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ERGONOMIE

Le  jew  est prévue pour fonctionper entidrement & la souns. Le
bowton  gawche sert & sélectionner, le  bowlon dreit & annuler
Fopération en cours el & refermer bes menus sélectionnés.
On pewt également wtiliser le clavier. Ainsi, le pavé numérigque
(ehiffres de | 89 émule les déplacements  de la souris. La touche
SHIFT= (pour farre des majuscules) remplace e bouton gauche de
In souris, Ia touche <ALT> le bouton droit,
Les mouches F1 o4 F% Gmulent les icdnes “Action”, les touches Fé
FI les woiinges de caombsals,
La touche <CONTROL> combinde avee e pavé numérigque permet

* d'accéder au panncau Tactique aves le chiflfine 7

* daccéder au menu de Sauvegarde avec le chiffre 4

* e se déplacer dans le décor 3D grice aux chiffres de | & 6,
conformément aux & déplacemems du panneau de commande.
Une  émulaton  jovsiick existe, ¢lle nlest  cependamt  pas
recommandée, La manette de jeu sen i déplacer la fiche sur Iécran.
Le boatom de ur remplace be bowon gauche de la sours, la touche
<ALT= le bouton droit,

COMPTINE
i 'usage de I'Aventurier Perspicace
et méanmoins Présomploenx

o

¥ Dwilpelindildong
5 dissémings sur chacune des Terres
5 saints fragments, fordements de FHamain
5 réfunis par lenr Fille sans Lumidre
5, alors, qui ne deviendront plus gu'Un

4 Dhwilgelindildong

4 retranscrits par les mains des Arciens
4 aver 2 paur parcorrr es Mers

4 gui ménerons 4 'Antre du Malin

3 Dhilpelindildong
A gvmbales, parures pour me pas déplaire
3 présents pour les Servitenrs du Bien

2 Dwilpelindildong
2 druides, wn en Poussidre of Uanire en Pierre

I Dwillgelinditdong... Unique... Shandar..




LE PANNEALU DE COMMANDE

DEPLACEMENTS ;

s s'effectuent grice aux fAiches directionnelles (5 & 100, On peut
se déplacer vers Vavant (6}, latéralement & droie (100 ef & pauche
(&), faire un quart de tour & droite (7) €1 i gauche (5) ou reculer (9).
La boussole (2) indique vers quelle direction on est orienté.
Certinas endroats sont infranchissables comme  eau,  les hauts
TRt

Dans  le panneau en haut de Pécran est inscrit be nom du licw
Iraverse,

TACTIOUE :

On peut choisir la disposiion tactigque des  personnages. Pouar cela, il
sulfit de cliquer sur le petit cadre (3), Un damier 555 saffiche avec des
pefits  symbodes  {chiffres romains), qui représenient  chacun  oes
personnuges  de Pégquipe -on retrouve ces chiffnes en bas & gavche de
chaque case de personnage-. Sélectionnce le symbole désint et placez-le
sur une des cases du damier,

Les personnages placés sur bes coses |es plus havbes seront en ife du
groupe. s encaisseront les coups les premiers, Les  personnages placés
derrigre seront assez bicn prowégés (saul en cas dattaque par larriéne) |
muns Als e pouront pas se battre en coaps § corps, & mains quils e
possédent une arme de pet (voir chapitre “Les combars™).

Pour se déplacer en file indienne. il fout placer bes symibales sur une
mime ligne verticabe | e perwonnage  en e du groupe encaisse alors
Bones bes coups et il est ke seul i pouvoir combaline en comps. & s

Pour e LI-IEI'II.HL'l:r £n liFl‘n':'., HIRETT ]‘.-1:1...‘v|':r les symboles  sur unc =11
ligne horizontale. Dans ce cus précis, ous les personnages encaissent et
combatient au méme mvesn,

CHARGEMENT/SAUVEGARDE :
En cliguant sur cdne disguene (4), vous accédez
guatre propositions ;

sauvegarde d'une panie en cours @ Suiver alors  les  instructions
indiguées & Nécran. Le  programme vous  demandera  dintroduire wne
|.‘|i5u'.[l.|L‘1l|‘: préalablement formabée, Vous pouvee sauvegarder autant de
fods qque vous le vouler.

