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The Bard’s Tale
INTRODUCTION

Jeu de roles fantastique, The Bard’s Tale est le premier d’une série de
Contes de I'Inconnu. L’histoire se déroule dans la cité de Skara Brae.

Comme pour les autres jeux de réles
fantastiques, vous devez tenterd’ac-
complir trois missions. A vous de
voir comment...

Votre mission principale est de ter-
miner la gquéte du jeu. Dans The
Bard’s Tale, la cité de Skara Brae
est menacée par Mangar, un mage
maléfique. Vous devez trouver
Mangar et le “persuader” delibérer
de sa terrible emprise cette cité ou
régnait autrefois I’harmonie.

Mais Mangar est protégé par plu-
sieurs series d’obstacles, de laby-
rinthes et d’acolytes malfaisants.
Votre seconde mission consiste & mettre au point des personnages capa-
bles de surmonter ces obstacles. Ces personnages sont vos alter ego dans
The Bard’s Tale. Ils agissent selon vos commandes, mais ils changent au
fil du jeu, tout comme les véritables étres humains au fil de leur vie. Leurs
compétences en magie, au combat etc. s’améliorent. Ils amassent des
fortunes et des objets précieux. Et eux aussi s’inquiétent de la mort.

Votre troisiéme mission est d’explorer la totalité du monde de The Bard’s
Tale. Skara Brae est remplie de trésors, de problémes i résoudre et
d’endroits spéciaux. Vous vous amuserez  les chercher et i découvrir
’agencement de ce monde fantastique. Comment allez-vous entrer dans
les tours séparées par des murs? Qu’y a-t-il dans le chateau? O sont les
catacombes légendaires de Skara Brae?
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Il est temps de commencer. Skara Brae attend.

SKARA BRAE
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THE BARD’S TALE
IBM, Tandy et compatibles
Configuration du jeu

The Bard’s Tale peut se jouer avee le clavier, la souris ou le joystick. Si vous
voulez utiliser une souris, vérifiez si votre gestionnaire de souris est ch argé avant
de charger The Bard’s Tale (consultez la notice explicative de votre souris). Avec
un ordinateny Tandy, le joystick doit &tre hranché dans le port de droite. Quand
Vous serez prét a jouer, insérez la disquette de programme et tapez “setup”™
sreturn>. Le menu d’affichage de configuration apparaitra. Utilisez-le pour

Iréei . : .
I 1ser le type de carte et d’affichage graphique de votre ordinatenr.




Les quatre choix possibles sont:

1. Moniteur composite ou TV

2. Monitenr RVB
3. Moniteur EGA
4. Ordinateur Tandy avec moniteur RVB

Choisissez 'option correspondant a votre
monitenr en selectionnant #1-4. Vousn aurez
plus hesoin deffectuer cette sélection i moins
(Jue vous ne t'.i'tangi.ﬂz e systeme,

Remarque: si vous avez un Tandy avee un
moniteur composite, essayez #4. Si le jeu ne
fonctionne pas, essayez #1.

Pour jouer

Quand le jen commence, vous étes i la Guilde
des Aventuriers. Les informations et les
menus de jen apparaiszent dans le deman-
deur blane situé en haut a droite de 'écran.
Pour sélectionner a partir de cet écran,
cliquez sur option de votre choix ou tapez
la premiére lettre de option. Vous pren-
drez tontes les décisions du jen (i Mexcep-
tion de la direction du voyage) a partir de
celle case.

L'information sur les personnages apparait
sur la liste de distribution en bas de "écran.
Quand le demandeur blane vous demande
de sélectionner un personnage, pour une
raison ou pour une autre, mettez le pointeur
sur le nom du personnage et cliquez oun tapez
le numéro correspondant a la place du per-
sonnage sur la feuille de route (1-6).

Menu Principal

] L - &
Vous n’avez accés au Menu Principal que
quand vous étes dans la Guilde des Aventu-
riers. Vos options sont les suivantes:

Add a member (Ajouter un membre): ajoute
au groupe actuel, des membres d’autres grou-
pes se trouvant sur votre disquette. Vous
pouvez également uatiliser pour réorgani-
ser ides personnages en groupes entiérement
différents. Le demandeur qui apparait con-
tient tous les sroupes el tous les personnages
sauvegardés sur la disquette. Les noms de
groupes sont precedeés d un *. Cliquez sur le
nom du groupe ou du personnage que vous
voulez ajouter ou utilisez les touches fléches
haut et haspour mettre le nom en surhrillance
et appuyez sur <return.

Remove a member (Enlever un membre):
enléve un membre de votre groupe actuel et
le sauvegarde sur la disquette.

Create a member (Créer un membhre): eréé
un nouveau personnage. Les messages qui
suivent cette commande vous demandent la
race, la catégorie et le nom (jusqu’a 14 let-
tres) du nouveau personnage. Répondez aux
questions soit en cliquant sur votre sélec-
tion, soit en tapant le numéro de la sélection.
Sivous n’étes pas satisfait des statistiques de
volre personnage, n hésitez pas a “relancer
les deés™.

Delete a member (Effacer un membre):
efface un personnage de votre groupe. At-
tention: (quand vous utilisez cette commande,
le personnage disparait pour toujours.

Save Parly (Sauvegarder groupe): sauve-
garde la totalité du groupe sur disquette,
sous un nom de groupe unique. Les noms de
groupes sont précédés d’un * sur le menu de
la disquette. Attention: ceci ne sauvegarde
pas les informations concernant les person-
nages. Seul le nom du groupe est sauve-
garidé,

Leave Game (Abandonner jeu): sort de The
Bard’s Tale. Quand vous sélectionnez cette
option, vous devez choisir entre “yes" (oui)
et “no” (non). 8i vous répondez “no”, vous
retournez au Menu Principal. Si vous ré-
pondez “yes”, vous retournez i I’écran DOS.

Enter the City (Entrer dans la Cité): quitte
la Guilde des Aventuriers et commence le
jv:u.

Sécurite et Mort

Rendez-vous i I'évidence: des rues o vous
tombez sur des Kobolds, des Loups-garous
ot des Ores sont des rnes dangereuses, sur-
tout la nuit. N'hésitez pas a passer la nuit a
la Guilde des Aventuriers. Quand vous quit-
tez la Guilde, le chronometre est toujours
réglé au lendemain matin,

Déplacements

Quand vous mettez le pointeur sur la fenétre
de visualisation en haut a gauche de ’éeran,
il se transforme en fléche directionnelle,
Quand vous hougez la fleche, elle pointe
dans les diverses directions dans lesquelles
vous pouvez vous déplacer: tout droit, dans
les coins, dans les hitiments, par les portes.
Cliquez pour indiquer que vous voulez aller
dans la direction actuellement indiquée par
la fléche. Vous pouvez également contréler
vos déplacements avee les fleches du elavier.

Visualisation des personnages

Pour visualiser un personnage, pointez sur
le nom figurant sur la liste de distribution et
cliquez on tapez le numéro correspondant a
la place du personnage sur la liste (1-6).
L'information concernant le personnuage
apparait dans le demandeunr blanc ainsi que
les options “Trade Gold” (Echanger or),
“Pool Gold” (Mettre or en commun) ou “Con-
tinue”. La commande “Continue” est snivie
d"une liste I’ équipement i partir de laquelle
vous pouvez (T)rade (Echanger) ou (D)rop
(Licher) un objet, ou (E)quip (Equiper) le
personnage en appuyant sur le numéro de
'objet on en lui cliquant dessus puis en
selectionnant I'option voulue.

Commandes de Combat

Pendant la bataille, les actions et les options
de vos personnages apparaissent dans le
demandeur d'informations blane. Vous pou-

vez repondre en cliquant sur Poption que
vous voulez ou en appuyant sur

pour combattre

pour courir

POurcommencer uncombat interne 4 tout moment.
Pour attaquer les monstres des deux premiéres

cailéguriestau corps & corps (Uniquement pour les
trois premiers membres du groupe)

> o™

D pourdéfendre. Ceci réduit les chances de vous faire
abimer par un monstre pendant ce tour.

U pour utiliser un objet magique. Le personnage doit
déja avoir I'objet en question.

B pour chanter I'une des six mélodies du Barde.
(Uniguement pour les Bardes). -

C pour jeter un sortilege. Cliquez sur le code du
sortilege surla liste qui apparait. Vous pouvez aussi
taper le code du sortilege et appuyer sur Return.
(Uniquement pour les Utilisateurs de Magie).

H pour vous cacher parmi les ombres. (Uniguement
pour les bandits).
pour accélérer le défilement des messages
pour ralentir le défilement des messages.

Autres commandes d’aventure

Vous pouvez utiliser les commandes suivan-
tes pendant que vous explorez tranguille-
ment les rues de Skara Brae:

C pour jeter un sortilege. Cliquez sur le nom du jeteur
de sortilege puis, sélectionnez le code du sortilége
sur 1 liste qui apparait. Vous pouvez aussi taper le
numéro correspondant 2 la place du personnage
sur la liste ou bien, appuyer sur la touche de
fonction correspondant au numéro de personnage
devotre jeteur de sortilege. Tapezensuite le code du
sortilége et appuyez sur Return. (Uniquement pour
les Utilisateurs de Magie).

P pour commencer uncombatinterne tout moment.

B pourchanter'unedessix mélodies du Barde pendant
votre voyage. Vous pouvez aussi appuyer sur la
touche de fonction correspondant au numéro de
personnage de votre Barde. (Uniquement pour les
Bardes).

A pour grimper un portail, Le groupe doit avoir un
sortilege de lévitation en activité.

Ne fonctionne que dans les donjons.

D  pourdescendre un portail. Ne fonctionne que dans
les donjons,

?  pour apprendre le nom de la rue dans laquelle se
trouve votre groupe ainsi que I'heure qu'il est,

N pour établir une nouvelle feuille de route pour votre
groupe. Cliquez surlenom du personnage que vous
voulez déplacer. Cliquez de nouveau sur la position
de la liste de distribution que vous voulez qu'il
occupe. Vous pouvez aussi taper le numéro
correspondant a la place du personnage sur la
feuille de route puis, la position que vous souhaitez
qu'iloccupe a présent. Tous les autres personnages
seront déplacés vers le haut ou le bas de la liste en
fonction de ce changement.




T pour mettre le jeu sur pause et le reprendre
ultérieurement.

U pour utiliser un objet. Certains objets, tels que les
torches, nefonctionnent que quand vous les activez
avec cette commande. D'autres objets cessent d'agir
aprés une seule utilisation.

V' pour activer et désactiver le son.

