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LES DRACOIDES

Bl o5 Dracoides ressemblent 3 des Iézards humains.
La plupart des autres races les brouvent
repoussants. Ces autres races sont trés pew
attirtes par la “culture” des Dracoides,

Four déclencher une bagarre avec un Dracobde, il suffi de lui
raconter e des nombreuses blagues qui existent sur Iorigine
de leur espéce. La Bgende populaire prétend que les Dracoides
sont des etres “mihumains, mi-dragons™. En fait, les Dracoides
n'ont probablement aucun Ben de paremté avec les humains.
Mais en ce qui conceme les dragons. c'est phes probable.

Les Dracoides connaissent une multitude dastuces pour
réussi 3 survivre dans un environnement toujours hostile. Leur
fangue fourchue, leurs mains patmées, leurs doubles
paupleres, el bewr faculté de laocer du venin sulfisent bien
souvent i les tirer d'affaive Jors d'un combat difficile.

Les Dracoides sont naturellement attirés par la magie, car
beut tace est Fune des plus intelligentes du royaume. Leur taille
relativement petite est due & leur érange structure osseuse,
résultat de I'évolution d'une espéce qui pensait autrefois que
les voyaqes amphibies serajent utilisés dans be futur. Mais ks
ont la peau dure, et elle constitue une bonne protection
ratiaredle,

Etant donné quiils ont le sang froid, les émotions et les
sentiments des Dracoides sont ks forts. |1 assument avec e
plus grand sérieux leur responsabilité vis-devis de leur race, Ce
principe, bien sior, ne s‘applique qud leur propre race. Les
Dracoides traitent en général les autres races comme des
chiens.




LEs HULINES

i .l-i'-'f:'ﬁr s Hulines sont une race intelligente de Félins
',..- LB umanoides. Comme pour la race humaine, il
f"ﬁl ""I“"_' ¥ existe des variations morpiologiques. Les

b Ulindividus de la race prédominante ressemblent &
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des chals bipédes géants, Wodrement plus petits
que 1a moyenne des humains. Leur couleur et leur foarmure
sont rés vadables, et Vapprentissage de leur langage gestuel
ibzur queve s‘enroule, lewr moustache remble, leurs oreilles
pivotent) reste un mystére incompréhensible pour les aulres
races. lis pe sont pas aussi fods que les humaing, mais sont
heaucoup [Hus agiles,

Il est possible que le langage des Hulines n’ait éré
développd que pour communiquer avec les autres races, La
plupart d'entre ¢ux ont du mal 4 comprendre les arcanes de
la magie. Cela est probablement di & la longue période
diattente nécessaire pour le développement de leur langage,
La compréhension des concepts absirails de la magqe 51
pour eux un probléme, et ils ne savent pas bien utiliser les
symboles, Comme ils ne peuvent pas saisir un objet entre
deux doighs, 15 ont souvent des problémes pour manipuler
les baguetes magiques, Les Oomamuinautes Hulines sont bien
développées of cvilisées, Les coubtumes de lewr race doivent
ftre respectées, sous peine de devenir un de ces "Sauvages
qui chassent dans la jungle®.

LEs HumMAINS

es humains ne sont certainement pas devenus
par accident et malgrd les affirmations des
Dracoides) la race prédominante dans le

Jrovaume. Farmi les auires Races Ascendantes, les
humains furent les seuls i s"adapter facilement & différents
ypes denvirpnneéments et de climats. Les humains sont 1a race
inteligente la plus populaire dans le rovaume, méme s existe
de nombrenses ethnies et des cultures différentes dans e
royaume. Le monamue du Donjon de Oladstone, ainsi que la
famille royale, sont des bumains, mals les nobles d'autres
raes, notamiment bes Thormdoos, of plus rarement les Hulines,
demandent réguliérement & devenir des sujets du rol Richard.

Les humaing de Qladstone sont des gens simples mais
courageux. Ulest grace & leur Mnacité que I"Armée des
Tenebres a été repoussée depuls de si nombreuses années.