th:l.rpurn.rnl il ame ﬂ;lu\'ug:mk: ol Fwdra entrer le nom de la
spuvegarde el metire lo disquette de sauvegande dans le lecteur.

recommencer une nouvelle partie,

reprise d'une ancienne dquipe du jeu "lshar, legend of the forness”
cesd wne disquette de sanvegarde ulilisée doans ce logiciel qu'il Tawdra
placer dans le lectewr, La pamie commencera alors  obligatoinermsem
au début du jeu avec les personnages de cetie pouvelle équipe, Ceux-ci
gafderonl  lewrs carncténstiues, mais perdront leurs obpels el o de
magie. Parfois, les mveaus des personnages serom Egtrement modiliés.
alin de les ajuster par rappon b ceux dTshar 11

ATTENTION ;
Sur Armiga, il foul attendre quelques secondes aprés Nmiroduction
d'une disquene, le temps que be lecteur puisse la lire.

aur disgue dur, vous sauvegandez directement dans la sous- directony du

jea.

i un menu avec




LES COMBATS

Les combats se déroulent en temps réel. Le panneau de combat (11}
regroupe les cases de combat de chacun des joucurs avec leur anme
active. Ces cases sont placées en quinconce el représentent de gauche
i droite les cing personnages de Pégquipe, reconnaissables  par
lcur chiffre romain. Pour frapper avec un personnage, on clique
sur sacase de combat comespondante. Celle-ci change de couleurs
pendant la durfe de lattague. On powrra refrapper orsque la case
aura relrouvé sa couleor initiale. .

Les coups somnl portés avee larme tenue en main, [ls sont plus ou
minins rapides soivani cette arme. Une arme & deox mains est plus
lente qu'ume anme 3 une main mais occasionne plus de dégis. 51 le
Jjoucur a une arme  dans chaque main, il frappera deux fois plus vite
qu'aver une amme  seule, Parme wiilisée changer alors dans la case &
chagque frappe. Sans arm, le personnage donnera  des coups de
poing.

I"'wurEE frapper  un adversaire, il faul ére en  premidre ligne  [voir
Chapitre "le pannecau de commande  tactique”). Los personnages
plactés dermigre pourront copendant utiliser des anmes de jet. Elles
sont reconnaissables  par des petits trails, symbolisant  la v,
Pour lancer celie arme, cliquez sur sa case de combat, la SOMITS S
transforme, puis sélectionnes l'adversaire & toucher, celui-ci peut &ire
& Lo g

Les impacts sont représentés 3 Nimage par une petite Nagque de sang
dans laguelle on peut lire les points de déglts. c'est i dire les points
de vie perdus par la victime, Ces déglits sont fonction de nombreux
paramétres : la puissance de larme, la force, Pagilité {armes de et
nolamment), les compélences dans les armes, la constilution de
I"dversaine...

LE PANNEAU DE L"EQUIPE

L'équipe esl consliluée de 5 peronmages oo masuvidm.  Au débat &2 Lo
pantie, yvous commence? avec un scul persenrage. Lo mom de chagque faesr
et inscrin ¢n bas (16, Son visage apparait dans ke médaillon (13, 5i la cnse
o vide, e meédillon contient un visage de pierme (2] 5

Moter le chiffre somaan (14) en bas 3 pauche, qul reprdscite ke
personnage dams le tableaw tactique (voir b chapitre “le panneas de
commande™), La bame (15) est be nivean des points de vie. Surveillez-la
atentivement car be personnage meurt quandd clle arive & #émo, Une vbie de
mor apparail abirs dand le cadee. On peut nbeupérer bes objets dan nwoa
dans = fiche de personnage sl on e change pas de lisu, Le moindre
déplacement  provogue la di':pqril:irm du jousur décédé. (Juand ous les
jsewrs sont maorts, la partie st termande. Les quatne 1cones ([ perTeine n
dacoéder 3 des panneaus de gestion ef d'information, qual vont s'afficher & la
place di visage du personnage. En recliguant une seconde fois sur ces
bobnes, le visage réapparaitm dans ke médaillon,

- La premidre icdne ouvre un meny qui propose difiémemies actions {voar
chapitre “lLes &fhons”, plus lownb.