Barre d’espacement Vous pouvez accélérer
I'affichage des messages en appuyant sur la
harre d’espacement apreés la premiére par-
tie 'un message. Le message ou la fenétre
suivants apparaitront trés vite,

Création et sauvegarde de
personnages

Vous pouvez eréer des personnages et for-
mer des groupes a la Guilde des Aventuriers.
Potir eréer des personnages, former vos pro-
pres groupes, enlever des personnages on
reorganiser leur feuille de route, atilisez les
commandes du Menu Prineipal déerites vi-
ilessns.

PANORAMA RAPIDE

Un guide d’orientation pour les déebutants,
un départ rapide pour les experts.

Comment utiliser ce manuel

Ce manuel est en trois parties. Ce panorama
est congu pour donner une idée de Iensem-
ble du jen aux aventuriers débutants et pour
donner aux experts des jenx de riles fantas-
tigques tous les éléments dont ils ont besoin
pour commencer rapidement.

Le reste du manuel contient tous les rensei-
mmements nécessaires sur le fonctionnement
des diverses parties de The Bard’s Tale, y
compris la eréation et le développement des
personnages, les lieux, les cartes, le systéme
de combat et le systéme de magie. Il com-
prend également une liste et une deseription
de tous les sortiléges magiques et des objets
disponibles pour commencer The Bard’s
Tale. Enfin, le manuel est parsemé de con-
seils et 'indices.

1. Carte de résumé de commandes

Une section Résumé des Commandes est
imprimeée i la fin du manuel de The Bard’s
Tale. Elle comprend une liste des comman-
des par touche, des dispositifs de disquettes
et des instruetions de démarrage du jeu. Si
vous £tes un aventurier expériments, cette
carte contient presque tout ce (Jue Vous avez
besoin de savoir. Le reste est traité dans
cette section.

2. La Guilde des Aventuriers
Cest toujours a la GUILDE DES AVENTU-

RIERS que vous commencez, 11 s agit du
SEUL endroit on vous pouvez former un
groupe, ereéer des personnages on sauvegar-
der des personnages sur disquette,

3. Utilisez le groupe déja créé
Pour vous rendre la vie plus facile, vous
lrm_lwrr.z un groupe tout prét quand vous
arriverez a la Guilde des Aventuriers pour
la premiére fois. Le groupe est appelé * A
Team. Ses membres sont meme equipes des

armes et des armures correspondant 4 leurs
madlestes positions,

Pour plus de détails sur la sélection de per-

sonnages et de groupes, consultez les pages
9al2.

4. La carte de Skara Brae

A I'intérieur de la couverture de votre al-
bum. vous trouverez une carte de Skara
Brae. Vous en aurez besoin. Repérez:

* 2 tours séparées par des murs (que
peut-il hien y avoir i Uintérieur?)

¥ Un chitean protégeé par des Statues
Gardes.
*  Des temples pour la guérison, des Ma-

wasins (" Equipement pourMachat 4 ar-
mes, des Tavernes pour boire et bavar-
der, le magasin de Roscoe pour obtenir
davantage ' énergie de sortileges,

" A vous de trouver le Conseil de Revue
(lieu d attribution des niveaux et 4 en-
seignement de la magie).

C'est a vous de dresser la carte des donjons
et des labyrinthes. Vous devez aussi décon-
vrir vous-meme comment entrer dans les
labyrinthes. Un indice: chacun des 16 laby-
rinthes se trouve sur une grille de 22 cases
sur 22. Le nord se trouve en haut de I’ éeran,
I'est a droite. Ne manquez pas d’aller dans
chagque case car il y a beanconp d’éléments
speciaux.

Pour en savoir plus sur la Cité de Skara
Brae, consultez la section “Lieux” pages 13
a 14,

2. Le combat

Seuls vos 3 premiers personnages et les 2
premieres rangées de monstres peavent at-
tacqquer en combat corps a corps.

Il y a plusieurs nouvelles commandes de
combat, y compris “Party Attack (Attaque
de Groupe) pour le combat entre les mem-
bres d un méme groupe, “Bard Song™ (Chant
de Barde) pour produire de la magie en
jouant de la musique, “Hide in Shadows”
(Se cacher dans "'ombre) pour éviter le com-
bat.

Pour en savoir plus, consultez la section “Le
Systéme de Combat™ pages 15 a 16.




6. La magie

Il y a 4 catégories d’utilisateurs de magie
dont chacune posséde ses propres dons ma-
wigues:

Les conjurateurs peuvent créer des objets
et guerir les aventuriers;

Les magiciens peuvent conférer des effets
magiques a des objets tout ce qu’il y a de plus
hanal;

Les sorciers peavent créer des illusions et
intensifier la sensibilité;

Les enchanteurs penvent invoquer et con-
triler des eréatures surnaturelles.

Les catégories Sorcier et Enchanteur ne sont
pas disponibles anx aventuriers du premier
niveau. Pour eréer un sorcier ou un
enchanteur, vous devez changer la catégorie
d’un Utilisateur de Magie qui a atteint le
3eme niveau de sortiléges magiques—dans
une (pour le Sorcier) ou deux (pour
I’Enchantenr) autres disciplines magiques,
Le changement de catégorie a lien au Conseil
de Revue. Un Utilisateur de Magie qui a
réussi 4 apprendre les 7 niveanx de sortile-
ges pour chacune des 4 Catégories de Magie
est un Archimage, I'un des personnages les
plus puissants de The Bard’s Tale. Une fois
qu’un Utilisateur de Magie a quitté une ca-
tegorie, il ne peut plus y retourner.

Les Utilisatenrs de Magie se qualifient pour
I"apprentissage du niveaun suivant de sortilé-
ges en fonetion de leurs niveaux d’expé-
rience mais il faut de 'or pour pouveir
apprendre les nouveaux sortiléges.

Pour jeter des sortiléges, vous avez besoin
de points de sortiléges dont le nombre dé-
pend du sortilége en (uestion. Les points de
sortilége sont produits automatiquement
quand un Utilisateur de Magie est dans la
Cité pendant la journée. Ils peuvent égale-
ment étre produits dans I'Emporium d’Ener-
gie de Roscoe ou dans les cases spéciales
“Regen” de certains donjons.

Pour en savoir plus, consultez “Le Systéeme
de Magie” page 17. Il y a une liste des
sortiléges magiques aux pages 19 a 26.

7. Le Barde

Le Barde fait de la magie en jouant de la
musique. Bien entendu, il a besoin d’un
instrument. Il peut jouer pendant le combat
ou pendant une exploration et sa musique
aura un effet différent selon la situation., II
ne peut jouer qu’une seule mélodie i la fois,
et une melodie différente pour chague ni-
veaud’experience. Il doit ensuite hoire quel-
que chose dans n’importe quelle taverne se
trouvant i proximité.

Vous pouvez choisir de ne pas écouter sa
musique. Pour plus de détails, consultez la

carte de RESUME DES COMMANDES.

Au fait, le Barde n’est pas trop mauvais
combattant.

8. Le temps

k. - -
Le temps n’attend personne. Méme si vous
n’appuyez sur aucune touche, le temps passe,
du jour & la nuit et an jour suivant.

La nuit est particuliérement dangereuse.
Lesmonstres vraiment diaboliques viennent
dans les rues de la Cité la nuit, i la recherche
de personnages comme vous. Etle pire, ¢’est
que vous utilisez vos points de sortiléges plus
vite, car les points de sortiléges ne peuvent
etre régénérés que le jour,

Vous en savez maintenant assez pour com-
mencer si vous Etes un aventurier expéri-
mente. Au fait, la taverne de Rakhir Street
est la seule taverne (ui sert du vin et ce vin
At . ™" " A [

descend™ bien. Vous aurez pent-étre envie
de vous y arréter pour faire boire un coup a
votre Barde. Bonne chance!

LES PERSONNAGES
LES RACES

La race humaine n’est pas la seule race
présente dans le monde de The Bard's Tale.
Il y a d’autres races plus attirées par la
magie, plus fortes et plus intelligentes. L'un
des plaisirs des jeux de riles fantastiques
consiste 4 apprendre i connaftre ces autres
races et a former votre groupe en fonction de
ces nouvelles connaissances. Les races et
leurs deseriptions sont les snivantes:

Human (L’Humain): bien qu’il seit proba-
blement de souche plus robuste, il n’en est
pas moins comme yous ou moi.

Elf (L’Elfe): inspiré de elfe de Tolkien, il
est minee, souvent plus grand que 'humain
et treés interessé par la magie.

Dwarf (Le Nain): les Nains sont petits et
trapus, extrémement forts et en tres honne
sunté mais pas extraordinairement intelli-
gents. (Ce sont d’excellents combattants).

Le Hobbit: les Hobbits sont légérement plus
petits que les Nains mais ils sont agiles et trés
adroits. Tout ce qu’il faut pour un bandit.

Half-elf (Le Demi-Elfe): ces hybrides sont
normalement blonds aux teint clair, comme
les elfes, et tiennent leur taille et leur force
superieures de leurs ancétres humains.

Half-ore (Le Demi-Ore): un Ore est une
grosse créature semblable 4 un lutin, Les
Orcs travaillent souvent pour des
enchanteurs diaboliques. Le Demi-Ore, du
fait qu’il est 4 moitié humain, n’est pas aussi
meprisable que son parent Ore mais nous ne
vous conseillons pas de lui faire la cour!

Gnome (Le Gnome): les Enomes ressem-
blent de prés aux Nains i la différence (qu’ils
Sont moins chevelus et encore plus colérenx.,

Ils sont aussi, en regle sénerale, plus verseés
tlans la magie.

LES CATEGORIES DE
PERSONNAGES

Dans les jeux de réles fantastiques, les per-
sonnages choisissent des “Catégories™ on
des professions différentes. Aucune catégo-
rie n’est meilleure que les autres: elles ont
chacune leurs points forts. Vos personnages
doivent travailler en équipe pour réussir.

La sélection de catégorie est Iaspect le plus
important de la création de personnages
dans The Bard’s Tale. Il y a dix catégories
mais vous ne pouvez en selectionner (ue 8
pour un personnage (ui vient d’étre eréé.
Les catégories offrent des pouvoirs et des
limitations difféerents, rievement décrits ci-
dessous:

Warrior (Le Guerrier): le type élémentaire
de combattant dans The Bard’s Tale. Les
suerriers peuvent utiliser presquen’importe
quelle arme. Tous les 4 niveaux d’expé-
rience aprés le ler, les Guerriers obtiennent
une capacite supplémentaire d’attaque an
combat.