Les savants des autres races, lorsgu’ils discutent du
probléme des humaing, sont persuadés que méme si la
profifération des humains continue a la cadence actuelle, s se
sont progressivement divisés en des milliers de ribus, créant
alnst des diflérends insolubles, et quils ne constituent pas une
réelle menace. Tout le monde sait blen qu'un humain ne se
battra comme un lion que contre un adversaire de sa propre
race. Mais les humaing de Gladstone sont oujours restés unis
face 4 'Armide des Ténébres, sous aulort® de Pancienne




LES THOMGOGS

'!-'q"r es Thomgogs a quatre bras sonl Hers O lear
Bl culte du mysticisme et de la philosophie de la

: Lorsguun Thowygog “meurt”, son "anme”
gquitte son corps et devient une “graime” qui prendra acine
dans un sol Fertile, ef se rkincamera plus tard en ug jpeume
Thomgod. Le sysléme de reproduction des Thomiog esl
un véritable mystére, mais il suffit en Bt de savolr quiil
est virtuellement impossible de tuer uin Thomgoda, 1 se
réipcarmera simplement dans un nouveay corps, &t
nardera parfois des sentiments hostiles a 'égard de ce Qui
A CaLsE s ot

Les savanks pensent que c'est la raison pour laquelle les
Thomuoas ont développd une personnalité si indoalgentse,
ou bout au moins que cela explique leur style de vie basé
sur la philosophie. Les Thomagogs font preuve d'un grande
patience ¢t d'une sagesse remarguable, el onl une
excellente réputation dans le royaume. 15 sont souvent
diplomates
négociateurs et arbitnes
des condlits.

A cause de lear Torce
colossale et de leur
quatre bras, les
Thomgons ot
également des guetriers
Eres recherches, Loest
peut-gtre la raison de
leeur succes dans les
carrléres diploamtaticues
Comme le dil e
proverbe: “Parle
doucement, mais garde
un Thomoodg & Les
Cobis™,
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La Querre des Hérétiques ful le contralre de 1"Age d'Or.
En comparaison, n'importe quelle époque aurait pu &tre
un age d'or. Dans les anciens livres et certalns milieux. on
avait surnommdé celte guerre la “Chasse”, ou "“Grande
Chasse”, selon le point de vue des intéresses.

Aprés la fin de I'Age d'Or. le monde ful plongé
dans les ténébres, Les races revinrent a leur
stade primitif. les Anciens s'Gtant
mutuellement détruits. Les rvelations
habituelles des peuples n'existaient plus. Le commerce
devint pratiquement inexistand,

Mais, selon Ihistoire de plusieurs races, ce fut également
- Fépogque des grands voyageurs, des individus qui parlaient
de pays élranges et d'aventures incroyables. Au cours de
celte péricde de stagnation, les histoires rapportées par ces
voyageurs n'auraient pas eu le méme inbérét si la vie dans
le royaume n'avait pas &té aussi monotone. De plus, 1 est
probable que de pulssants mages. inconnus jusque 14 en
profitérent pour cultiver leurs pouvoirs e aiteindre un
statut légendaire par rapport aux efforts pathétiques des
apprentls sorciers primitifs de I'époque, qui tentaient
d'apprendre ¢t de maitriser la magie.

Ce Fut une période trés romantique, pleines de
découvertes lantastiques qul venaient briser la monotonie
d'une vie plutot terne. Comparafivement & ce que les races
du royaume allaient connaitre plus tard, 1'Ere des Ténébres
n‘eut rlen de vraiment spectaculaire. Depuis, pew de
choses ont été écrites, et des oeuvres comme "Les
Légendes du Voyageur” on les premiers livres de magie de
Bannon Mastercraft semblent aujourdhoi étre des exploits
miraculeux, créés dans le vide.

Cette période, & cause de la vitalité des voyageurs, fut
également appelée “L'Errance”.

Ce lut une époque plelne dindividus infatigables, mais
au cours de laguelle la civilisation fit trés peu de progrés.

