce n tre  de la fenê tre  
d ’équ ipem ent. Il appara ît dans la fe nê tre  (L) Objet sé lectionné (cliquez 
de nouveau pour désé lectionner l’objet). Cliquez ensu ite  su r la fenê tre  
(0) e t appuyez su r (Y)es (= Oui) pour vous d é b a rra sse r de l’objet. 
A tten tion , une fo is que l’ob jet e s t je té, il e s t perdu pour tou jou rs .







ECRAN DES POUVOIRS PSI
Pour accéder à c e t écran, cliquez su r l’icône H.

A: LEG EN D E D ES P O U VO IR S  PSI

A PORTRAIT OU PERSONNAGE ACTIF
B SELECTION DE PERSONNAGE
C ECRAN D ’INFORMATIONS SUR LES SORTS
D ENERGIE MENTALE REQUISE POUR LES SORTS
E CREER UN SORT
F SELECTIONNER UN SORTA
G LISTE DE SORTS
H ANALYSER UN SORT
I SUPPRIMER UN SORT
J ABANDONNER UNE PROCEDURE DE SORT
K ENERGIE MENTALE REQUISE POUR UN COMPOSANT 

DE SORT
L COMPOSANTS RUNIQUES D 'UN SORT
M  NATURE ET INTENSITE DE LA FLUCTUATION MENTALE

N ENERGIE MENTALE DISPONIBLE
O BARRE DE TEXTE



Décidez du s o r t que vous allez c ré e r e t notez-en les com posants . 
Examinez la légende des S o rts  run iques qui se tro u ve n t dans ce 
m anuel e t déplacez le po in teur de la souris  su r les s o rts  run iques de 
l’écran  (lo rsque le po in teu r passe su r une rune, l’identifica tion  de celle- 
ci s ’a ffiche dans la b a rre  de tex te  [□)) pour vous fam ilia r ise r avec les 
d iffé ren ts  types de runes.

Cliquez su r l’icône E pour lancer le p rocessus de créa tion  de so rt. Le 
m essage ‘C reation S ta r te d .. . ’ (c réa tion  lancée] [C] appara ît suivi de 
qua tre  boîtes de runes vides. Cliquez s u r les com posan ts  run iques du 
s o rt désiré  com m e indiqué dans la section Types de s o r ts ’ dans ce 
manuel. Un clic su r chaque rune fa it appara ître  celle-ci dans une boîte 
de runes vide . Lorsque vous avez te rm in é  d 'e n tre r vos runes, cliquez 
de nouveau su r l’icône E pour p e rm e ttre  à l'o rd ina teu r d ’analyser votre  
choix e t de vo ir s'il s ’ag it d'un s o rt légal. Si ce n 'es t pas le cas, vous 
devez recom m ence r. Si le s o r t e s t légal, un au tre  choix vous es t 
proposé, vous dem andant la d ispers ion  désirée du so rt. Parm i les 
exem ples de d ispersion, il y a un s o rt en fo rm e  de ‘sp hè re ’ ou de 
‘cône ’, de ‘tu nn e l’, etc. Pendant la bataille  le type de d ispers ion  en tre ra  
en jeu selon la façon don t l’ennem i ré u n it ses troupes. Il se ra it 
p ra tique  de co m m en cer avec un nom bre  de so rts  ayant d iffé ren ts  
types de d ispersion jusqu ’à ce que vous ayez acquis de l’expérience
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D: SO R TS ET P E R S O N N A G E S

La fenê tre  M  vous indique si un personnage pa rticu lie r peu t je te r  des 
so rts . La sphère  g rise  palp itante  signifie que le personnage ne peut 
pas u tilise r de so rts . Une sphère  palp itante  cou leur o r foncé signifie 
que le personnage PEUT u tilise r des so rts .



E: SO R TS ET EN ER G IE  M E N T A L E

En cho is issan t un s o rt n ’oubliez pas de vé rifie r l’énerg ie m enta le  (INI) 
don t vous d isposez e t la quantité  d ’énerg ie  exigée par chaque s o rt (□].