Paladin: les Paladins sont des combattants
qui ont jure de s’abstenir de tout mal et de
faire respecter 'honneur et la pureté par-
tout. Ils peuvent aussi utiliser presque tou-
tes les armes et méme certaines qu"'uuuun
autre combattant ne peut utiliser. Ils ohtien-
nent des attaques multiples aux niveaux su-
peérieurs. Ils jouissent aussi d’une bien plus
grande resistance i la magie maléfique.

Rogue (Le Bandit): voleur professionnel
avec une capacité de combat moyenne, le
bandit peut se cacher parmi les ombres,
chercher des piéges et les désactiver. Sans
bandit, votre groupe paiera trés cher le
butin qu’il gagnera.

Bard (Le Barde): le Barde est un ménestrel
vagabond. Vous le verrez, une chope de
biére a la main, dans les tavernes les plus
mal famées. Plus il y a de chahut, mieux
¢ est.

Les Bardes étaient autrefois des guerriers et
peuvent encore utiliser la plupart des armes
du guerrier,




Ils omt prefere s’ orienter vers la musigque et
jouent des airs avee un effel presque magi-
(que sur les autres personnages. Les Bardes
n’obtiennent pas A attagques supplémentai-
res comme les guerriers mais leur magie est
tellement spéeiale (u’il est impossible de
survivre sans un Baride 4 Skara Brae.

Tout Barde digne de ce nom a 6 mélodies anx
levres hien que, pour les jouer, il ait hesoin
dEtre equipe d'un instrument. Un chant
joué pendant ique le groupe est en train
dexplorer durelongtemps et continne quand
le groupe retonrne an mode de combat, méme
si (autres chants sont joués pendant le
combat. Tous les chants joués pendant le
combat sont raceourcis et leurs effets magi-
(ques sont done différents de cenx des ver-
sions longues chantées hors-combat. Les
versions de combat les plus courtes ne du-
rent quun tour,

Un seul chant de Barde peat étre joué i la
fois. Siun second chant est joue alors que le
premier n'est pas encore termine (par le
meéme Barde on par un autre), le premier
premnd fin. Un Barde peut jouer antant que
melodies quil a de niveaux ’expérience
avantque sa gorge ne devienne trop séche. Il
doit alors se rendre i la taverne et bhoire
queline chose pour raviver sa voix, Clest
dur, mais il faat bien que quelqu’un se deé-
voue.

Les chants des Bardes varient en fonction de
la difficulte du donjon. Quand les choses se
compliquent, le Barde va boire un coup.

Hunter (Le Chasseur): assassin, mercenaire
et ninja. Le chasseur peat utiliser la plupart
des armes et ala capacité (qui augmente avee
Pexpérience) d’assener des coups critigues
an combat (attaguer un centre nerveux ou
autre endroit vital et tuer un adversaire sur-
le-champ). Un pouvoir bon & avoir.

Monk (Le Moine): spécialiste des arts mar-
tiwux et semblable i une machine de combat
presgue inhumaine entrainée i se battre
suns arme ni armure. Cependant, le moine
peut utiliser ces derniéres mais, il s"en sort
mieux sans, plus particuliérement aux ni-
Vedaux superienrs., -

Conjurer (Le Conjurateur): nne des 4 caté-
vories «"Utilisatenrs Jde Magie. Les
Conjurateurs s oceupent de eréation physi-
(que et de manifestation e choses réelles
(telles que le feu, Ja lumiére et la gnérison).

Magician (Le Magicien): une autre des 4
catégories d " Utilisateurs de Magie, les Magi-
ciens s ocenpent des effets de la magie sur les
objets (ils peavent enchanter une épée, ren-
forcer une armure, faive disparailre le mur
"un donjon).

Sorcerer (Le Sorcier): les Sorciers sont des
Utilisatenrs de Magie qui s'oceupent de la
eréation et de la manipulation de illusion.
En raison de la puissance des sortiléges du
sorcier, cette catégorie n’est pas disponible
aux personnages qui viennent juste 'étre
erees,

Wizard (L'Enchanteur): les Enchanteurs
somt des Utilisatenrs de Magie qui consa-
crent leur temps a invoquer et a s"attacher
diverses eréatures surnaturelles. Ces créa-
tures sont hostiles a la race humaine et il est
extrémement dangerenx Cessayer de les
controler. La catégorie Enchantear n’est
pas non plus disponible aux personnages qui
viennent juste ’étre erées.

Pour en savoir plus sur les catégories de
magie, consultes la page 17.

LES ATTRIBUTS DES
PERSONNAGES

Chaqgue personnage que vous créez a cing
attributs de bhase qui définissent sa prouesse
mentule et physique. Quand vous eréez un
personnage, chagque attribut regoit, an ha-
sard, une valear de 1 a 18, le plus grand
nomhbre illustrant une capacité supérieure.

Forece (*ST” sur I’écran): la foree est un
pouvoir physique el dicte principalement
Pimportance des dégiits qu'un personnage
peat infliger & un adversaire au corps
corps. Faites en sorte que vos combattants
solent forts.

Intelligence (“1Q"): l'intelligence est un
pouvoir mental. Un haut nivean o intelli-
gence permel a vos Utilisatears de Mﬂgilf
dobtenir des honus e sortileges,
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Dextérité (“DX7): mesure ladresse et Iagi-
lite. Un score élevé rend vos personnages
plus difficiles aatteindre et les aide a donner
|e: premier coup an combat.

Constitution (*CN™): mesure la santé, 11
faut infliger davantage de dégiits pour tuer
uI PErSONINEE avee une forte constitution.
Reflétee par des “points de touche™ honus,
]".:,n.-.]].{-r;ml'f e vie de volre personnage,

Chanece (“*LK"): la chance est un attribnt
ambign car elle a plusienrs effets sur le jen,
(ue I"'om ne pent pas voir., Par men]:lt-, les
personnages chancenx sont plus suscepti-
bles de résister d la magie néfaste et déviter

les }liﬁgﬂ:-:.

AUTRES CARACTERISTIQUES
DES PERSONNAGES

Catégorie d’armure (“AC”): cette statisti-
que illustre le nivean de protection 'un
personnage contre attague physigque, Dans
le style elassique du jen de riles fantastique,
la catégorie d’armure commence a 10 pour
W Personigs sans auenne protection, sans
ancune armure et avee un faible nivean
dadresse, et descend jusqu’a -10 (appelée
TO) au fur et & mesure (que sa protection est
amelioree par Uintermédiaire d une armure,
de sortiléges on antres.

Points de touches (“HITS"): les points de
tonches mesurent les dégits qu'un person-
nage pent subir avant 4’ étre tué. La statisti-
que de “Hits™ illustre son potentiel i sa santé
maximale plutor qu’a sa position actuelle.

Condition (*“COND"): la condition montre
le nombire actuel de points de touches du
Personnage. Par exemple, si un personnage
avec 10 Points de Touches est blessé pour 7
_I""'i'}l"" de touches, sa condition descendra i
3. Une autre blessure de 3 points de touches
ou plus le tuera. S'il est complétement guéri,
sa condition retonrnera an maximum de 10.
(Méme si son score de Condition change, il
garde ses 10 Points e Touches).

Points de Sortileges (“SP PT"): indique le
nombre de points de sortiléges du person-
nage. Les points sont utiliseés chague fois que
le personnage jelte un sortilége. Si un
Conjuratenr a 20 points de sortiléges et jette
une Flamme du Mage pour 2 points de sorti-
leges, son nouvean total est de 18, Le nombre
maximal de points desortiléges d un person-

nage apparait dans son mode de
visualisation.

Points d’Expérience: mesure les capacités
acquises avee expérience. Plus le nombre
est éleveé, plus le personnage est doné. Les
personnages acquierent des points QCexpeé-
rience pour un combat gagné, en fonction de
la difficulté du combat et Jdu nombre de
personnages ui survivent. Lo quantité en
est indiguee apres chagque combat susmé, Le
total des points d’expérience d"un person-
nage est indiqué an mode de visualisation.

Or: l'or est la devise de ce monde. Vos
personnages commencenl avee lonl juste
stffisamment d or pour acheter Varmure et
les armes dont ils ont bhesoin pour survivre.
Il y a deux moyens de $"enrichir suffisam-
ment pour acheter un meillenr eipuipement:
en prenant or des monstres que vous battez
an combat ou en vendant les objets que vous
trouvez dans les donjons. Le premier moyen
est le plus amusant,

Niveau (**LV 17): le niveau est une mesure
generale daccomplissement an sein de la
catégorie d'un personnage. Le niveau 1 cor-
n—-..-'-]mml anx noviees et le nivean 13, par
exemple, est nécessaire pour devenir Maitre
d'une categorie d Utilisatenrs de Magie.

Le Conseil de Revue s ocenpe de la promo-
tion d'un personnage a des niveaux supe-
rieurs en fonction de ses points expérience
mais senlement a condition que le person-
nage lni-meéme ait demandé cette promotion.
Le passage a un nivean supérieur est tres
important car il signifie généralement une
angmentation des scores Cattributs, des
points de tonehes, des points de sortiléges et
antres capacités,

11




Niveaux de Sortiléges (par ex. “MAGI 17):
indigue le groupe le plus eleve de sortiléges
magiques (u un personnage peat utiliser
dans n’importe laquelle des 4 catégories
d'Utilisatenrs de Magie. Il y a 7 groupes de
sortiléges magiques pour chaque catégorie.

Pour apprendre un nouvean groupe de sor-
tiléges magiques (un “niveau de sortiléges™),
un Utilisateur de Magie doit avancer de deux
niveaux d’expérience. (REMARQUE: les
niveanx de sortiléges et les niveaux d’expé-
rienee ne sont pas la méme chose!) Pour
n'importe laquelle des 4 catégories de ma-
gie, un Utilisateur de Magie doit progresser
de la fagon suivante:

Niveau d’Expe- Niveau de Sorti-

rience lege
1 1
2 1
3 2
5 3
7 4
9 5
11 6
13 7

T maximum

14 et plus

Pour passer a la catégorie Sorcier, un
Utilisateur de Magie doit d’abord avoir ap-
pris le Niveau de Sortilége 3 (ou plus) pour
au moins une diseipline magique. Pour pas-
ser a Enchanteur, un Utilisateur de Magie
doit avoir appris le Niveau de Sortilége 3 (on
plus) pour deux autres disciplines magiques.

