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Les Vikings pensaient que |’ univers était un disque plat entouré d ‘ T
large océan. Les rives les plus éloignées formaient une terre gul '
s’ appelait Utgard, et £tait habitée par les géants. Au centre du disque
du Monde, se trouvait une terre appelée Midgard. ol vivaieny les
humains. Enfin, les dieux avaient construit leur propre terre, appelée
Asgard, une haute citadelle édiflée au centre de Midgard. Asgard était
fortifiée et reliée ala Terre par un grand pont arc en ciel appelé Bifrost.
Bien que le Monde fiit percu comme un disque, ce disque avait trois
niveanx, Asgard étant le plus haut niveau, Midgard au milieu et touten
bas, Utgard.

Les trois niveaux du Monde étaient unifiés par Yggdrasail. 1" Arbre du
Monde, un grand fréne, Cet arbre £taii le centre de | univers, ol chaque
: Jour, les dieux 5’ asseyaient pour tenir conseil. Les branches de |’ arbre
' montaient jusqu’au ciel et les racines s’ enfongaient dans les
profondeurs de tous les mondes: Au pied de 1” arbre se frouvalt le Pults
du Destin, source de toute sagesse, donl s occupaient trois Morns, de
Jeunes géantes qui vivaient dans les nuages au-dessusdu pont arcen
ciel. T est les Norns qui décidaient du destin de toute I’ humanité, y
compris des dieux. Un algle habitait sur les branches les plus hautes
de et était en guerre contre Nidhogg, le serpent qui rongeait
les racines de 1’ arbre. L' v ae tenait bon que grice &
Yggdrasall, mais L preuve, malgré le
conktact permar . hienfaitrice du Destin.

Le Monde

pudain, ils
ouls de bols qui
tnce d’ un homme et
. Odin leur donna la vie
yce ef le coeur, et le
1€ leur donna la parole. I’ cuie
2. Aprés avoir créé les
10F =%, les dieux leur donnrent un
droit pour vivre,




Il v a bien des siécles;
Odin, le dieu roi de )
Valhalla et Asgard, créa le
peuple Viking a partir de
rien, et lui donna

I" apparence des dieux
(un peu plus petit cependant). It aimait les observer, mais
en regardant autour de lui il remarqua qu’ il n’ y avait pas
assez de place pour eux dans Valhalla, donc...

-.-.:,.:? i - - + i %

N <7 [loréala Terre. lcréa aussi un huitieme

/AN < jour, mais pensa que cela repoussait
'L = mardi trop loin.

Les dieux aimaient leurs enfants, et au début, les contacts entre eux
étaient fréquents. Les dieux venaient s’ entretenir avec les hommes,
de sujets qui ne voulaient rien dire pour eux; mais ils souriaient et
hochaient la téte, surtout parce gque les dieux €taient un peu plus
grands.

Cependant, les dieux se lassérent
finalement de leurs créations et leur
rendirent visite de moins en moins
souvent.




Selon la légende des
Vikings. 1" Age de

. Ragnardk approchait,
et, une nuit, les dieux furent endormis par...

Loki, le dieu du Mal, qui estimait que la bataille & venir penchait
trop en faveur des dieux du Bien.

Il se glissa donc dans

Valhalla, pour dérabér

les armes essentielles

des dieux. L’ épée
_«—/\\\11' Odin, la lance de

s Frey, et le marteau de

- Thor.

Lorsqu’ ils se réveillérent, grande fut la détresse des dieux a la
découverte du vol. lls savaient qui avait pris leurs armes, et
qu’elles avaient été jetées sur Terre, ol ils ne pouvaient pas
marcher, pendant I’ Age de Ragnardk, a moins de devenir
mortels,




Les dieux se calmeérent seulement lorsque
Frey se leva et proposa un plan afin de
récupérer les armes, Odin était content.

J Mais, nous avions besoin

Thor se
levad’ un
bond et se
proposa.

d’ un volontaire.

Et, fout en

bas, dans un
village Viking
du MNord; une hutte
fut happée bar la

Il se rendit aux
confins de
Valhalla et.
pDrovoqua une
Enorme
tempéte dans
les cieux...