F: SO R TS ET C ATEG O R IES M E N T A L E S

Sachez que ce rta ins  so rts  ne peuvent ê tre  je tés que p a r des 
personnages d'une ce rta ine  ca tégorie  m entale. Ainsi, les M éd ia teurs  
ne peuvent pas lancer le s o rt d'un A ncho rite  e t vice-versa.





ECRAN DE LA CARTE
Pour accéder à ce t écran, cliquez su r l’icône G de l’écran principal.

A: LEG EN D E DE L 'E C R A N  DE LA CARTE

A PORTRAIT DU PERSONNAGE ACTIF
B SELECTION DE PERSONNAGE
C BOUTONS DE MOUVEMENT
□  ECRAN DE LA CARTE
E INFORMATIONS SUR LA REGION
F APPROCHER D ’UN ENDROIT
G ABANDONNER UNE SEQUENCE D ’APPROCHE

.^7
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Pour se dép lacer dans d iffé ren tes  rég ions du m onde de Perihelion, 
cliquez su r les boutons de m ouvem en t (C). V o tre  groupe, rep résen té  
par la boule d 'a rgen t, suivra le chem in. Quand il e s t a rrê té , vous 
pouvez c liquer su r l’icône E In fo rm ations  su r la région pour en savoir 
plus su r l’e nd ro it où vous vous trouvez.



C: A P P R O C H E R  D ’U N  E N D R O IT

Lorsque vous ê tes aux abords d ’un bâ tim en t ou d ’une ville, appuyez 
su r l’icône C pou r p é n é tre r dans ce t endro it. Quand vous y ê tes entré , 
re tou rnez à l'écran  principal e t cliquez s u r l'icône F pour vous 
aven tu re r p lus loin.
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ECRAN DES MOUVEMENTS
Pour accéder à ce t écran, cliquez su r l’icône F de l’écran  principal

A: LEG EN D E DE L’EC R A N  D ES M O U V E M E N T S

A VUE SUBJECTIVE DU MONDE
B PORTRAIT DU PERSONNAGE ACTIF
C SELECTION DE PERSONNAGE
D UNITE DE LOCALISATION
E DETECTEUR D ’O BJET/D E RESEAU
F DETECTEUR D ’ORGANISME
G OUVRIR/FERMER DES PORTES
H REGARDER/ARRETER DE REGARDER
I UTILISER UN OBJET SELECTIONNE
J PASSER AU RESEAU INFORMATIQUE
K PASSER A L’ECRAN DE LA BATAILLE
L PASSER A L'ECRAN D'EQUIPEMENT
M  OBJET SELECTIONNE
N BOUSSOLE



Une fo is que vous ê tes dans un endro it, vous voyez la région avec les 
yeux de vo tre  personnage actif. Vous pouvez vous dép lacer dans le 
m onde en c liquan t s u r les d irec tions  de la boussole (N ord, Sud, Est e t 
Ouest] ou en u tilisan t les touches  du cu rse u r su r vo tre  clavier.



C: O B JETS P R E S E N T A N T  U N  IN TE R E T

Lorsque vous vous déplacez dans l'end ro it e t qu ’un ob je t p ré se n ta n t de 
l’in té rê t se trouve  à proxim ité  im m édia te , vo tre  d é te c te u r d 'o b je t/d e  
réseau (E) se m e t à c lignote r. Un des qua tre  m inuscu les po in teu rs  
a u tou r du d é te c te u r indique la d irec tion  dans laquelle l’ob je t se trouve. 
Dans une s ituation  com m e celle-ci vous devez to u jo u rs  passe r à 
l'écran d ’équ ipem ent pour vo ir si l'ob je t e s t visible par te r re  ou s'il vous 
est o ffe rt pa r un personnage extérieu r. Si l’ob je t qui déclenche l’icône 
(E) es t une porte , vous devez essayer de l’ouvrir avec vo tre  icône de 
clé (G). Si un o rgan ism e (par ex. : gard ien, e tc .) se trouve  dans les 
environs im m édia ts , le d é te c te u r d ’o rgan ism e (F) se m e ttra  à c ligno te r 
de la m êm e façon.