OBJETS: les objets sont divisés en 10 caté-
gories: armes, boucliers, armure, casques,
gants, instruments de musique, figurines,
bagues, baguettes et divers. Un senl objet de
chaque type a la fois peut &tre équipé pour
étre utilisé. Par exemple, deux boucliers
différents ne peuvent pas étre utilisés en
méme temps pour protéger un personnage
bien que le second houclier puisse étre porté.

Certains objets ne peavent étre utilisés que
parcertains personnages. Par exemple, seuls
les Bardes peavent ntiliser les instruments
demusique. Un olijet gqui ne peat jamais étre
utilisé par un personnage est indiqué par un
eqtmnﬂ il examine en mode de
visnalisation ou dans le magasin d’équipe-
ment. Un objet qui a été équipé est indigué

rr un é ;

Un personnage peut porter jusqu’a 8 objets
différents.

Comment Créer un Personnage

1. Pendant que vous étes 4 la Guilde des
Aventuriers, selectionnez une race.

2. Les valeurs des attributs de persommages
affichées sont un mélange de geénes et de
chance. Pour chaque race, il y a une valear
minimale possible pour chague attribut (les
“genes” ). Lordinatear ajoute ensuite une
valeur au hasard (la “chance™) i chaque
attribut.

3. Si vous étes satisfait du “lancer de des”,

choisissez une catégorie pour votre person-

nage et donnez-lui un nom. Si vous n’étes
. v ik PR T

pas satisfait, “relancez les dés™.

4. Une fois qu’il a un nom, le personnage est
sauvegarde sur disquette, prét a partir a
I"aventure.

LES LIEUX

LA CARTE DE LA CITE

[y aune carte e Skara BraeaUintériear de
la eonverture de album qui contenait votre
disquette de programme. Remarquez que
certains endroits qui ont air importants
sont Dlogués, tels que le chiiteau et les denx
tours protegees par des grilles verronillées,
11 doit ¥y avoir un moyen |’y entrer.

Utilisez votre carte pour vous orienter dans
Skara Brae. Si vous vous perdez, appuyez
sur la touche =1 et le PPrOZTaImme vous dira
on vous vous trouvez et 'heare qu’il est.

BATIMENTS SANS NOM

Lu plupart des hitiments de Skara Brae
n'ont pas de nom. Certains sont halités par
des eréatures maléfiques qui sont entrées
clandestinement dans Skara Brae. Enfon-
cez queliques portes et trouvez-les. N'oubliez
pras que le combat est une honne chose: ¢ est
le senl moyen dacenmuler suffisamment
d’expérience pour défier Mangar. Vous ris-
quez d’étre dégu quand vous enfoneez une
porte en hurlant votre cri de bataille et que

vous ne trouvez personne derriere. Pas
tlriile.

Quand vous sortez ’un hitiment et retour-
nez dans la rue, le hitiment se trouvera
derriére vous el vous ferez face an hitiment
ou a Uélément de la cité se trouvant de
Pautre ¢oté de la rue.

LA GUILDE DES AVENTURIERS

La gilde est comme nune srande salle dans
laquelle les aventuriers “trainent” dans I es-
poir de se joindre 4 un groupe. Clest 1d que
vous formez un groupe et (que toutes les
dventures commencent.

LE MAGASIN D’EQUIPEMENT DE
GARTH

Garth est 'un des héros presque oublies
d'auntrefois. I s”est retive de la vie Caventu-
rier pour fournir les grands de demain., Dans
le magasin de Garth, les personnages peu-
vent acheter des armures et des armes, ven-
dre des objets, faire identifier des objets on
mettre en commun or de tout le groupe
pour acheter des objets chers. Grice 4 un
marché coneln avee le forgeron de la ville,
Garth jouit Jd"une source inépuisable  ar-
mures et de munitions de base. Toutefois,
certains ohjets spéciunx trouvés dans les
labyrinthes, méme s’ils sont vendus i Garth,
ne restent dans son inventaire que jusqu’a
ce quils soient vendus.

Parfois, un ohjel gammé au combat reste non
identifié. Ceei signifie que son type général
peut étre apparent (par ex. bouclier, hague)
mais pas son type exact (par ex. houclier de
dragon, bague du pouvoir). Garth peatiden-
tifier cet objet pour vous... moyennant fi-
nanee,

LE CONSEIL DE REVUE

Le Conseil de Revue est un groupe de repré-
sentunts de haut nivean des dix catégories
différentes. A votre demande en personne,
le Conseil déterminera si un personnage a
accumulé suffisamment de points dexpé-
riences Polr passer aux niveaux supérienrs.
Le Conseil enseigne de nouveaux sortiléges
aux Utilisateurs de Magie qui sont qualifiés
pour les niveanx supériears de sortilége mais
cette formation n'est pas gratuite, Elle paie
lex lﬂ}’ﬂr.

Il vous fandra un pen explorer pour tronver
le Conseil de Revae et il est fermé la nuit.

LES TAVERNES

Cest dans les tavernes que le Barde préfere
s¢ rafraichir et bavarder. Il y a méme une
taverne qui porte son nom. Surveillez-le de
pres car le Barde a tendance & donner de
trop gros pourboires au barman.
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EXPLORATION DES DONJONS

Le mot “donjon”™ est ntilisé pour tout laby-
rinthe intériear CONCI pounr interaction en
elaboration e carlbe, e combat et en résolu-
tion de problémes.

L"'.Fi tl:i}ll.j{":]ﬁ [I]“t‘llllﬂl]l |It'ﬁ :r[lt']'"t"ﬁ l_li"r't'.']'ﬁ'.‘".'ﬁ‘
des tours aux catacombes, et chacun a plu-
sienrs niveanx. Vous ponvez monter ou des-
cendre a des niveaux inférieurs on supe-
rienrs a celui augquel vous vous trouvez par
I*illlt"t‘lll;‘l I.iﬂ.i.l"l' tl*t'.'-'-['.u].::t'l‘}-i., {il' ]ll]l!“i:l“ﬁ M I.I':"
teleports.

Les escaliers ne sont pas visibles e loin,
Toutefois, quand vous passerez sur un esca-
lier, on vous demandera st vous voulez mon-
ter on descendre.

l_:l'ﬁ [lellli.]ﬁ sl llt'.!'i- Lrons II-';":IH Il"'.l"l Ill.q';i]'l-
chers et les plafonds et sont visibles de loin.
II 1t :-il.'l].ﬁ[ [I'H.H l]"' =t tl‘".[]i]" =510 1 ]“H'titil IHHII'
passer de antre edte. Vous devez dabord
commander a votre personnage de le faire.
STl deseend jrar unn [lul‘lui] enn sautant, il
risque de se blesser, a moins qu’il n’ait
utilis¢ un sortilege de léevitation, Le seal
moyen e passer par un portail est la
lévitation.

Les emplacements des entrées des donjons
sont des secrets hien gardés mais Skara Brae
est remplie dCindiees.

L’EMPORIUM D’ENERGIE DE
ROSCOE

Si vos points de sortilége ne se rechargent
l]ﬂﬁ dssetE \-’iil—':., H]I.I."I. "l"[li.l' Rllﬁ["ll‘t'+ S'Il}'l‘"‘ﬂ ]]r;t
a payer des sommes ¢lectrifiantes!

LES TEMPLES

Les lﬂl]l]llt!r-: sont des lieux divins de résur-
rection et de guérison compléte. En fait, les
temples sont les seuls endroits pour guerir
les personnages qui ont été ratatines ou chan-
ues en pierre. Un personnage ressuscité garde
tons les u]:-jt‘.'t:-i, I"'or et les puinlﬁ d‘ﬂxluf--
rience (qu’il avait avant de mourir mais il ne
revient i la vie qu’avee 1 point de touche.
Quand il réalisera le prix de sa résurrection.,
il- ris"l“.ﬂ "!l" el I‘Hlullrt]t'.r 'IIEIH.H =il I:‘HI]]I.H'.'.

Conseils du monde souterrain: Lieux

].. ?HH tr‘“‘iﬁ llt't‘lllit‘!‘:-i llllﬂjl}]lﬁ {[H'F]'uil'lll F"t i
les ezonts, les catacombes et le chiitean (dans
eet ordre). Chacun est plus difficile que le
precedent, Ne tentez pas les catacombes sans
un groupe de personnages de nivean 9 ou
pHus.

2. Explorez et établissez une carte de chague
case de chague labyrinthe, 11y a des “Bon-
ches Magiques™ qui donnent des indices, Iy
a des objets unigques en lear genre et des
zones derégencration de sortiléges. Les hon-
nes carles volis ]llillllrl'l’fl]ll 11"5"! I‘llllllill'ﬂt]]l"‘!]]tﬂ

logigques des portes et des picees secretes,

3. Evitez les picges. Les handits des niveans
superienrs sont trés forts a Donverture des
coffres mais, en cas de doute, untilisez le
sortilége “Trapzap™.
TRZP fonctionne sans faive de mal an groupe
a moins que, bien entendu, le piége soit
protege par une mage encore plus puis-
sante. En fait, vous pouvez utiliser TRZP
pour deésactiver tous les pidges que vous
rencontrez, Les Nuages e Gaz ont con-
dammé de nombreux aventuriers conragenx
maisimprodents. Sivous déclenchez nn piege
et rien ne se produait, vous avez en de Lo
iz]lil]ltft'., Jrats du talent. Vous anriez Ju elre
bue.

Il est gtlruntil (ue

4. Faites en sorte (ue votre groupe soit
completement gneri avant entrer dans un
autre donjon.

5. Quand vous vous orientez dans un lahy-
rinthe, n"oublicz pas que chagque nivean
suivant MONTE dans une tour on un chi-

tean ¢t DESCEND dans un donjon.
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LE SYSTEME DE
COMBAT

The Bard’s Tale est un jl_"ll de combat et le
combat est le seul moyen daecquérir de Mex-
périence. Henrensement, Mangar et ses hor-
ribles ereatures sont extremement mechants
et vous n avez done pas hesoin de vous in-
”"i.’-h-r de leurs sentiments. Toez-les si vous
lee ponvez.

Le combat avee les “monstres™ (le terme
senérique pour déerire tous vos adversai-
res) a liewd la fois an hasard et a des endroits
precis. Vous pouvez aussi provogquer des
combats internes a tout moment aun cas on
Illlﬂ lll' Yirs ”H'I"]J['I'H '."'nl'l'il. Ilil.ﬁ."i-l: -I:I'I;I l".llﬁltt".' III"'H
mechants. Au début du combat. vous rece-
vez une liste des ennemis, divisée selon le
nombre Cennemis dans chagque groupe. Le
maximum est de 99 monstres par groupe et
dun maximum de quatre groupes.