Bl Es Gurrres RACIALES

Les Guerres Raciales furent en fait une longue
série de conflits sans rapport direct, et qui
durérent au moins un millénaire. Une guerre
relativement mineure mit e feu aux poudres,
mais ces guerres permirent aux races de sortir de leur
léthamle, de communiquer, de faire du commerce, el aussi
la guerre, A cette époque B, les races supérieures étalent
suffisamment évolides pour trouver que la guerre pouvait
dtre aqréable, et profitable.

Encore une fois, selon le point de vue, cette &poque a
eté appelée “L'Expansion” ou “L'Ere des Pleurs®. Le
royaurme n'élait quun vaste jeu d'échecs. Les territoires
passaient d'un camp A I'autre si rapidement que les
historiens contemporains avaient beavcoup de mal i s'en
sortir. La plupart des races prédominantes perdirent autant
quelles gagnérent. Certaines d'entre elles s'installérent sur
de nouveaux territoires, obligées de fuir aprés des
conguétes ou des expulsions.

A cetie époque, un certain nombre de tribus disparunent.
Mais ce chaos constant permit aux races survivantes de
devenir plus fortes. Clest de 1a que vient le développement
des mces “supéricures” ou “ascendantes™: les Humains, les
Dracoides, les Hulines et les Thomgogs du continent du
Hord, qui réitablirent finalement 1'ordre dans le royaume.

s APPARITION DE L' ARMEE DES TENEBRES
; Lorsque les Querres Raciales prirent {in.
pellll Armiée des Ténébres émemea de la “Bouche
LRl b Ruine”, et tenta d'anéantir les peuples du
royaume. Gui sait quelle créature maléfique a
un Jour créé I"Armée des Ténébres? Les races des
Ténébres étaient peut-tlre plus redes, plus primitives, et
mal-aimées. L'Armée des Ténébres recrulait tous les
volontaires souhaltant participer a I'établissement de la
Régence,




Les germes de 'Anmée des Ténébres avaient été plantés
il v a bien longtemps, pendant la Guerre des Hérétigues,
ou peut-ttre méme au cours de "Age d'Or Les premidres * Amaz o
incamations de I'Armée des Téndbres causérent quelques ' % s amalbnes attadient deux Wis plus viel qud
dégats, mails a I'époque on n'aimait pas beaucoup tenir Tyl . Autres guerridrs, mais lles sontf pe
des registres. Lorsgue des civilisations entiéres sont e nratiabds ¢ vuinérables au froid,
balayées par des cataclysmes naturels ou surnaturels, : Hegid £
personne ne pense & repertorier les détails militaires. La
premiére Armée des Ténébres fut responsable d'un certain
nombre d'atrocités pendant I'Ere des Ténebres, et il est
probable que 'une des Factions, au cours de la Ouerre des
Hérétigues, était également une des premidéres
incamations de cette amée,
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tifent des fléches empoisonnées. Les arosses
armes de frappe sont trés efficaces contre ces .
- i:réiil:urﬂ _
.. Vers aviens ' f,ﬁ
Aws »:!prs aviens sonl difficiles & toucher avec
Cdes armes classigues. Les chasseurs de vers ©
Cauront beaucoufy plus de chance de s’en B
} snrﬂrﬁhﬂmtﬂppﬂ A lewr livre de sorts. g ol
f o
35 Tous led brigands veulent dtre des bam:t* 0
grandisyant. Ils sont équipés d'a - o
cefficaces gt d'une armure plus épaissg. Ce 3
; _Iarlll.'.nt des voleurs plus I?J:nlle_s -

.i-
parcourent la Forét
& de primes sont




Boglyles

Les Boglytes sont en fail de la bowe de marécage
vivanie. 5i vous ne pouver pas éviter ces
créatures lorsgue vous explorgres les marécanes,
prene: dans volre équipe un bon magicien qui
sait bien se servir du sort de Gel,

Guerriers de la Cabale

Ces guerrlers constituent la principale partie
des forces d'élite de 'Annde des Ténébres, lls
sont coriaces, manient trés bhien I'épée, ef ne
s"enfuient jamais en cas de combat, On dit
méme qu’'ils peuvent continuer & se battre
apres leur mort, mabs il doit cerainement s aqir
dume superstition populaiee, non?