Si vous en trez  dans une pièce e t que quelqu'un appara isse  su r l’écran 
(A), vous pouvez lui p a rle r en accédan t à l’écran  du réseau (I - écran 
principal ou J - écran  des m ouvem ents. V o ir les ins tru c tion s  de l’écran 
du réseau] ou le co m b a ttre  en a ccédan t à l’écran de la bata ille  (G - 
écran principa l ou K - écran  des m ouvem ents. V o ir les ins tru c tion s  de 
l’écran de la bataille).
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ECRAN DU RESEAU
Pour accéder à ce t écran  cliquez su r l’icône (I) de l’écran  principa l ou 
su r l'icône [J ] de l’écran de m ouvem ents.

A: LEG EN D E DE L’EC R A N  D U  R ESEAU

A ECRAN DE COMPTE RENDU
B ECRAN D'ENTREE
C PORTRAIT DU PERSONNAGE ACTIF
D SELECTION DE PERSONNAGE
E OBJET/ARTICLE ACTIF
F BARRE DE TEXTE

B: A  L 'A IDE !

Pour vous fam ilia r ise r avec l’écran  du réseau, tapez HELP lorsque 
vous a tte ignez une sta tion  du réseau. Une liste de com m andes vous 
p e rm e ttra  de vous dép lacer dans le réseau e t vous a idera  à sauver 
des c ré d its  (chaque ‘appel’ dans le réseau coûte  de l’a rgent). Vous 
découvrirez aussi quelques fonc tions  supp lém en ta ires du jeu. Il fau t 
no te r deux com m andes pa rticu liè res  : ANALYSE (ANALYSER) e t SCAN 
(BALAYER).

' P



C: A N A LY S E R  ET B ALAYER

Si vous avez m is un ob je t de vo tre  inventaire  en su rb rillance  (c.-à-d. : 
cliqué dessus dans l’écran  d 'équ ipem ent pour qu'il appara isse  dans la 
fenê tre  □] vous pouvez passer à l’écran  du réseau e t ta p e r ANALYSE. 
Cette fonction  vous donne des in fo rm a tions  com p lè tes su r une arm e, 
par exemple, e t indique sa portée , les m un itions, la ca tégorie  
d ’u tilisa teu r, le poids, e tc. De la m êm e façon, lorsque vous rencon trez  
un o rgan ism e quelconque, en trez  dans le réseau e t ta p e r SCAN pour 
balayer ce t o rgan ism e pour en savoir p lus su r lui.

D: C O N VE R SE R

Si, pendant un dép lacem ent, vous ren con trez  quelqu'un à qui vous 
souhaitez pa rle r, tapez le m o t TALK à l'écran d ’en trée  [B ] e t appuyez 
su r <RETOUR>.
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E: E N TR ER  D A N S  LE S Y S T E M E

Vous ne pouvez accéder au réseau que si vous ê tes en tré  dans un de 
ses end ro its  indiqués par un sym bole c ligno tan t dans le coin supé rieu r 
gauche de l’écran  des m ouvem ents. P our e n tre r dans le réseau tapez 
LOG-IN. Il vous e s t a lo rs  dem andé vo tre  code 'NETCODE'. Une fo is que 
vous ê tes dans le réseau vous avez accès aux in fo rm a tions  don t vous 
avez besoin en ta p a n t READ e t le nom  du fich ie r que vous devez lire.

F: U N  PEU D ’A ID E

Pour vous a ider à d ém arre r, voici un indice du code réseau.Ind ice  : 
N orm an B ates é ta it un ...Lo rsque  vous aurez obtenu ce code, vous 
voudrez ta p e r LIST pour vo ir la liste  des fich ie rs  que vous pouvez lire.