Lecombat se déroule en nne série de “tours™.
Aun débuat de l‘hilt[llt'. tour, chacun de vos
personnages doit deécider de Daction qu’il va
faire dans le corps d corps qui s"annonce i
moins e, bien entendu, volre groupe ne
décide de s’enfuir. Un menn des sélections
possibles apparaitra pour chaque person-
niage. Les options sont les suivantes:

Attack foes (Attaquer ennemis): pour atta-
quer physiquement les ennemis do premier
et du second groupe de monstres,

Party attack (Attaque de groupe): pour
altaquer un autre membre du groupe, y
compris les membres spécianx.

Defend (Défendre): ne pas agir pendant ce
tour. Reédait les ri:-:qul'.\-'. ' Etre tonelie,

UEH_E an item (Utiliser un objet): utiliser un
objet magigque contenn dans inventaire do
personmage et actuellement équipé. Vous
AUz pent-étre hesoin de ]:-rélrh-:t'.r une cible.

Bard Song (Chant de Barde): les Bardes
PEUvent jouer une courte mélodie pour
{[]l-l’:llth Ail un l,-'tTt'[ {I““h:“l“[lll‘? sur le aronpe
Ol sur Je groupe de monstres le plu,-: ]u'm-h._s_

Cast a spell (Jeter un sortilege): jette un
sortilége sur le groupe on sur le groupe
(ennemis. Vous devez introduire le code du
sortilege et identifier une cible.

Hide in shadows (Se cacher dans I'ombre):
un bandit peut essayer d éviter tout-a-fait le
combat en se cachant et, 571l réussit, ne sera
pas la eible d une attagque an tour de combat
simvant.

Les trois premiers personnages de votre
sronpe peavent etre attagques physigquement
jrar des monstres et preuvent I"i]ll}ﬁtt—"!"_ Lis
tr“iﬂ lll*t'lli.t']".‘i- ]H']"HHHIHIEFH ni F‘t"-'“"'l‘f]'ll r‘.l]‘l'
atteints que par des attagques Imagiues el ne
preunvent l‘i|lm-i'li‘l‘ (ue par ]llilgil'. Yos trois
premiers personnages representent ainsi le
front et les trois derniers personnages re-
presentent le soutien an cas ot an des trois
premiers serail tue. Les deax premiers gron-
pes de monstres sont dans une position sem-
blable. Ils sont les senls monstres i ponvoir
attarpuer on &tre attagues physiquement.

Une fois (e vous avez introduit tous vos
choix pour vos personnages, le lour com-
menee. Les personnages les plus adroits on
les monstres effectnent normalement la pre-
miere attaque, mais la chanee, le nivean Jda
personnage el la catégorie da personnage
entrent egalement en ligne de compte a ce
stade. Dans les combats équilibrés, le résul-
tat dépend sonvent du camp qui recoit le
premier coup.

Lederoulement des messages de combat peut
eire aceelére on ralenta. Cunuu{trz la liste
tes tonches du Résume des Commandes.

A la fin du tour. les monstres morts seront
enleves des rangs de vos ennemis et les per-
sonnages morts seront renvoyés a arriere
de votre groupe. Un nouvean groupe de
monstres risque d'avancer aux deux pre-
MIers rangs pour ]}tfl'ltlt"llt:;‘ a lears confre-
res de respirer.

A la fin du combat, le trésor et les points
d expérience sont répartis entre les survi-
vints.,

15




LES MEMBRES SPECIAUX

La case spéciale (marquée d’un “S") est
pour les monstres qui peavent faire partie
de votre groupe. Ils peuvent se joindre a
vous de la fagon suivante:

1) En étant appelés ou eréés en tant qu'illu-
sion on autre artifice en rapport avec un
sortilége jeté, ou

2) en se présentant eux-meémes i un groupe
et en offrant leurs services en tant (Jue cama-
ratdes.

Les Spécianux ne peuvent pas étre controlés
au combat. Ils choisissent leur propre mode
d’attaque et arrivent généralement apres le
premier groupe de monstres qui fait face an
groupe. Les Speéciaux sont enlevés de la case
S quand ils sont tués. Les Spécinux illusoires
(erées par nn sorcier) sont enlevés si des
ennemis n'y croient pas.

Si un Spéeial non-illusoire est attaqué par
un autre membre du groupe pour une raison
on pour une autre, il devient inmédiate-
ment ennewmi et se bat jusqu’ad ce qu'il soit
vainen!

Conseils du monde souterrain:
Combat

1. Normalement, ¢’est le personnage le plus
adroit qui lance la premiére attaque. Pour
les monstres particuliérement féroces (tels
que les dragons bleus) commencez par atta-
(uer avec vos personnages les plus adroits.
Vos personnages les moins adroits risquent
de ne pas survivre suffisamment longtemps
pour luncer leur premier coup.

2. Utilisez vos sortiléges et les chants de
Barde pour diminuer la catégorie d’armure
de tout votre groupe. Plus la catégorie est
Lasse, mieux ¢ est.

3. 8i vous &tes attaqué par plus de 2 Eroupes
de monstres, concentrez-vous d’abord sur
les Utilisateurs de Magie. Si vous ne pouvez
Pas tuer tous les monstres utilisateurs de
ma gim vous pouvez jeter des sortiléges anti-
mage pour vous protéger des illusions, des
possessions et autres sortiléges.

4. Vous pouvez minimaliser les dégits en
tuant tous les monstres sauf un dans 'un des
deux groupes d’attaque. En régle générale,
les groupes d'attaque avee un senl monstre
durent, & moins qu’il ne s”agisse d’un mons-
tre mortel,

5. De nomlireux monstres morts-vivants sont
capables d’épuiserles niveaux d’expérience,
rendant les personnages vieux et gris et les
transformant méme en pierre. Traitez les
morts-vivants avec respect. Autrement dit,
tuez-les vite,

6. Soyez prét a heaucoup mourir avee les
personnages des niveaux 1 et 2. Surtout la
nuit. Surtout quand vous n’avez pas J ar-
mes et que vons allez tout simplement an
magasin de Gurth, La nuit, vous feriez pent-
étre hien de rester 4 proximité d’un Temple,
de sorte a pouveir vite guérir de vos hlessu-
res.

7. Remplissez vite la case spéeiale. Conjurez
ouinvogquez un monstre ou, au besoin, eréez
une illusion. Le membre spécial allégera
beancoup la tiche de vos combattants. Les
monstres ont tendance a attaquer d’abord
les membres spécianx,

8. Les monstres sont intelligents. Tls com-
mencent normalement par attagquer vos mem-
bres les plus valnérables, 4 moins que 'un
de vos membres ne représente une sériense
menace.
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LE SYSTEME DE
MAGIE

& k- 5 - ",
Lu magie ¢ I".i-rt le: pouvoir. E}lf: lu.u’lJ tout
changer et détermine le sucees ou 'echec

Jdans The Bard’s Tale.

Il n'est pas tonjours necessaire on sage tle se
fier entiérement a la magie, cependant, car
la magie n’est certainement pas infaillible. A
eertains endroits, la magie ne fonclionne
jamais et cerlains monstres sont extréme-
ment resistants aux sortileges. Il vous fau-
dra parfois vous en sortir a la foree de vos
orings.

Vous savez que volre groupe est entre dans
une zone anti-magie quand tous les sortilé-
res restants, a Uexeeption des sortiléges de
lhamiére sont annulés.

Les sortiléges restants sont des sortiléges
magiques qui ont continue a fonctionner
pendant plus d"un instant. Les siartilﬁgtm de
lumicre, la détection de pieges, la détection
de portes seerétes et armure magique en
sont queliques exemples. La plupart des sor-
tiléges restants font apparaitre un symbole
graphique sur la hande centrale de 'éeran,
pour que le joneur sache que sa darée n’y
s encore expire,

Tons les sortiléges colitent un certain nom-
bre de points. Autrement dit, tous les sorti-
]i“gr"h'- colttent an magre llui les jﬂtlt'., 1 et e
son énergie interne. Cette énergie est auto-
matiquement rendue en lumiére directe et
peut étre régénerée a l’Emporinum d"Energie
tle: RHHl'.l:-r. on dans les zones .!-l.llt".lriult‘ﬁ e
régéndération (que vous avez decouvertes,

Iy a des objets magiques caches dans les
donjons et portés par les monstres de The
Bard’s Tale. Les armes magiques infligent
davantage de dégits. L'armure magique of-
fre plus de protection. Les autres objets
magiques émettent des énergies spéciales. 11
faut méme des clés et des talismans Mgl ues
Pour pénétrer dans certaines parties impor-
tuntes (du jeu,

Les objets magiques les plus puissants sont
caches dans les donjons les plus difficiles et
sont gardés par des monstres féroces. Quand
vous en gagnez un, vous devriez étre tres fier
el trés heurenx. Ils peuvent étre la cleé du
sucees contre les adversaires les plus terri-
bles.

Pour jeter un sortilége, vous tapez des codes
e 4 lettres qui sont une abréviation du nom
du sortilége. La liste complete des sortileges,
des codes et des points de sortiléges requis

figure en page 19,

Tous les Utilisateurs de Magie, méme les
novices du Nivean 1, commencent le jen
connaissant tous les sortileges denivean 1 de
leur discipline magique. Plutét que d’ap-
prendre un sortilége b la fois, les Utilisatenrs
e Magie apprennent toujours des groupes
entiers ("niveanx de sortileges™) de sortile-
wes i la fois. Cest ce qui se rapproche le plus
de la production a Ia chaine dans Skara
Brae. Voici une ﬂr':-il'ri]:-linl] iles (pualre disci-
plines magigques.

LA CONJURATION

Il s agit de la eréation instantanée d’objets
el il'l-ffl.lt:-llmrl'il]lrl‘tmf'.iﬁui]*t-'ﬂt'. L canalisa-
tion des pouvoirs do mage. Les sortiléges dua
eonjuratenr sont puissants mais leurs effets
ne sont pas illimités car Uexercice de eréa-
tion demande une grande quantité 4 énergie
ponr produoire méme un effet modére.

Un conjuratenr pent anssi déformer les cho-
bl it |I.“]]-H-H]i.l!l‘:.'"| I:“.ll.]r ]]['“l]“'irl'. l]l"! IOy Eanx
effets tels que la distorsion de lespace et du
temps requis pour téléporter des corps hu-
mains a un autre endroit.