« La deuxigme scone reprend les principaws paramétres (17) o nivesux
physique e1 psychigue, cxpdricnce. argent, La forme  physigue influc sar
s p.:rﬁ,u'mnncﬂ an  combat, Ce nivesu baisee su fur et & meware des
déplacements. Cuand il est & #éro. les poimls de wie se diordmeentent petin
4 petit. Pour be remonter. il fawul dormis, manger ou absorber des  potions
répéntratriocs, Le psychisme jowe sur les effets et |z dunde des sorts de
meagic. Om récupdre des poings de psychivme en dormant u en bavanl
cenaines potions.

« La iropigme iodne afTiche bes mains (case 18] e les diffiéremts  Eals
physiolegmues du joueur dcase 19 Ces fs  proviennent de sons de
magie. que le personnage & regu et subi encore (voir chapitre "Les sois™)
[Fans  les mains ip!'ll:l.r.J.'i\H:ﬂl les objets éventuellement eous. On peut
dchanger ou placer des objets directement & partir de  ces lendtres (vour
chapatre "la lewille de peronnage™).

« La guatrieme ¢ dermiére odne (poin rouge  si operationmelle) sert
i lancer des soms de magie (200, Cebie aciion est réservie gqu'd certaines
classes  (clercs. m:lgi:icm draoides). Sélecnonne: un s dans e ablean,
certains  sexdoutcront dirccloment mais  ba plupan atendrom que vous
pointiez sur le personmage & Péeran (sons  damagues o parmi vos
compegeens (soms  de ddfense) -ln souns se irensfoemant alors en cible-.
En unilisam les deus fléches sur bes cotés, vous changer de tablean de sons
i} wahleaux Plthln.'ihlﬂ'\ »sorts de délense, danagee ou  divers). Les deus
mewnbres sous les fches imlsuenl fespectivement 'dnergie paychigus du
perwonmage et le niveau du sor sélectionnd. Il exisie une irentaine de sons
de diffdrents mveaus. On les  seguiert guand le personnage change de
miveaw (vodr chapitre “Les sons")




LES ACTIONS

Pour  effeciuer une action précise, cliguee sur Nicone “Act™ du
personnage concernéd, Cing aclions  sont proposdées :

- Enrdler : La sours s transforme  ¢n main. Pointez-la  sur e
personnage & enraber. Le liew de prédilecuon denrdlement est la
faveme, mais on peul aussi renconiner dos personnages enrolables
dans les décors en trois dimensions, Un vote est alors émis  par les
joueurs, résultant de la sympathie qu'ils éprouvent envers le candidat
(voir chapitre “la feuille  de personnage ALIGNEMENT" ).
Auention, des  traitres peuvent  parfois se glisser dans ung
equipe. 115 disparaissent sans lusser de traces, en volant quelgues
ol 15,

Licencier : Comme pour lenrlement. un vole est promulgud
par les autres membres de Péquipe. Un joweur licencié disparait du
jeu el ne pourra plus jamais éire enrdlé, Le licenciemend est miins
dangercus que  l'assassinal, mais  pas oujours réalisable et on ne
recupene pas bes objers. Dans le jow, on sera souvend amend b se
débarrasser d'un personnage.

Avsiiner | sélectionner Péquipier 4 assassiner.  Attention,
car Iz psychologie  des personnages ondre en jeu ! osioun des
compagnons  avail beaucoup de sympathie pour la victime {voir
chapitre “la fewille de personnage @ ALIGNEMENTT), il pew
assassIner 4 %on tour le meurtrier. Le raisonncment se perpéiuant, on
peut provogquer ainsi des assassinats en série !