Troglodytes

Les lroglodytes sont des humanoides primitils
qui rident dans les cavernes prés de Gladstone
15 sont tres lents, mals sont capables
dassormumier facilement leurs ennemis avec les
ENonmes massues qu'ils emportent partout,

Araignée Volantes

La marsure des aralgnées valanies est trés
douloureuse, ef souvent empoisonnde. Le sor
des Boules de Feu et une bonne provision
d'herbes médicinales  sont  Tortement
recormandeés,

Gorkhas

Les Gorkhas sont d'excellents guerriers. surtoul
lorsquils sont dans leur élément naturel: les
marécages. |18 sont  particuliérement
vulnérables aux arimes destoc. Les Gorkhas
résistent trés bien aux attaques magiques

/ Frelons Géants
Le dard des frelons gbants peut transperces
Varmure la plus dure. Le feu est assez efficace
pour les eliminer.

Ecorcheurs IVacier

Lorsque ces nécrophages métalliques bavent, ils
offrent un spectacle repoussant, et s peuvent
distrpire les armes et armures de metal. |1 vaol
mibeux les attaquer & distance s vous ne voulez
pas voir disparaiire volre précieuse épée.

Lézards Géants

Les lézards géants ont des langues

préfensiles qui leur penmettent de subtiliser

bes armes ef les objets de beurs enneins. 1

vaut mieus utiliser des armes de frappe
ConiTe ces creatunes,

Minotaures

Les minotaures ont wne peaw horrtble, et
une géndalogle paticuliérement laide, mais
lorsqutils chantent len Fait, I 5 agit pluiot de
rugissements), leur voix peul causer
d'importants dégats. N essayez Jamals de

chevenin leurs amis,

Moisis

Lies Modsis sonl des dres Bbossus, dans un état de
pulréfaction avancée. 15 sont insensibles au Mroid et
a I'acide, mais naiment pas le feu,

Orcs
Les Orcs sont des créatures humanoides
monstrieuses et 4 Virteligence plubtt faible.
13 ne savent faire gu'une seuls chose: s
biartfre. Utiliser plutdd des armes de frapee, car
its ont 1a peau irés dure.,

Grands Orcs

Les Grands Ores sont les cousing des Ores, el
sont  beaucoup plus grands, 12 esl
pratiquement impossible de les oucher ave
des armes de frappe 4 cause de leur squelette
massil et trés solide.
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Fentrogs

Les Pentrogs ne sont pas aussi coraces
quiils en ont PFair. Le feu est e meillear
moyen de défense contre ces créatures,

Hommes-Rats

Leurs grifles peuvent provogquer des
blessures empoisonnées qui s infectent
rapldement. 51 vous rencontrez une ou
plusieurs de ces horreurs, wtilisez une bonne
lame pour vous en débarrasser,

Necrophages
Les Mécrophages lancent des tolles
gluantes pour prendre leurs ennemis au
pigge. Leur carapace écailleuse ef tris
€palisse  les  rend  pratiquement
invulivtrables au feu., mais ils ont homeur
du froid. Les armes tranchantes ne sont pas rés efficaces
contre eus: il vaut mieux utiliser des armes de frappe..

Brigands

Les brigands que I'on rencontre sur les senters
des Territoires du Mord sont des voleurs et des
pickpockets. s sont généralement armés de
gourdins ef de massues.