LA MAGIE
La magie (I"art pratiqué par un magicien)
consiste 4 octroyer des effets magiques a des
ohjets de tons les jours. Les objets ne devien-
nent pas magiques mais émettent des champs
magiques pour la durée d’un sortilege (qui
est normalement la durée un combat),

La magie peut augmenter les pouvoirs d’un
objet, Ini donner un pouvoir entiérement
nouvean ou le transformer en quelque chose
de totalement différent.
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Quelques exemples: la magie peut permettre
a une epee d'infliger davantage de dégits,
faire briller les murs d’un donjon d’un éclat
magique ou faire entiérement disparaitre un
mur pendant un déplacement.

SORCELLERIE

En sorcellerie, “voir ¢’est eroire”, La sor-
cellerie n’a rien a voir avee la manifestation
physique mais plutit avee une eréation de
Pillusion et une intensification de la sensibi-
lite,

Une illusion est une image créée parle jeteur
e sort lege, qu’il pose ensuite sur les rétines
de tous cenx qui regardent, rehanssant eet
effet par la stimulation adéquate des termi-
naisons nervenses pour tromper les quatre
autressens. Lesprit humain, croyant qu’une
creation illusoire est réelle, peat &tre hlessé
ou méme tue par cette derniére, domoins que,
pour une raison on ponr une aultre, il n'y

Croie pas.

Un sorcier, avee laide de son art, peat aussi
percevoir certaines choses spéciales cachées.,

ENCHANTEMENT

L’enchantement consiste invoquer et d
controler des eréatures surnaturelles,
L’enchantenr a moins de sortiléges que les
trois anlres catégories mais les siens sont, de
loin, les plus puissants.

Les eréatures qu'il pent invodquer viennent
d'un autre univers, appelé lunivers Néga-
tif. Elles se mettent dans la case speciale dn
groupe et se hattent jusqu’a ce quelles soient
VI LIonnes,

L enchanteur jounit également d’an certain
pouvoir de pidger et contriler les monstres
NOrmanx,

Les mages qui ont appris au moins 3 niveanx
de sortiléges peavent choisir de passer a une
antre categorie de mage o tont moment. Ainsi,
un conjuralenr de nivean 5 pourrait choisir
de devenir un magicien de nivean 1. Ses
points dexpérience seraient remis a 0 mais
il garderait ses attributs précedents, ses
points de touches, ses points de sortiléges et
toute la connaissance de ses sortiléges de
conjurateur. Il ne ponrrait cependant Jrats
apprendre  dTautres  sortiléges e
conjurateur. Une fois qu'un mage (quitte sa
discipline, il ne peat plus y retourner,

Un mage peut devenir un conjuratear, un
magicien on un sorcier en deuxieme catégo-
rie. Un mage peat devenir un conjuratenr,
un magicien, un sorcier ou un enchantenr en
troisieme catégorie. Un mage qui a la con-
naissance des 7 niveanx de sortileges des 4
catégories est appelé Archimage, Mun des
personnages les plus puissants dans le monde

de The Bard’s Tale.
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Légende des Sortileges

(Voir glossaire page 26)

[loM DU SORTILEGE: Description

CODE

Coit en Points

Portée
Durée

SORTILEGES DU
CONJURATEUR

Niveaun 1

FLAMME DU MAGE: une petite “tor-
che" mobile apparait et se met a flot-
ter au-dessus du jeteur de sortilége
pendant qu'il voyage.

ARC: un éventail de flammes bleues
jaillit des doigts du jeteur de sortilége,
infligeant 4 un adversaire sélectionné
I'équivalent de 1 a 4 points de dégits,
a multiplier par le niveau du jeteur de
sortilége.

BOUCLIER DU SORCIER: le mage est
protégé par un “bouclier” de magie
invisible détournant de nombreux
coups qui pourraient le tuer.

TRAP ZAP: ce sortilege désactive tout
piége a moins de 30 pieds, en face du
Groupe, |l desactive égalerment les
pigges sur les coffres.

Nivean 2

GEL D'ENNEMIS: ce sortilége englobe
VoS e_nnamis d'une force magique,
ralentissant leurs mouvements et les

rendant plus faciles A atteindre.
FRFO

BOUSSOLE MAGIQUE DE KIEL: une
boussole delumiére magique apparait
du-dessus du groupe, lui indiquant la
direction a laquelle il fait face.

MAFL

2

Vue
Moyenne

ARF

3
1 ennemi

SOSH
3
Utilisateur

Combat

TRZP
2

30 pieds

3
Groupe E
Combat

MACO
3

Moyenne

DON DU COMBAT: ce sortilege aug-
mente la compétence d'un membre
de volre groupe au maniement des
armes, améliorant la précision et la
férocité de ses attaques.

MOT DE GUERISON: en pronongant
unseul mot, le jeteur de sortilége peut
guérir un membre du groupe de ses
blessures, guérissant de 2 & 8 points
de dégats.

Niveau 3

MAGETOILE D’ARCYNE: une flamme
lumineuse s'allume devant un groupe
de vos ennemis, les aveuglant tem-
porairement et leur faisant manquer
le prochain tour.

MOINDRE REVELATION:ils'agitd'une
version prolongée du sortilége de
“Flamme du Mage” qui révele aussi
les portes secrétes.

LEVITATION: annule partiellement
I'effet de la gravité sur le groupe, le
faisant flotter au-dessus des piéges
ou passer par les portails.

COUP DE GUERRE: un jet d'énergie
sort des doigts du jeteur de sortilége,
faisant grésiller un groupe d'adver-
saires pour 4 3 16 touches.

BASK

Pers
Combat

WOHL

Pers

MAST

Groupe E

LERE

B

Vue
Longue

LEV]

4
Groupe
Cunrtt‘

WAST
5
Groupe E
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Niveau 4

LOUP INSTANTANE D'ELIK: avec ce
sortilége, le jeteur peut faire apparai-
tre unvrailoup et lui faire rejoindre le
groupe pour le défendre au combat.

RESTITUTION DE CHAIR: ce puis-
sant sortilége de guérison restitue de
6 4 24 points de touches 4 un mem-
bre de groupe et guérit de I'empoi-
sonnement et de la folie.

POISON: des aiguilles acérées sont
lancées des doigts du mage sur un
monstre sélectionné et 'empoison-
nent.

Niveau 5

REVELATION SUPREME: ce sorii-
lege fonctionne comme un sortilége
de "Maindre Révélation” a la diffé-
rence qu'il illumine une plus grande
Z0ne.

COLERE DE WALHALLA: permet i
un membre de votre groupe de se
battre avec la forceetla précisiondes
anciens héros nordiques, pendant
toute |a durée du combat,

SHOCK-SPHERE: ungrand gantd'une
intense énergie électrique enveloppe
un groupe d'ennemis, provoquant 8
a 32 points de dégats.

_INWO

6
Spécial

FLRE
6
Pers

POST

Ennemi

GRRE
'§

Vue
Longue

WROV
7

Pers
Combat

SHSP

Groupe E

Niveau 6

OGRE INSTANTAMNE D'ELIK: cette
incantation fait apparaitre un vérita-
ble ogre qui se joint au groupe.

LEVITATION MAJEURE: fait léviter
tout le groupe comme le sortilége du
niveau 3 mais ses effets durent jus-
qu'a ce qu'il soit dissipé.

Niveau 7

NOUVELLE CHAIR: ce sortilage se
comporte comme le sortilége de
"Restitution de chair” i la différence
qu'il affecte chague membre de votre
groupe.

APPORT ARCANE: permet au groupe
de se téléporter n'importe ol 4 l'inté-
rieur d'un donjon, a I'exception des
endroits protégés par les boucliers
téléporteurs.

INOG
9
Spécial

MALE
8
Groupe
Indéf.

FLAN
12
Groupe

APAR
15
Groupe
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SORTILEGES DU
MAGICIEN

Niveau 1

PLACAGE DE VORPAL: ce sortilége
recouvre I'arme (ou les mains) d'un
membre du groupe d'un champ ma-
gique qui lui permet d'infliger 2 2 8
points de dégats supplémentaires.

ARMURE D'AIR:I'air autour du jeteur
de sortilege se transforme en une
"armure” sans poids.

LUMIERE D'ACIER DE SABHAR: ce
sortilege fait briller d'une lumiére
magique tout le métal se trouvant
prés du groupe, illuminant la zone
environnante

SITEDESCRY:les murs parlent, sous
I'emprise de ce sortilége, révélant 3
son utilisateur sonemplacement dans
le labyrinthe.

Niveau 2

EAUBENITE: de |'eau jaillit des doigts
du mage, infligeant 6 4 24 points de
dégats a tout ennemi mort-vivant (2
savoir, squelette, zombi, vampire).

RATATINAGE: tout ennemitouché par
Ce sortilege est susceptible de deve-
nir vieux, ce qui réduit son pouvoir
d'attaque et de défense au combat

GANTS DU MAGE: rend les mains (ou
'arme) d'un membre du groupe plus
Mmortelles, ajoutant 4 2 16 points de
dégéts 4 chaque blessure infligée.

VOPL

3

Pers
Combat

AlAR

3
Utilisateur
Combat

STLI

2

Vue
Courte

a5l
2
Groupe

HOWA
4
1 ennemi

WIST
5
1 ennemi

MAGA
5

Pers
Combat

ENCHANTEMENT: ce sortilége fait
crier les murs d'undonjon a moins de
30 pieds d'un escalier, sile groupe se
dirige vers lui.

Niveau 3

BOUCLIER MYSTIQUE D'YBARRA:
lair en face du groupe forme un
écran métallique dur et accompagne
le groupe dans ses mouvements.

FORCE D'OGRE D'OSCON: permet &
un membre de votre groupe d'en-
dommager des monstres comme s'il
etait aussiincroyablement fort qu'un
ogre.

POUVOIR DE MITHRIL: augmente la
protection de I'armure de chaque
membre du groupe en ameéliorant la
force naturelle de leur armure par
magie.

FLAMME STELLAIRE: I'air qui en-
toure ungroupe de vosennemis s'en-
flamme & l'instant, les brilant pour 6
a 24 points de dégats.

AREN

5

30 pieds
Courte

MYSH

b

Groupe
Moyenne

0GST

B

Pers
Combat

MIMI

!
Groupe
Combat

STFL
b
Groupe E




Nivean 4
TOUCHER DU SPECTRE: ce sortilége
inflige 12 & 48 points de dégdts a un
seul ennemi, comme s'il avait été
touché par un spectre.

SOUFFLE DU DRAGON: permet au
mage de souffler des flammes surun
groupe d'ennemis, infligeant i cha-
cun 8 a 32 points de dégats.