Le matin suivant, Ingrid, une jeune
iflle, se retrouva enceinte de 9 moisl
L’ est la que 1’ histoire commence.
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lnstmntiuns de Chargehwnt

Commodore Amiga

Il est nécessaire d’ avoir un Amiga possédant au moins 1 megq. de RAM.
1. Eleignez voire ordinateur.

2. Branchez la souris sur le port 1 et un joystick sur le port 2.

3.  Allumez |* ordinateur.

4. Introduisez la disquette KICKSTART Amiga dans l€ lecteur de
disquettes. (Amiga 1000 uniguement).

5. Lorsque |’ icone " Workbench” apparait. introduisez la
Disquette 0 de HEIMDALL. Le jeu se chargera £t se metlra en
marche automatiquement. Suivez les instructions a | écran.

REMARQUE

Vouis pouvesz utiliser jusqu” a trais Iumrlde disquettes aveclaversion
Amigade HEIMDALL, c.a.d.

lecteurs externes conneckés

a un Amiga AS00.

IBM PC & Compatibles 100%

Il est nécessaire d ' avolr un ordinateur compatible |BM avec au moins
640 K de mémoire, un lecteur de disquettes et une carte graphique
compatible EGA ou VGA. .Y

Mous vous conseillons 4 avoir une souris compatible Microsoft™ ou
un joystick analogue, une l:lrt-.-. sonore Roland™. Adlib™ ou
Soundblaster.

Four jouer a partir
1. Eteignez |’ ordim:
2. Branchez la souris

3. Introduisez votre dis
disquette).

4, Allumez ]’ ordinateur.

5. Lorsque le curseur
HEIMDALL dans le feck

6. Tapez "A:’ ou ' By’
 disque appuye

rtird’ une

Ins
1. A
2. Intredui

3. Tapez *A.:
disquette) ely@ps

4. Tapez " INS
5. Suivez lesi

disque dur ne s* appelle pas C:, entrez la
lettre ante).

Protection de Disquette

Veillez & ce que vos disquettes AEIMDALL soient toujours protégées
contre |° écriture. Ceci empéchera toute perte accidentelle de données
et toute infection de vos disquettes par virus.
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Sﬂﬁmt de Froleclion du Manuel

Une fois le jeu charggé. il vous sera demandé de consulter le manuel 3
des fins de protection contre la coplie. Vous devrez entrer un mot extrait
du manuel. On vous donnera comme référence le numéro de page. le
numéro de ligne et le numéro de mot, par exemple:

Veuillez entrer le mot correspondant A: FAGE 12
LIGNE 1
_ MOT 1
Le mot est: line
MN.B.

Ignorez les titres lorsque vous comptez les lignes.

Le Jeu de HEIMDALL

Aprés le chargement de HEIMDALL. I’ Ecran Options apparaitra.
constitué de trois cadres. Yous devrez sélectionner I’ un des trois:

déterminant votre scone

roduire la disquette
isqueltes de votre

de sélection
de 50%. Cela
mitre moltié

HEIMDALL est divisé en deux parties distinctes. La premiére partie est
centrée sur Heimdall, jeune garcon, et les épreuves qu’ il doit accomplir
pour gagner le respect des villageois en tant que guerrier Viking...
A
Partie I o
Cette partie sert a déterminer votre score d” attributs. Vous avez besolin
de ce score pour deuX raisons; doung part, pour déterminer vos attributs

personnels, répa omme la Force, 1" Agilite,
la Santé etc. DV a et de cholsir vos

compagnons, Vous d bres del” équipe pour
vous accompagner de ] ' 1 nhre d’ hommes
dlﬂ.’l‘ﬂl‘lﬂlhﬂﬂﬂldt iz é P At =ibe etape du jeu. Il peuk
¥ avoir jusqu’ a 30 home : : ' z n’ avolr le

choix entre
uve en trois

choix qu’ entre 21. si vo
les 30. Le score d” attrik
étapes, décrite ci-apris:

a) L’ épreuve du

Heimdall se retrouve prig
jusqu”’ A cequelesaines
que le garcondont parle

On vous ddounei
nattes L ;
premiere fgissque
biére fort s
s¢ termine lors

.