Premicrs soans @ sflectionnez be personmage & soigner. Un
individu gui 3 & soigné ne peut pas [étre une seconde Tois, sauf siil 2
é retouchd entre temps. Lefficacité et fonction du niveau de
compéicnce du jousur dans cette matidne,

Cane : la carte globale de Parchipel apparait & l'image. En
stlectionnant une des fles,  wvous obliendrez une carte détaillée de
celle-ci. Aw début du jen, la care est imcompléte. & vous de irouver
les morceaus manguants.  Les  embarcadéres  sonl imdigués.
L'équipe est représentés sur la carte par un peant clignaotant.

LES LIEUX

LES MARCHANDS
I ewiste wois sores de marchands @ les marchands danimaox, les
armuriers, les droguistes o vous  pouver trouver de la nourriture, des
potions, divers ustensilbes.

Cliguez  sur  I'wdne "Acheter”, différents  produwits  avec leur  prix
respectil apparaissent. Sélectionner Vobjer désind @1 validez-le sur le
cadre du joucur-acheteur, ou dans sa fewille de personnage en cliguant
sur son noem. 5 Machetear n'a pas assez d'argent, l'opdration est annalée.

o] =

Chuatre possibalitds vous sont offeries
Ecouter :  vous  permelira
renscignemens, -
Enrdber @ La taverne ¢st un Tew de prédileciion pour Penrdlemem.
Sélectionnez le busle du personnage & enrdler, le viote validern ou non
wilre chonx.,

- Manger il Bt payer un repas complel  pour toute Néguipe. 5i
Fensemble des joueurs ne dispose pas de la somme suffisante, aucun
dleux ne mangera.

Sinon, ln somme e retrocddée dquitablement entre  les compagnons,
Si lun dleux vientl b manguer, & solde  sera comblé  par bes autres
compagnons, en prénant dans  Pordre les persennages sur le pannein

U
= P'r[:h:lrmir Domidme principe que pour manger. On paye la chambee
powr toute Niguipe.

de  recueillir  de nonvbeews

Dans ces  liews, les panneauy de commande ot de  Péguipe sond
inopérams. Seubes les fewilles de personnage peuvent ére sélectionndes.
On y rencontre différents  oypes dindividus. La plupan da temps, ils
wous  confient  de précieuses  informations ou vous proposent des
“missions”. Parfais, vous pouvez récupfrer des objets, cliguez  alors
dessus et ranges-les cher un des personnages,

LES EMBARCADERES

Pour prendre le bateauw, recherchez les embarcadéres. Vous y rencontrersz
uny batelier dans une barque, Entrez dans la barque, le batelier vous
metnera  aw navire, La came s'affichera alors & Uimage, sélectionnes
Vembarcadére ou vous souhailer sceosber.




L.A FEUILLE DE FERSONNAGE

Chague personnage de Péguipe posséde sa propre fiche. On v accéde
en cliguant sur son mom { 1A).

Elbe st répartie sur trods pages, que Uon iourme grice aux ichnes
"Livres” (27), el contient :

- Videnitité © mom, race, classe (profession)

- le niveau du personnage e son expencnde

-le degré de forme : physique. psychisme, vitalité

- la cohésion de Péquipe ou ALIGNEMENT : on a vu que e
relationnel jouait un role important | voles pour enreler o licencicr,
assassinals on sére, refus de soigner, 11 est basé sur bes tableaus
dits d”alignement”. Ces alignements sont fonction & la wendance &
faire le bien ou be mal et des sympathics ¢t antipathies entre [es races
{exemple ; les nains plaiment pas  les  elfes),  La cobdsion de
Féquipe rfsume bes différents alignements entre les personnages de
Iéquipe.

» les caractémstques el les compéiences. quiomfleent sur  les

actions du joucuar (ex ; gquelquon de for cavsera plus de dégats chez
l'ennemi, quelgu’un de robuste encassera micus ).
Ces  paramétres évoluent au cours du jew en fonction des combats,
des  rfussites et des &checs. [l existe  sept compéiences : e
crochetage, la perception, les premiers soins, le tir (ares ol arbalétes),
les compétences dans les armes (une main'deux mains‘armes de jet).