LUMIERE DE PIERRE DE SABHAR:
toutes les pierres et toute la terre
dans le rayondu groupe brillent d'une
lumiére magique, révélant méme les
portes secrétes,

Nivean D>

ANTI-MAGIE: le solabsorbe une por-
tion des énergies magiques jetées
par le groupe, permettant fréquem-
mentaux membres d'échapperatout
dégat. Permet aussi de ne pas croire
aux illusions et de repousser le feu
magique, tel que le souffle du dra-
gon.

EPEE ANIMEE D'AKER: une épée
magique apparait et combat en tant
que monstre appelé a la défense du
qroupe.

TOUCHER DE PIERRE: ce sortilége
transforme souvent un ennemi en
pierre, ou un monstre de pierre vi-
vante en monstre de pierre morte. Il
ne fonctionne pas toujours.

SPTO
8
1 ennemi

DRBR
7
Groupe E

STSI

7

Vue
Moyenne

ANMA
8
Groupe
Combat

ANSW
8

Spéc
Combat

STTO
8
1 ennemi

Niveau 6

PORTE PHASE: cette incantation
modifie la structure de presque tous
les murs directement en face du
groupe, les transformant en air pen-
dant exactement un déplacement.

ARMURE MYSTIQUE D'YBARRA:
provoque un effet semblable A
I"Armure d'air” mais recouvre cha-
que membre du groupe et dure indé-
finiment.

Nivean 7

RESTAURATION: faitdisparaitretou-
tes les blessures et les corps des
membres de votre groupe sont ren-
dus & leur état parfait. Guérit égale-
ment de 'empoisonnement et de la
folie.

COUP DE LA MORT: cette incanta-
tion est trés susceptible de tuer im-
médiatement la cible sélectionnée,
qu'elle soit grosse ou petite.

PHDO
9
1 mur

1 déplacement

YMCA
10
Groupe
Indéf.

REST
12
Groupe

DEST
14
1 ennemi
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SORTILEGES DU

SORCIER

Niveau 1

PIOURE SPIRITUELLE DEMANGAR:
le mage lance une dose concentrée
d'énergie psychique surl'adversaire,
infligeant 2 a 8 points de dégats par
niveau d'expérience du mage.

TROUBLE PHASE: le groupe tout
entier apparait vacillant et trouble a
la vue des monstres, le rendant trés
difficile & atteindre.

PIEGES: dans un état de sensibilité
accrue par magie, le jeteur de sorti-
lége est capable de ressentir un pigge
a moins de 30 pieds s'il est devant
Jui,

IMAGE HYPNOTIQUE: s'il est cor-
rectement jeté, ce sortilége fait man-
guer le tour d'attaque suivant 2 un
groupe d'ennemis.

Nivean 2

INCROYANCE: ce sortilége révéle la
véritable nature de toute illusion at-
taguant le groupe, la faisant dispa-
raitre & l'instant,

FAUSSE CIBLE: une illusion magi-
Gue apparait dans la case spéciale du
Qroupe. Incapable d'attaquer, elle
Sservira 4 attirer |'attention de I'atta-
que ennemie sur elle.

POING SPIRITUEL DE MANGAR: un
Plus grand pouvoir que la *Pigdre
spirituelle”, inflige 3 4 12 points de
dégéts a un ennemi, multipliés par le
niveau d'expérience du mage.

MIJA
3
1 ennemi

PHBL

2
Groupe
Combat

LOTR

2

J0 pieds
Courte

HYIM
3
Groupe E

DISB
4
Groupe

-

TADU
4

Spéc
Combat

MIF|
4
1 ennemi

MONDE DE LA PEUR: cette incanta-
tion fait trembler de peur un groupe
de vos ennemis, réduisant leur capa-
cité d'attaque et de dégits.

Niveau 3

LOUP: ce sortilége créé un loup illu-
soire qui se joint a votre groupe.
Cetteillusion, ainsique d'autres, n'est
efficace que tant que I'ennemi y
“croit”. En fonction du pouvoir et de
I'emplacement, le monstre risque de
réaliser qu'il s'agit d'une illusion et
de Ia faire disparaitre.

SORTILEGE DE DISPARITION DE
KYLEARAN: le mage qui jette ce sor-
lilege devient pratiquement invisible
aux yeux de ses ennemis, qui auront
beaucoup de mal & I'atteindre.
VANI

SECONDE VUE: le mage jouit d'une
plus grande sensibilité et est capable
de ressentir les escaliers, les ren-
contres spéciales, les zones d'annu-
lation des sortiléges et autres événe-
ments spéciaux.

MALEDICTION: un groupe d'enne-
mis a trés peur de vous, ce qui dimi-
nue son moral et son pouvoir de
vous atteindre et de vous endomma-
ger.

FEAR

4

Groupe E
Combat

WIWO
5
Spéc

6
Utilisateur
Combat

SES|

6

30 pieds
Moyenne

CURS

5
Groupe E
Combat
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Niveau 4
YEUX DE CHAT: les membres du
groupe du mage regoivent une vue
nocturne presque parfaite qui dure
indéfiniment.

GUERRIER: ce sortilege créé I'illu-
siond'un guerrier prét a la bataille qui
se joint a votre groupe.

SORTILEGE D'INVISIBILITE DE
KYLEARAN: cette invocation jette un
sortilége d'invisibilité sur tout le
groupe.

Niveau 5

OGRE: ce sortilegecréél'illusiond'un
ogre qui accompagne voire groupe
et se bat & ses colés.

TROUBLE D'ILLUSION: ce sortilége
détruit toute illusion combattant le
groupe et toules les autres illusions
créées plus tard au cours du combat.
Il signale aussi tous les sosies du
groupe.

LAME SPIRITUELLE DE MANGAR:
une vive explosion d'énergie psychi-
gue qui inflige 10 3 40 points de
dégatsa chaque ennemidevantvous.
MIBL

CAEY

Vue
Indéf

WIWA
Spéc
INV]
Groupe
Combat
WIOG

Groupe

DIIL

Groupe
Combat

8
Tous les -en-
nemis

'

Niveau 6
DRAGON: cette incantation créé un

dragon rouge illusoire pour combat-
tre aux cotés de votre groupe.

FOLIE: ce sortilége rend un membre
devotre groupe totalement fou. Utile
pour les possessions,

Nivean 7

GEANT DU VENT; ce sortilege créé
un géant de la tempéte illusoire qui
se joint a votre groupe et combat de
votre cote.

VUE DE SORCIER: ce sortilége fonc-
tionne comme le sortilege de Se-
conde Vue mais dure indéfiniment.

WIDR
10
Spéc

MIWP

Pers

WIGI
12
Spéc

S0sI

11

30 pieds
Indéf
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SORTILEGES DE
L’ENCHANTEUR

Nivean 1l

APPEL DES MORTS: ce sortilege fait
entrer un zombie ou un squelette
dans notre univers pour se battre
avec le groupe.

REPOUSSER LES MORTS: ce sorti-
lege inflige 16 & 80 points de dégats
a un groupe de créatures mort-vi-
vantes.

Niveau 2

MOINDRE RAPPEL: ce sortilege fait
entrer un esprit au moindre pouvoir
ou un démon dans notre univers
pour se joindre (contre son gré) au
groupe.

FLEAU DU DEMON: ce sortilége in-
flige 32 & 128 points de dégéts A un
seul démon. Le pouvoir d'invoquer
c'est le pouvoir de détruire.

Niveau 3
RAPPEL DE FANTOME: ce sortilége

ameéne une créature mort-vivante de
niveau moyen dans e groupe.

DEPDSSESSION: ce sortilege fait
retourner & son état normal tout
membre possédé du groupe.

Niveau 4

GRAND RAPPEL: ce sortilége fait
enter un esprit de niveau moyen ou
un démon pour se battre avec votre
groupe.

SUDE
b
Spéc

REDE
4
Groupe E

-

LESU
8
Spéc

DEBA
8
1 ennemi

SUPH
10
Spéc

DISP
10
Spéc

PRSU
12

Spéc

ANIMATION DE MORT: donne a un
personnage mort la force d'un mort-
vivant, le faisant attaquer vos enne-
mis comme s'il était vraiment vivant,

Niveau 5

POSSESSION DE BAYLOR: ce sorti-
lége, s'il réussit, posséde 'esprit de
n'importe quel ennemi, le forgant 4
se joindre 4 votre groupe et & se
battre pour le défendre.

COUP DU DEMON: ce sortilege fonc-
tionne comme le Fléau du Démon
mais affecte tout un groupe de dé-
mons,

Niveaun 6

ESPRIT DE SORTILEGE: ce sortilége
fait entrer un mort-vivant de niveau
supérieur pour se battre avec votre
groupe.

AU-DELA DE LA MORT: ce sortilége
rend |a vie et un point de touche & un
personnage.

Niveau 7
RAPPEL SUPREME: ce sortilege fait

entrer un démaon supréme dans no-
tre univers et I'attache au groupe.

ANDE
11
Pers

SPBI
14
1 ennemi

DMST
14
Groupe E

-

SPSP
15
Spé

BEDE
18
Pers

GRSU
22
Spéc

25




LES CHANTS DU
BARDE

1. FALKENTINE’S FURY
(La furie de Falkentine)

Ce chant angmente les dégits infligés par
volre groupe an combat en le rendant plus
I,

2. THE SEEKER’S BALLAD
(La ballade de I’exploratenr)

Ce chant produit de La lomidre quand vous
explorez et, pendant le combat, il angmente
les chances du groupe atteindre un en-
nemi avee nne arme,

3. WAYLAND’S WATCH
(La garde de Wayland)

Ce chant calme vos ennemis suuvages, lear
faisant infliger moins de dégits an combat.

4. BADH’R KILNFEST

[l s"agit "une ancienne mélodie elfe qui
aneril les blessures du Barde pendant son
voyage et les hlessures de votre groupe pen-
dant le combat.

o. THE TRAVELLER’S TUNE

(La chanson du voyageur)
Cette melodie rend les membres de votre
;;rnulu-.]nhm adroits et plus agiles et done
plus difficiles a4 atteindre.

6. LUCKLARAN

Ce chant établit un champ “anti-magie™ par-
tiel qui donne aux membres du groupe une
plus grande protection contre les sortiléges.

LEGENDE DES
SORTILEGES

TERMES DE PORTEE

Vue: le sortilége affecte la ligne de vision,

1 ennemi: le sortilege n’a d"effet que sur un
seul monstre, méme s%il y en a plusienrs
levant vous.

Tous les ennemis: le sortilége affecte tous
les monstres devant vous.