§ d TR s
aver réussi a conper | e - on
de volre lancer.

b) Chasse a

Aprés avoir quitte) i nfluence de
hp;?érefmig. on Yous e r"" : _ ¥ coin, La. on vous
ditd” attraperl’ und F an d ire votre tache encore plus
difficile, le cochon a étErec t de graisse pour pouvoir mieux vous
glisser entre les m . 7 pas beaucoup de temps pour
attraper le cochon mps est indiqué par larotation de la hache au
has de |’ écran. cette hache atteindra le coté droit de |’ €cran,
le jeu s’ arré tion, si vous coincez le cochon dans un coin. il

attendra puai brusquement et vous fera tomber, ce qui perdra
Dans cette épreuve, volre score sera déterminé par
attraper le cochon.
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Les Cartes

At t tou
8 arrées toutes los des Mondes

[rouve un sac plein de

_ possession de ces pigces
3 -'_L.-- f supe contenant le Lrésor. Four
deved ¢ aartir du point de départ vers
h"I" 1 bate 1le sacest attaché, Cependant,
: b en chemin contre plusieurs
apint de départ avec le sac. C'est une LEM
par ia rotation TS
n. de gauche i droite. j{ i g
score dépend de votre *'5;’:_, '
de piéces d’ or.

T Hmu‘ﬂ
d, touché
rdes, si le lemps

sl vous réussissez a y , 3 A
sac. 2 . & 1

-I P -. . g . "
artie Deux - ¥ e
I . LeJeu Principal { T—
- ¥Yous avez obienu votre score d’ attributs dans la Fartie 1. Vous étes
r maintenant prét & commencer la Partie 2, le jeu principal ol vous
contrélez Heimdall dans sa mission. L' age de Ragnardk est presque
arrive. C' est vous quel” om a choisi pour explorer le Monde des Vikings.

Ouvrez les yeux, explorez, combatiez et trouvez la solution aux énigmes,
afin de récupérer les armes des dieux.

Les armes en question sont:
1} Le Marteau de Thor  2) La Lance de Frey  3) L' épée d’ Odin.

Les principales missions du jeu consistent a retrouver ces trois armes,
Cependant. vous devrez accomplir plusieurs missions secondaires en
chemin pour pouvoir frouver une arme a la fin de chaque nivesu,

f Sélection de votre équipe

Avant de commencer voire aventure, vous devrez sélectionner vos
b compagnons. Vous agrez k& choix enfre un nombre plus ou moins
: important de personnages, en fonction de votre performance dans la
premiére partie du jen. Parmi ces personnes, il y aura des membres de
diverses professions: guerriers, sorciers, voleurs, constructeurs de
navires, rangers, etc. Cependant, sur 1" écran, tous les personnages
capables de se battre seront représentés par une icone guerrier, c.ad.
‘ les guerriers, les rangers, les voleurs. Les autres seront représentés par
une icone sorcier, c.A.d. les sorciers, les constructeurs de navire, les

navigateurs.

Monde Deux - Utgard -
Le Monde des Géants.

et i,
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Cﬂﬂlﬁ[ﬂ EXPEDITION A EMMENER SUR UNE ILE

Lorsque vous vous rendez sur une ile, seulement Lrois personnes
peuvent y aller. Les trais aulres {les " morts” ) restent sur le bateau. Pour
sélectionner les trois personnages que vous voulex emmener, il suffit
de uer sur 1" du avec le bouton che de la
muﬂ:.dlquu:lm 'mr upzm#lgtunmllcn !:Eil::nu pour
indiguer qu’il a été choisl. vous sélectionnez plus de trols

3 ans sera annilée, de facon ace que trols

Person &vi Sivousen sélectionnez
moins de trods, |7 2 ' tiquement avec le
premier = nombre exact. Pour
désé fptrait avec le bouton

Vousaccédezal’ Ecran Ar ; - r
de |’ écran carte ou en appuyan -
Articles affiche les p ‘-;J 3¢ ; Vou S
accompagner dans vol e 1 ; - A€ S
se trouvent les articles ¢ ¥
des articles servent a vis