Il y a deux fich ie rs  utiles : ‘R e p o r tl ’ e t ‘R e p o rt2 ’. En lisan t les 
in fo rm a tions  des fich ie rs , notez celles qui cachen t des indices pouvant 
ê tre  appliqués ailleurs. Sachez aussi que d ’a u tres  codes réseau 
su rg iro n t à la su ite  d'une in te rac tion  de personnages, etc.





ECRAN DE LA BATAILLE
Pour accéder à ce t écran, cliquez s u r l’icône I de l’écran  principal. 

A: LEG EN D E DE L 'EC R A N  DE LA BATAILLE

A POINTS D ’ACTION DISPONIBLES
B ECRAN PRINCIPAL
C RADAR
D ATTAQUE
E SORT
F PANSER
G PASSER
H ABANDONNER
I SE DEFENDRE AVEC LES FORCES PHYSIQUES
J SE DEFENDRE AVEC LES FORCES MENTALES
K PASSER AUX POUVOIRS PSI
L PASSER A L'ECRAN D ’EQUIPEMENT
M  PASSER A L'ECRAN DE L’ORDINATEUR
l\l M AIN  GAUCHE
O ARME REELLE
P M AIN  DROITE
Q DIRECTIONS DU DEPLACEMENT/CENTRE SUR LA 

POSITION PAR DEFAUT



R BARRE DE TEXTE

1 RESISTANCE
2 VITALITE
3 FORCE
4 DEXTERITE
5 VITESSE
6 INTELLIGENCE
7 CONCENTRATION
8 BE SENS
9 PERCEPTION
1 0 MORAL

B: LA S E Q U E N C E  DE LA BATAILLE

La séquence de la bataille es t p ra tiqu em en t un jeu à p a r t entiè re . Ce 
jeu tac tique  se base su r un systèm e de to u rs , de so rte  que vous 
pouvez p rend re  vo tre  te m p s  pour sé lec tionne r vos a rm es, tac tiques, 
e tc. Pour co m m en ce r la bataille vous devez vous dép lacer e t /o u  
décider de la façon don t vous a ttaquerez  - pouvoirs psi ou m oyens 
physiques (arm e, e tc .). Chaque m em bre  de l’équipe e s t 
a u tom a tiquem en t sé lectionné lorsque le type d ’a ttaque  es t décidé.



C: C IBLER

C’e s t l’é tape suivante. Une boîte grise  appara ît au-dessus de vo tre  
personnage actif. Les touches de la boussole (Q) vous p e rm e tte n t de 
dép lacer la boîte s u r la cible choisie. Si celle-ci ne se trouve  pas dans 
la ligne de visée, vous en ê tes in fo rm é  par la boîte de texte  (R) e t vous 
devez en sé lec tionne r une au tre . Cherchez des cibles ennem ies à 
l’aide du ra d a r (C). Selon l’a rm e  choisie, vous ne pourrez dép lacer la 
boîte grise  qu'à sa portée  maximale.

D: A  L’A TTA Q U E  !

Quand la boîte grise  e s t positionnée su r vo tre  cible, cliquez su r l’icône 
d 'a ttaque  physique (□) ou su r l’icône d ’a ttaque  par les pouvoirs psi (E) 
selon le type d ’a ttaque  que vous désirez déclencher. Vous ve rrez a lors 
vo tre  p ro jectile  s ’envoler ve rs  l’ennem i e t le ré s u lta t s ’a ffiche r ensuite 
dans la boîte de texte . S’il res te  des points d ’action à vo tre  
personnage actif, vous pouvez le dép lacer ou lui dem ander de se 
p ré p a re r à une au tre  a ttaque  (po in t ve rs  lequel il se dirige). L’e fficacité  
de vos s o rts  dépend du type de défense utilisé par l’ennem i. Si vous 
ê tes frappé  par un so rt, consu ltez vos s ta tis tiqu es  (dans la partie  
gauche de la fe nê tre  principale de la bataille) pour vo ir l’e ffe t qu ’il a pu 
avoir. L’ennem i a ttaquera  a lo rs vos tro u p e s  e t /o u  se p ré pa re ra  à une 
attaque.