Grﬂupe E: r-‘.urli[f*g:* affecte 1 rroll]e e
monstres parmi 4.

Lhilisateur: le sortiléze n’affecte que le jetenr
e H"[‘lil;‘gﬂﬁ -

30 pieds: 3 cases devant vons.

Pers: 'un des 6 membres du groupe on un

special.

Groupe: le sortilége affecte les 6 membires
du gronpe et le spécial.

Spécial: le sortilége n’a dMeffet que sur la
case ST, La eréature invoquée entre dans le
combat an tour suivant.

TERMES DE DUREE
Combat: le sortilége dure jusqu’a ce que
tous les monstres on tons les membres du
groupe soient lues ou jusin’a ce que le groupe
prenne la fuite,

Courte: le sortilége ne dure que quelques
minutes,

Moyenne: le sortilége dure un peu plus long-
Leampes.

Longue: le sortilége dure denx fois plus
longtemps que le sortilége de “Courte™ du-

ot
e,

Indéf.: le sortilége dure jusqu’a ce que le
sroupe enlre dans la Guilde des Aventuriers
on dans une zone anti-magie,

26

Les conseils du monde

souterrain

Personnages

1. Ne vous inquie¢tez pas si vous perdez un
personnage de niveaun 1. Faites-en tout sim-
plement un autre. Toutefois, quaml vous
atteignez le 3eme nivean, faites régulidre-
ment des copies le sanvegarde de vos per-
sonnages en utilisant votre programme de
eopie de disquette prefere.

2. 8i votre personnage prefére est tué, vous
pouvez faire plusicurs choses. Vous pouvez
les faire ressusciter par magie on dans an
temple en dépensant des points ile sortileges
o dle Por. Vous pouvez &teindre ordina-
tenr et reamorcer, et la totalité de votre
sronpe sera restituée mais sans expérience,
Uor et les objets magiques quil a gagmés
depuis votre derniére sanvegarde, Ou hien
encors, vous ponvez charger le personnage i
partir de votre disquette de sanvegarde sur
la disquette principale, apres avoir effacé
les personnages morts de la disquette prinei-
pale. REMARQUE: vous ne pouvez resti-
luer nn personnage en reamorcant que si
vaus avez prealablement sanvegardé votre
gronpe en sortant du jeu quand vous étiez i
la Guilde des Aventuriers.

3. En “lancant™ les numéros attribut dun
personnage, les 17 et les 18 peavent faire une
différence considérable: Intelligence donne
des points de sortiléges supplémentaires anx
Utilisatenrs de Magie: la Dextérité donne
aux combattants (mais pas aux Bardes) da-
vantage de protection d"armure et de capa-
eité de premier coups la Foree permet aux
combattants 'infliger davantage de dégits
an combat; la Chance permet aux Bandits de
survivee méme s'ils ont aceidentellement
déclenché un piege et la Constitution donne
des points de touches honus i tons les per-
:ﬁilntlilgrﬂ.

4. La plupart des races de personnages ont
41 moins un attribut particuliérement fort.
Faites trés attention anx attributs de deépart
(uand vous formez votre groupe.

5. Développez vite un Sorcier. Tls sont trés
utiles dans les donjons. Les Enchanteurs
sont extrémement importants aux niveanx
superienrs. s penventrappeler des démons
eldes Spécianx extrémement puissants. Dé-
veloppez aussi un Archimage. Vous enanrez
hesoin el vous en voudrez antres.

6. Le groupe pre-forme, excellent ponr les
niveanx de départ, risque de ne pas étre le
meillenr pour les niveaux supériears. Vous
pouvez essayer un chassenr car sa capacité
de “tonche critique™ peat vainere des mons-
tres superienrs et le moine, (ui est pent-etre
le meilleur combattant de tous, une fois qu’il
a atteint le 6eme nivean.

1. Les guerriers et autres combattants sont
sounvent moins efficaces contre les monstres
ntilisatenrs de magie anx niveaux supérienrs,
Toutefois, sans lu protection de lenr armure
et de lenrs hras, vos Utilisateurs de Magie ne
surviveaient pas suffisamment longtemps
pronr apprendee les sortiléges des niveanx
superienrs.

8. Faites attention an monstre soste. 11 enlre
dans votre groupe et a apparence exaete de
'vn de vos membres,

Magie

1. Ne vous aventurez pas trop loin dans nn
donjon sans nn maximum de points de sorti-
ltges. Une honne régle i suivre est de quitter
un donjon quamd vous n'avez plus qu’un
iqquart de votre maximum de points de sorti-
1;'5!:‘5‘

2. Gerez hien vos points de sortiléges. Ne
gaspillez pas un sortilége si vous pouvez
obtenir le méme résultat sans magie. Les
torches. par exemple, fonetionnent sonvent
anssi hien que les sortiléges de lomidre magi-
que. D7un antee eiteé, n"hésitez pas b atiliser
volre m.;:.{__'rit! an combat. En cas de 1|1llllt'..

cirrasez-les de I,

3. Les sortileges de picge, de seconde vue et
de vue du sorcier identifient tons des pidges
a moins de 30 pieds. Trapzap desactive tons
less pieges a moins de 30 }1it'.||:-:.
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4. Jetez un sortilege de Barde qui dure long-
1.:*.1"]1_-1 Lornnk ju:-‘.tt-': avant entrer dans une
taverne, Clest comme obtenir un sortilege
wratuit,

OBJETS

I 5" agit des objets de hase en quantité illimi-
tée dans le magasin I é&quipement de Garth:

Torche: pour s"éclairer dans les donjons.
Lampe: dure plus longtemps qu’one torche.

Glaive: I'épée non-magique la plus dange-
reuse. Ne pent étre utilisée que par les com-
battants.

Epée courte: une épée plus légere que tons
les mages peavent utiliser.

Dague: tout le monde pent Matiliser. Pas
tres efficace,

Hache de guerre: une arme lonrde et dan-
serense (que les hardes, les handits on autres
utilisatenrs de magie ne peavent pas utiliser,

Hallebarde: un mélunge de hache et de pi-
iquet, Liarme non-magique la plos dange-
reuse,

Massue: 'arme la plus puissante qu’un han-
dit puisse utiliser, Ecrase les armures.

Baton: un simple gourdin non-magique.
Bouclier: un petit bouelier rond.
Bouclier de Tour: un plus grand bonelier.

Armure de cuir: larmure la plus lésére

= k.
portable par tous sauf les magiciens et les
conjuratenrs.

Cotte de mailles: une armure en filet métal-
u S o
liqque. Ce qu’il y o de mienx contre les armes

legeres.

Armure en écaille: encore mieax, difficile
pereer,

Armure blindée: la plus solide des armuares
NON-Mmnagiques.

Robes: amortit les vienx couteanx, mais pas
plus.

Casque: convre la téte et protege le joli
physique des aventuriers.

Gants de cuir: une protection pour les mains.
Gantelets: gants métalligues.

Mandoline, Harpe, Flite: des instruments
tle musique pour les Bardes.

Abréviations des objets
FGN est abréviation atilisée pour Figu-
rine, une statuette qui peat ll!'t—‘]llh‘!" Vie.

MTHR est Pabréviation ntilisée pour le
Mithril. un meétal elfe avee des (pualités ma-
rifuaes,

ADMT est Mabréviation ntilisée pour
I"Adamant, un autre métal magique.

DMND est Pabréviation ntilisée pour Dia-
mant. 'une des substances les plus dures
vonnues de homme et des monstres.

Conszeils du monde souterrain: objets

L. En regle générale, plus 'objet est cher,
mieux il fonetionne. Presgue comme dans la
realite.

2. Il n'y a pas d’objets maléfigques on man-
vais contrairement a la réalité,

3. Nesoyez pas pingre. Equipez vos combat-
tants des meillenres armures, armes et des
meilleurs honeliers, casqnes et gants que
vous pouvez acheter,

4. Faites des essais avec tous les objets que
vous trouvez pour en determiner les capaei-
tes. Les n]:_it‘t.'i tl]ugilllwﬁ. sont la ele dn sue-
ces. N oubliez pas qu'un objet peat n’étre
|[l-ﬂgil'[uﬂ ([":'H ]HIIII‘ {fI‘FIUi]IH Ili’l'ﬁilllllﬂgﬂﬁ '.‘"'l
certaines categories alors, échangez-les 71l
le famnt.

5. Faites en sorte que certains de vos person-
nages portent moins de 8 objets sinon le
groupe ne pourra jamais ramasser (e non-
veaux objets magiques dans les donjons.
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6. [:]lm]l'lr. flliﬂ r1m=. volre Eran]m: .\-i.'l.-'m!;-urt'.
d’un objet magique particulierement inte-
ressant on puissant, sanvegardez le groupe
des que [lu.'-'r:-iihli*-. De cette facon, méme si
yous etes frappé par une catastrophe, vous
ne ]w.rllrrz Jamais celte puissante armure,
arme, talisman ou antre.

7. Ce mannuel n'est pas protégé par des hou-
eliers magiques on une armure aérienne, Ne
le: laissez pas dévorer par votre chien.

Résumeé des

Commandes

Dans la Guilde des Aventuriers:

A ajoute un membre an groupe., “*7 sur une
liste, indique que le groupe a été sanve-

warilé
BH e,

R enléve un membre da sronpe. Le person-
nage esl enlevé dn groupe et sanvegardé sur
iliseue.

C erée un personnage et le sauvegarde sur
lliﬁt[ul‘..

D efface un personnage. Le personnage est
efface du disque pour toujours.

S sanvegarde le groupe. Sauvegarde la tota-
lité du groupe sur disque.

L abandonne le jeu. Retourne an DOS.

E entre dans la cité, Commence aventure
dans Skara Brae.

Commandes Générales:

Touches fléches haut et has: pour faire mon-
ter on descemdre la surbrillance.

C Annuler, pour sortir du menn.

L’aventure dans Skara Brae:

Fléche haut: pour avancer

Fleche ganche: pour tourner i guuche
Fleche droite: pour tourner a droite
Fléche has: pour se retourner

L i 6 = pour visualizer les personnages de 1

ah

C: jrour jr'h*.l" un sort il;gi.". Vous demandera
ensnite le numeéero du personnage.

T: Pause

U: pour utiliser un ohjet. Vous demandera
ensuite le numero do personnage

P: attaque de groupe. Permet i un membre
du Eromnjpe "en albaguer un anlre,

B:chantde Baride. Laisse volre Barde ¢han-
ter une chanson.

N: changement de numéro, Change loridre
l]t‘ vl ree gronpe.

¥: Volume active/désactive.
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