Sivous accéde
qui sont resté
pourrez donc
personnage me
1"ile, il sera

toujours po 1
\hlr.lunrt:uum!d:sc. . disponibles & partir de cet écran:

UTILISER giins

Pour utiliser un e, [l suffit de le sélectionner en cliquant dessus,
puis de cliquer icone ' UTILISER’. On vous indiquera si |" article
peul &tre ut . 8i1° article peut étre utilisé, mais si vous n’ étes
pas au bon r1" utiliser, vous en serez informé. 5i vous étes
au bon end s retournerez alors au jeu pour voir I’ effet de volre
commande. ¥ une des commandes courantes consiste a ouvrir des

portes fermées a clé. Il suffit de se tenir devant une porte fermeée clé,

d’ aller |’ Ecran Articles. de sélectionner laclé que vous voulez essayer
pour ouvrir 1a porte. et enfin de sélectionmer * UTILISER’. Vous

retournerez alors au jen. Sic’ est labonne clé, elle ouvrirala porte, sinon,
on vous informera que ce n’ est pas la bonne clé.

JETER

Pour vous débarras 1" un 2 - ez st
*JETER’. On vous dem x ators STUSND el o I
OUL I article sera jeté, & Zun art du & jama
Yous dever donc faire atbtentic eter d” articlesim

vous avez besoin pour mnmp& y

MANGER

Pour manger ou boire un article, répétez la procédure décrite
précédemment. 5i 17 article n’ est pas comestible (par exemple, une
Hache), on vous dira que |’ article ne peut pas étre mangé, 5’ il est

comestible. desbonus s° ajouteront & vos statistiqu :
retirg de la liste, 2 quesctlarticle sera

DONNER

Four donner un article, la procédure est exactement similaire a celle
deécrite dans UTILISER un article.

UTILISER SORT

Si vous essayez d’ utiliser un sort ‘combat seulement’ 3 partir de
I” Ecran Articles, on vous informera que c* est impossible. S le sort que
vous voulez utiliser est un sort qui doit étre jeté surun personnage, i1
suffit de sélectionner le sort, de cliquer sur ’ UTILISER SORT', puisde
cliquer sur le personnage auquel vous souhaitez jeter le sort. S° il s' agit

d® un sort servant a franchir des obstacles et a résoudre des Enigmes,
vous retournerez au jeu et le sort agira.
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SAUVEGARDER /CHARGER FARTIE

Pour sauvegarder la partie, vous aurez besoin d' une disquette vierge
formatée. Au prompt. Introduisez cette disquette dans le lecteur, puis
cliguez sur OK. On ne vous demandera pas de nom de dossier et si la
disquette a deja été utilisée auparavant pour sauvegarder une partie.
la partie précédemment sauvegardée sera détruite, 5i vous souhaitez
sauvegarder plusieurs parties. vous devex uilliser une disquette
différente poor chaque partie. Pour charger la partie, cliquez surl’ icone
et suivez les prompts. Le Jeu reprendra a partir de la position ol vous
aviezr sauvegardé.

N.B. Vous ne pouvez Sauvegarder/Charger qu’ a partir de votre bateau
(c.ad. de la carte du Monde).

STATS SOUS FORME ECRITE

Ceci affichera les atiribuis du personnage sous forme de texte. Les
attributs affichés sont:

1. Niveau.......... Le niveau actuel du personnage (max: 8)
2, San.............. Santé actuelle santé maximum
3. PFor....ccoerseens.  FONCE (Mmax: 59)
Dextérité (max: 99)
(max: 99)
' nce Runigue (max: 99)

: '.T!i P du personnage.
gauch l;ur retourner a |’ écran

a carte du Monde,

wtltl‘ Ecran

- expédition, leur santé et les armes

L’ Ecran Combat

Lorsque le combat est amorcé,
autrement dit, lorsque vous marchez
& proximité de 1’un des nombreux
gardes, un écran apparaitra, affichant
voire adversaire ainsi que les
renseignements se rapportant & volre
adversaire, c.a.d. sa santé, sa force, .
eic., l¢ nombre de personnes de son

qu’ lis portent.
SANTE

La santé de votre adversaire est représentée par une barre de sang sltuée
a gauche de son portrait. Lasanté des personnages de volre expédition
sl représentée sous forme de barre an-dessus de leurs noms. Lorsque
la barre de santé d " une personne arrive en bas. cefte personne meurt.
Si ¢’ est votre adversaire qul meurt, le combat est terminé et vous pouvez
le fouiller. Si c”est |’ un des vitres qui meurt, son cadre sera estompé
et il ne pourra plus participer au jen @ moins de ressusciter. Le combat
continue jusqu’a la mort de voire adversaire, la mort de tous les
membres de votre expédition o luite