Apparitions

Les apparitions de la Tour Blanche ont fait fulr
les touristes pendant des aninées. 370 existe un
moyen de les éiminer, ce n'est certatnement
pas en utilisant des armes ou les sorks
habituiels,

13

La Magie
Les magiciens ordinalres utilisent un Livee de Sorts qui
contient les formuoles de leurs sorts, Ces sorls
rudimentaires sont accessibles A la plupart des citoyens. 1l
Jeur suffit de comprendre les concepts de la jmagie, de

Soins e 8
Le sort de soins permet de sbiner jek
redonner des points de vie & u]

efficace sur les r.::ul‘l e M

s'entrainer au lancement des sorts, et de p iﬂ:r up
Livre de Sorts, )
r . “

soit provogue une déchiilge qui jaillit des
ns du magighen. Cest un sort se asser simple,
il se Hﬁ pratique, lﬁm_# l‘upIm'allun

1 IH

wrausemient le sorl le
i Emoignent

“un éclair trés puissant jaillit et
Au magicien.

.. ih'uppenl tnqtn: qui se
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Le maitre de la Maison Urbish, qui possédalt le terrain
ol se trouvaient les cavemnes, proclama son innocence
pour le meurtre de Vaeclan. Bien sor quil &tait innocent...
Lorsqu'il finit par rouver ke secret des cavemes, personne
e pul ren dire, 1| réclama le droit de pouvoir utlilser le
secret de Vaelan {qui fut nommé Clef de Vaelan, bien que
personne ne puisse affirmer 57 s agit vraiment d'une clef
puisgue les cavernes étajent sibeées sur ses termes, et que
Vaelan n-avalt pas d'héritiers.

La Compacrie MimiERE D URBISH

il mailre descendit en personne, armié de la
Clef de Vaelan, et disparul pour ne ressorlir

Mqu'au boul de quinze jours. 11 &tait pale,

e rrorisé, et nfavait plus loute sa raison, Aprés
sa convalescence, [l révéla qu'il n‘avait pas trouvé de
trésors, Mais qui peut dire 871 disai vraiment [a vérité?
Aprés tout, il est le propridtaire des mines. Mais il avait
apparemment trouvé guelgue chose, puisqu’il fonda la
Compagnie Minitre d'Urbish, et commenca a creuser
comme un dément les niveaux supéricurs des mines
d"Urbish.

Pendant son exploitation par la Compagnie Miniére
d'Urbish, la Bouche de Rulne ne révéla aucun des
fabuleux trésors découverts par Vaelan, mais une énorme
quantité¢ de riches minerais en furent extraits, ce qui
dépassail de loin 1a production de toutes les mines du
royaume. A sa grande surprise, le maitre n'eut avcun mal
A trouver des hommes préts & travailler dans les mines
d’Urbish, malgré leur histoire terriflante. Les plus avides
traversaient tout le royaume pour venir dans les mines,
persuadés quil pourralent escamoter quelques pépites ou
quelques gemmes, peu impote ce que la mine renfermait,
sans se¢ faire prendre.

Cette piériode de migration d'habitants venus de fout le
royaume est la raison de la diversité des races qui habitent
aujourd hul Gladstone et ses environs.




L& mailre &tait riche. ses contrermalives Staient fiches, ol
méme les immigrants, qui parcouraient des centalnes de
liewes powr venir trimer dans les mines O'Urbish, 1"étadeni
AUSEsl. QFACEe ans gemmes quiils volaient dans la Bouche de
Kuime, Mais ik étaient imémédiablement maudils.

Quel gque fut le secret de Vaelan, le maitre de la Malson
Urbish n'avait pas réussi & be maltriser totalement. Les
gens prétendaient quie son coeur n'était pas aussi pur gue
celui de Vaelan, et qu’il ne pourrait pas résister aus
démons d'Urbish. Mais ces gens-la n'étaient que des
paysans, comment pouvaient-lls savoir? Aprés avoir créé 1
compagnie miniére, la Maison Lrbish ne connut qu'un
serie de désastres et d'homribles catastrophes. La Maison
fut anéantie moins de trols générations aprés le début de
I"esploitation des mines,

Elles furent ensuite abandonnédes. La Maison Urbish
Aavail cessd o’ exister,

ANCIENS TEMPLES ET AUTRES MALEDICTIONS

a légende dd royvaume Jdif guun ancien
temple de préfres se¢ trouve au coeur
d'Urbish, ¢t que c'est [ que 58 trouve e
Masque des Ténébres. On dit egalement que
ce n'est qu'un des vestiges de la grande civilisation des
Anciens, donl e Draracle serait parail-il N'un des

descendants.