E: C H A N G E R  D ’E Q U IP E M E N T

Vous pouvez changer d ’équ ipem ent avant de vous lancer dans la 
bataille (selon les points de m ouvem ents disponibles). N otez tou te fo is  
que vous ne pouvez pas changer d ’a rm es  pendant un co m b a t a c tif - 
aussi assurez-vous que vous avez dans une m ain une a rm e  pour un 
co m b a t rapp roché  pour le cas où un ennem i su rg ira it à cô té  de vous. 
Les a rm es à longue portée  so n t inu tiles pendant des m êlées.

F: R ES U LTA TS  D U  C O M B A T

Quand le co m b a t es t te rm iné , chaque personnage touché  perd un peu 
de vita lité. Si son ch iffre  a tte in t zéro, le personnage m eu rt. Les 
b lessures qui sa ignent doivent ê tre  pansées si le personnage ne va 
pas tro p  mal. Vous devez donc envoyer au plus tô t  un personnage 
muni de bandes ve rs  le blessé du groupe.



G: P A N S E R  U N  C A M A R A D E  BLESSE

Pour panser un blessé du groupe, vous devez vous tro u v e r à cô té  de 
lui. Cliquez su r l’icône co rrespondan te  (F) e t la boîte grise  se déplace 
vers la cible. Cliquez de nouveau su r ce tte  icône pour panser le 
personnage blessé.

H: S TA T IS T IQ U E S  ET E XP ER IE N C E

Pendant la bataille  les s ta tis tiqu es  du groupe varien t, la p lupa rt du 
tem ps elles to u rn e n t au pire. Com m e vous pouvez l’im aginer, cela 
a ffec te ra  ses pe rfo rm ances  au com bat. M ais en plus, pendant le 
co m b a t vos personnages acqu iè ren t de l’expérience e t gagnent, 
pa rtan t, des po in ts supp lém enta ires pour leurs s ta tis tiques. Pendant 
un co m b a t continu, par exemple, vo tre  personnage peu t gagner 1 0  % 
supp lém en ta ires de perception.

I: A TT ITU D E S  ET D EFEN SE

Rem arquez les d iffé ren tes a ttitu de s  que les personnages peuvent 
adopte r. Ceci es t régi par des tac tiques , bien entendu. Si vous 
dem andez à vo tre  personnage d ’a ttaque r, il adopte  une a ttitude  de ce 
genre et, pa r conséquent, s ’expose à des a ttaques. Ou bien 
demandez-lui de se défendre e t ses défenses augm enten t 
incom m ensurab lem ent. Toutefois, son potentie l d 'a ttaque  es t
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cons idé rab lem en t rédu it.S i, à la fin du com bat, vo tre  g roupe es t 
élim iné, le jeu e s t fini.

J: R EC H A R G ER  U N E  A R M E

Si vous souhaitez re ch a rg e r vo tre  a rm e  (e t cela a rrive ra ) cliquez su r 
l'icône d ’équ ipem ent (L). Une fo is à l'écran d ’équ ipem ent, vous verrez 
vo tre  a rm e vide dans une fenê tre  ‘gauche ’ ou ‘d ro ite ’ (fenê tres  C ou □  
dans l’écran  d ’équipem ent). M e ttez  vo tre  fenê tre  de survie dorsale  (A) 
en su rb rillance  à l’aide du po in teu r de la souris. (Là où se trou ven t 
no rm a lem en t les m un itions supp lém enta ires. Si vous avez déplacé les 
m un itions de réserve  dans une fe nê tre  d iffé ren te , c ’e s t celle-ci que 
vous m e ttre z  en su rb rillance.) Lorsque la fe nê tre  aux m un itions 
supp lém enta ires a é té  m ise en su rb rillance, cliquez s u r les m un itions 
pour les tra n s fé re r  dans la fe nê tre  Objet sé lectionné. Placez le 
po in teur de la souris  su r la fe nê tre  qui con tie n t l’a rm e  vide. Les 
m un itions se ro n t a u tom a tiquem en t chargées dans l’a rm e  vide.
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Nous garantissons que les disquettes qui font partie de ce produit sont en 
bon état et ne sont en aucune manière atteintes par le 'Virus'. Il incombe à 
l’acheteur d’empêcher toute infestation de ce produit par un virus 
quelconque, ce qui, bien que cela n’arrive pas souvent, l’empêchera 
inmanquablement de fonctionner. Toute disquette ayant un défaut de 
fabrication ou de copie sera remplacée gratuitement par Psygnosis Ltd. 
Dans ce cas les disquettes doivent être renvoyées directement à Psygnosis 
et seront remplacées immédiatement.