étre utilisés
les, le nom
n cadre.

lllllll




. VOUS Aurez un
eter {le temps
rmi). Sl vous
reussirez
ure que
Jevrez
pour

la,

5.50 i - - | : 1€ alter
;i KL SOEL. S0 un sSovk

L Jd

- de yg d’ énergie. pour
dicie : € sort ne vous empéchera
pas d’ éfre OUCHE pendant le combat. mais vous ne
perdrez aucune €nergie tant que le sort est actif.
Lorsque le sort aura perdu son effet. le combat
continuera normalement. 3° il s” agitd’ un sort que 1 on
Jette surl’ un des membres de |* expédition, vous devez
d’ abord cliquer sur |’ icone sort, puis cliquer sur le
cadre du personnage auquel vous voulez jeter le sort.
Exemple de ce type de sorts: ' Plein d’ Energie {1)’.

LA MORT

5i tous les membres de votre équipe sont morts, le jeu est terminé. Si

vous réussissez & vaincre voire adversaire. vous pourrez fouiller sa

dépouille. Chaque objet trouvé sera notifié et vous aurez la possibilité

::l le prendre ou de le laisser. Vous pourrez ensuite retourner au jeu
ncipal.

f i défensil,
gl vou d invincible
; Ita dans le

— e el e, e =

Les pow
poinks de
0et 99 s
et chag
spéciale
évalua
runiqu
Jjeter. F
dﬁ': VilT
connaiss
contena
est sulfis
Lorsqu’u
la connais:s

I y a trois catégo:
1. Combat seulement

2. Salles senlement
{Via I’ Ecran Articles)

3. Combat et Salles -

redonne

Cnm'es Piégés

Fendant le jeu, vous allez rencontrer beaucoup de cofires. Ces coflres
contiennent parfois des choses utiles, comme de " orou des rouleaux.
Cependant. il arrive gu” ils soient piégés.

Lorsque vous vous approcherez d” un coffre, on vous demandera si vous
voulez |” ouvrir. Si vous sélectionnez * Qul’, on vous demandera alors
sl vous voulez jeter un sort ' Désamorcer Figge’'. 5i vous avez une
CONNAISSANCE RUNIQUE suffisante et si vous possédezr un sort
' Désamorcer Piege’, vous pourrez jeter ce sort afin de désamorcer tout
pitge lié au coffre. Si vous n’ aver pas la CONNAISSANCE RUNIQUE
suffisante ou si vous ne possédez pas de sort ' Désarmorcer Fiege', vous
en serez inform.

Si le coffre n* était pas piégé, le sort ' Désamorcer Piege’ aura été perdu
inutilement..

Si le coffre contient un piége et s” il est ouvert sans élre désamorcé, le
piége sera activé et ensuite, le coffre sera ouvert.
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Commandes

Vous devrez brancher un joystick et une souris sur votre ordinateur (sauf

Mous vo - sd jliser 1a souris pour toutes les commandes
KO du controle de HEIMDALL {joystick).

pmmandes
r le curseur sur 1’ écran. Appuyez sur

s parie joystick. Lorsque vous pensez
schon, appuyez sur le bouton feu du

dans la direction of vous
devant vous, appuyez sur

le bout .5’iln' ¥ a pas de garde
devant vous faire un saut dans la

direction & lagui - : ;

Ecran Sélec ' s : - mandes
bles, utilisez
appuyez sur

Four faire votre sélé
la souris pour dépl
le bouton gauche ¢
persennages dispe *i
leurs noms) apparait il '; '
cadre situé a droite desgléche: >

e cadre, on vous indigt ] :
compagnons il vous m : -
atteindre le total de six. Les C
trouvant au bas de |’ &cran affict
les statistiques des personnages
sélectionnés. Lorsque vous aurer
choisi 1e sixléme membre de
votre équipe. vous passerez
automatiguement a I” étape suivante
du Jeu.