L'ARGENT

Dans lichne “Argent™ (31). est inscrite la somme dargent que
Fon détient. En cliquant dessus, on acobde 4 un menu de gestion, En
sélectionnant cdne & 3 Néches. wutes les sommes dargent  sont
pépartics.  équitablement  entre  les différents membees de Pégquipe.
On peut dgalement  donner une  Cename s0mMme @ un aotre

rsonnage: uliliscz les bomes “+” et ™" pour définir la somme, puis
cliquez sur licdne  “pigce”. celle-ci prendra la place de la souris.
Valdez-la  ensuwite sur le personnage  concermé.  Lichne “All
sélectionne la somme todale que posside le joueur. Lichne "07 remel

OBJETS (cadre 24)

Un personnage possiéde souvent quelques objels au dépant, Quand on
trouve un objel, on le place dans une de ces neul cases, Cenains
ohjets peuvent étre regroupés dans une méme case : nourriture
(maxi=10), potions (maxe=10), Méches (maxi=20). Le nombre d'objets
sl alors inscrit en bas i drodte dans la case. On sélectionne un objel
en chiquant dessus - ou dans le cas d'objets regroupds, bes prendre tous
en cliquant sur le nombre.

O peut ensuite :

- le détruire en be validamt sur Nedne "POUBELLE" {30},

- connaitre sa dénomination ¢n maintenant e bouton appuyé sur
Vichne "Vue™ (29),

= manger €l boare en validant la fourriture ou les potions sur Ticdne
“Absorber” (28). Se rassasier remonte les points de physigue e de
vitalité du joueur.

- habiller son personnage en plagant bes vétements, les armures el
les casques sur le buste (25), 11 existe des vétements pour homme et
pour femime. :

« ke prendre en main en ke validant sur les icdnes "Mains™ (26). Si
l'shjet est important (armes & deux mains), la deuxiéme main  esi
griste ei inutilizable,

= le mere dans une avtre fiche de personnage, en cliquant sur le
nom du destinataire ¢t en plagant I'objet dans une de ses cases.

= le mettre directement dans la main d'un équipier en la validan
sur les ichnes "Mains™ (18) du personnage concernd,

Si on valide un objet sur un autre. les échanges se fom
automatiguement.




LES POTIONS

Pour fabriquer une potion, il faut détenir un  choudron magique (un
seul dans le jew '), gui vous servirg  de récipient.  Fanes  wvos
mélanges  en  validant  les différentes polions sur le chaudron,
Celui-ci est récupérable aprts 'absorption de son contenw, Repones-
VOus aux  receties magiques indiquées  ci-dessous, car cerains
mélanges peuvent avoir des conséquences assee Eranges...

RECETTES MAGIQUES
Saient |

A = compote de pissenlits B = huile de salamamdre

C = toile de mygale D = gui séehé
E = cervelle de rut F = griffes de gargouille
Ci= champignons noirs (%) H = edelweiss

"Bulkal® : 1 dose B + | dose F
"Schloumz" 2 | dose B + | dose [+ 2 doses F
"Drarma” : 2 doses B+ | dose C#+ 1 dose B+ | dose F
"Kloug™ : 1 dose B + | dose C + 1 dose D + | dose E + | dose F
"Clopatos” ; 1 dose B+ 1 dose [ + | dose E + 1 dose F
"Gatd” ;3 doses B+ | dose G

“Choslam® ; | dose B + 1 dose D+ 1 dose B
"Arbonl®: | dose A+ [ dose B = 1 dose D + | dose H
"Mildong™ : | dose FF + | dose H

"Potaie” ;1 dose C + | dose E

"Rhumxy” : 2 doses B + | dose D+ | dose E

“lablou® ¢ 1 dose A + | dose [ + 2 doses E
"Humbolg® : | dose B+ 1 dose C + | dose G
“Oklum® 2 | dose D+ | dose H

“Flukjl™ = 3 doses E

(¥} : les champignons blancs sont winéneux.

LES 50RTS

Il existe ume irenlaine de sors de différems nivesus. Seulement  trois
classes peuvent lapeer des soms 0 les clercs, les magiciens e bes dnsides.
Les sons sonl spheifipues  pour chacune de ces clisses, En chamgeast de
miveay, e peromnage acquient les sons comespondanis @ o miveaw,
L efficacitd dwn =ort (impact, durée) dépend du mivean du lancewr du sor
Flus celui-ci est flevd. plus e son sera efficace, Réaliser un sor ndcessite
une cemaine dnergie  paychique. Si elle est insuffisame, le o sera sans
clfer. Plus be som est &levid, plus il consommera de I'énergic.