Psygnosis décline toute responsabilité pour les dommages causés par un 
'Virus’, que l’utilisateur peut toujours prévenir s'il éteint son ordinateur 
pendant au moins 3D secondes avant de charger ce produit. Si, dû à des 
circonstances exceptionnelles, des disquettes ont été détruites par un 
'Virus’, veuillez renvoyer les disquettes directement à Psygnosis avec la 
somme de 2 ,5 0  livres sterling pour défrayer les frais de remplacement. 
Quand vous renvoyez un produit endommagé veuillez renvoyer

SEULEMENT LES DISQUETTES à Psygnosis.



Ici, chez Psygnosis, nous sommes dévoués à la tâche de vous présenter ce qu'il y a de meilleur dans les 
divertissements sur ordinateur. Nous investissons, dans chaque jeu que nous publions, des mois de travail assidu, que 
nous vouons à l’amélioration de la qualité des jeux que vous jouez. Veuillez respecter nos efforts et vous souvenir que 
si vous copiez des logiciels vous diminuez par là l’investissement disponible à la production de jeux nouveaux et 
innovateurs; c ’est aussi un crime.

Ce produit logiciel, y compris toutes les images sur écran, les concepts, les bruitages, les parties musicales et le code 
du logiciel, est vendu par Psygnosis Ltd. à qui appartiennent tous les droits y compris le copyright. Le fa it que ce 
produit a été vendu ne confère à l’acheteur légal à tou t moment que le dro it de l’utiliser, ce qui veut dire de lire le 
logiciel de l’unité magnétique vendue dans la mémoire d’un système ordinateur pour lequel il a été spécifiquement 
conçu et prévu par celui-ci. Toute autre utilisation, ou suite d’utilisation, y compris la fabrication de copies ou de 
doubles, la vente, la location, les prêts ou toute autre forme de distribution, de transmission ou de transfe rt de ce 
produit est une infraction aux droits de Psygnosis si ce n’est pas spécifiquement autorisé par écrit par Psygnosis Ltd.

Le produit PERIHELION, le code du logiciel, le mode d’emploi et tou t le matériel accessoire du produit font partie du 
copyright de Psygnosis Ltd. qui se garde tous les droits. Ces documents, ce code logiciel et les autres matériels ne 
peuvent, ni entièrement ni en partie, être copiés, reproduits, loués, prêtés ou transm is d'aucune manière, ni traduits 
ou réduits à une unité électronique ou à une form e lisible par machine sans l’accord préalable, reçu par écrit, de 
Psygnosis Ltd.

Psygnosis © et les sigles associés sont des marques déposées de Psygnosis Ltd.
L’illustration de la couverture de PERIHELION est Copyright ©  1993  Psygnosis 

Amiga™, AmigaDOS™ et Kickstart™ sont des marques déposées de 
Commodore-Amiga Inc.

Psygnosis Ltd., South Harrington Building,
Sefton Street, Liverpool L3 4BQ.

Tel: +44 - 51 - 7 0 9  5 7 5 5  
Copyright©  1 9 93  par Psygnosis Ltd. Tous Droits Réservés
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