Ecran Carte - Commandes

Tous les déplacements sur la carte sont contrilés par la souris. Pour aller
d’ une lle & une autre, placez le pointeur sur |’ icone batean a4
droite de |’ £cran, et appuyez sur le bouton gauche de la souris. ue
vous aurez cliqué surl’ lodne bateau, on vous demandera de choisirl’ le
sur laguelle vous voulez aller. Placez le pointeur sur | ile de votre
destination et appuyez sur le bouton gauche de la souris. Si votre bateau
ne transporte pas assez de vivres pour durer le temps de la traversée,
vous perdrez de |’ énergie pendant je voyage. Vous ne saurez combien
d’ énergie vous avez perdu qu’ en arrivant 4 votre destination. Si vous
avez un navigateur parmi vos compagnons, il vous préviendra que vous
risquez de perdre de |’ £nergie pendant le voyage. Certaines iles sont
vraiment trop éleignées les unes des autres, et si vous cliquez surl” une
d' entre elles, on vous dira qu’ il est impossibie d’ v aller, Lorsque vous
quittez une e, une lcbne ayant | apparence d” un casque de Viking sera
placée sur I’ ile pour indiquer votre passage.

Ecran Arficles - Commandes

Tous les déplacements sur 1’ Ecran Articles sont contrélés par la souris.
bteursurl” icone souhaitée




Ecran Combat - Commandes

"0 | oé, vous irez & 1° &cran combat. Sur cet écran,
e l"ﬁ"‘ ip&utcunuﬁl&pnrlnmﬂl.murpluda
.ment 5 & lasection intitulée * L Ecran Combat’,

les posséde un magasin. Vous trouverez
rtaine hutte de |’ on desvillages. Une

paraitra, et vous verrez le personnage
au coin supérieur gauche.

e en cliguant sur les Néches gauche
M € nnage. Dans le cadre au-dessous,
5 P I le personnage sélectionné. Encore
» TR L dre, affichant la quantité 4’ or
e £ ";"P‘# ygestn 5 ce cadre, laliste des options

. au magasin, cliquez sur
#I'ﬁ de la liste affichée an
ripal, puis cliquez sur

h que VOous aver,

;_., -z vendre parmi

. 2 z sur |’ icone

. h e votre liske.
'i %

1 et donné au

nt ¢ lmi sl vous
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HEIMDALL — IBM PC VERSION

ADDITIF AU MANUEL
Heimdall doit étre installé sur un disque dur avant d'étre utilisé. (Ne tenez pas compie
de la section ‘Flaying from Noppy disque’ en page 11 du manuel),

KEYBOARD CONTROLS

Main Game

Utilisez le curseur pour déplacer Helmdall & I'écran. (Appuyez sur deux touches en
méme temps pour les déplacements en diagonale),
Fl, F2, F3 - Changement de personnage

RETOUR - S¢lection des objects & 1'écran

BARRE D'ESFACEMENT - Cholx des options

Y- Oul [N - MNon (pour répondre aux questions)

ESC - Retour au DOS

Sub Games

Use Z, X, O. K to move and SPACE BAR to activate

COMMANDES A LA SOURIS
Le dégllmmnt de la souris entraine la rotation des personnages sur cux-mémes.
Pour faire avancer les personnages, maintenir le bouton gauche de la souris pressé,

Four sélectionner les objets & I'écran, appuyez sur le bouton droit. uyez sur le
hmﬂnngaudmmuraﬂe:ﬂnnmrluuim App

INSTALLATION DE 'ECRAN ’

Changez l¢ répertoire ol sont situés les fichiers Heimdall, par exemple
CDVHEIMDALL, Ensuite tapez SETUF et Appuyez sur RETOUR. A partir de cet écran,
vous pouvez sélectionner le mode Vidéo, la méthode de controle, le type de son, le
 language du texte & ['écran, elc.