# Sorts de défense (dans lordre des mveaus, du plus bas au plus élevéy
= Lo pudnison (ClercfMiunde) @ remonte les points de vie des pouesr blessés
- Les protections ;- physique (ClercMagiceen) limite les déglits dans les
combais e |1n~.:.-n:l1i|r|u|: i Magicien) pn:ltgd.: gdoes soris ennemis, | existe des
:;iﬂ;_jdt progection  globale poar toute Péguipe. ils som de niveaux plas
wwiks,
- Les soans spécifiques (CleseMinside)
la cécnd.
= La protection contpe be Teu { Doubdic),
= La résummection d'un jouear (Clere),
- La métamorphose (Magicien] pour changer o apparenoe,
* Sarts d'attagque
- Les  fruppes dans lordre des niveanx - la boule e few (Magicien}
incificace sur des pereonnages insensibles au few (dragon,.. ). e manecs
-ﬂfi:u-tl (Chere). la main enflammée  (Magicien) le nuage de  glace
(Magicien) recommandd  sur  les  dres de few et Vesprin  de  flamime
{Miggicien], gui est le son le plus paissam
= Les frappes sur wous les ennemis présems @ la foudie (Magicien) o la
tempéte de feu (Magbcion) impuissante sur bes fues de Tew
= Les  @chons h]'ld‘firll.r.ll.'h anr les enneras | be  sommmsenl] (Magicicn),
I':|1.'-:|.|.gl|:m¢|1t {Clerc), la pa.r.llj.-:iti[".'ll:l':.'l'!:l.gi.ci:n}.
= les inversions : linverson ¢lassigque (Clere™agicien) qu ch Ia
fendance dun persnnage {amifennemi) et e spécial  “tum F
{Magicien) qui rend fou uniquemend les meorts. vivants.
* Sarts spéciflauees :
- Le paranormal : la désection “paranormal® (Magicien) signale =i l'on est
dans un e envoditd,  Lesorcisme (Clerc) permaet de awoditer oothe
zone
- La reconmabssance wElépathigue (Clercl indigque les caractdristiqees de
persannage renconind,
- Lachd magique (Magicienh savre toates les pomes,
- Le changement de plan (Magicien} permet en plein comibat de changer de
plam wemposel pendam un cemain emps. On peutl ains remonser ses poims
de vie e préparer sa straidgic.
- La sikpomacion (Magecicn) suatilise aves ke “mémo--clep” (Magicen)
qub cnregisiee au préalable le pedmt d'arcivde de la oflépomation,

copire bes empoisonnements ¢l




SORTS DE DEFENSE

Figure | : guénson Figure 2 : protection physique globale
Figure 3 © anti poison Figure 4 : soins ofcité

Fugzure 3 réswrmection Figure 6 : invulnérabalité

Figrure 7 © protection psychique Figure § : métamorphose

Figure 9 : régénértion Figure 10 prodection psychique globale

Figure 11 : protection du feuw  Figure 12 : anti-paralysie
Figure 13 : protection physiguee

SORTS IVATTAQUE

Figure 1 : boule de fen
Figure 3 : paralysie

Figure 5 : aveuglement
Figure 7 : main enflammiée
Figure 9 ; sommwe]

Figure 11 ; manean spaniel

Figure 2 = foudre
Figure 4 : tempdte de Feu
Figure & : nuage de glice
Figure & ; esprit de Namime
]ilguﬂ' 100 inversion
Figure 12 ; turn undead




Figure | ;
Figure 3 ;
Figure 5 :
Figure 7:

SORTS SPECIFIQUES

miemo-lelep Figure 2 :
tEléporiation Figure & :
changement de plan Figure &
reconnaissance tilépathique Figare § :

T 1

E3
]

5

2|

clé magique
détection paranormal
CLONCEMSE
CMPOESONRETEN]