En fail, plus personne. a I'exception de la récente
expédition de Scotia, ne 5'esl avenbur® dans cetle Cibe oe
ruines. L'existence du temple fait partie de la iégende,

S0 régne depuis longlemps une Sbrange activite autcuse
des mines d'Urbish, elle s'est considérablement renfoncée
depuis que Scotia a bouvé le Masque des Ténebres. La
barmridre magique qui protégeait cette ancienne cité est
tombée en poussiére. Depuis que Scotia 'a detruate,
nimporte qui peut entrer dans les mines, mais 1l peut
awssl en sortir nimporte quiai




LE DRARACLE

EFI:"'H & Draracle @st depuis de nombreuses
i '_ aénérations l'oracle et le prophéte du
" f.‘lli-i. royaume. |l donne souvent (pour un prix
e _L i-' il cxorbitant} de précieux conseils sans leguel e
———ldemandeur ne pourrail pas survivre et
Prosperer,

Cette créature vit sous le Mont Margor, & la frontiére du
ravaume de Gladstone. Les cavernes souterraines de
Margor sonl dangereuses, sombres, froides, humides,
complexes el ceratnement pleines de gaz empoisonndés,
Liles sont gardees par plusleurs sentinelles ¢ on y trouve
une muititude de pitges faconnés pour le plus grand
reatelr des speléclogues amateurs

Le terme “Draracke” est un diminutif qui montre bien le
peu de respect quiont les races dites “ascendantes” pour
cette ancienne créature: un Dragon Oracle. Le mdépris
qualfiche le Draracle a 'égard de ceux qui viennent le
questionner n'est donc pas étonnant.

La lgende locale prétend qu'il ne révide ses prophéties
qu'a ceux qui lui apportent des trésors d'une grande
valeur, méme 5'il n'a pas du tout besoin de toutes ces
richesses. La grande sagesse et la connalssance du
braracke lul ont permis de [oujours apporter les bonnes
reponses aux questions qui lui ont &8 posées.



; Ay =L el S e r = el = .
e aper—tagliaa— = o Akl S . g et e Bedg b

. : ."' MANUEL D INSTRUCTIO

=,

5 X
| o)

ol
o
n

sy
TSN

= E

=
i -
1 sin

.




Table des Matiéres Choix d'un champion

Choix d'un champlon ..o |

Ecran de jeu
Ve 30, Prendre, Jeter, Poser & Utlser des objets... ...

|-~

Examen des objeds, COMES ... uemeisiisisssmasannaaanan e,

Zarve ma?

Repérage, mouverments, argent ...

L 2= Ll b

Fortralts, actions (Combats ol SOMS) . ceeesiisiiaa0400

Ecran des personnaies

EOQuip@miEnl . ovecosacsissssssssnss R &
Fomroe o Protectlomn. oo esssrsrssassanmsnmsnnsnnsnnansnnnsmssss £
Compiences: Ouerrer. voleur, mMage .oooiiiimnmmeeesii e
Amélioration des compélentes (i
5}.”1'_:'“].:_-!3 i [l % T snasnsmssmsnmssmnmmnmmndddddd++ I-{:' I--'-l-l'”.l e selection des ':'hﬂn"lﬁll-lnq
Combat Aprés Vintroduction animée, guatre portraits de
Attaque, dénits 11 personndies seront aflichés sar I"écran Clhquez sur lé portrait
F 5 . Ol S snssanrsnnoneeree bbb bERd bbb bdddnnnn IAARLE LEEEEED )
o . . . du personnane que Yous incamentz dans cette aventure
Blessures & récuptralion, repas, SOIS. ... PRI .
AFTTHES, AFTIUEFRS oovvvnnnrramrrdd b hndddsdibbosnis S . . )
'- Ak'shel: “vVous avesr L e mon appanenoe ¥ Mobtre race
Madie CONNME MHen 165 arcanes de la magle. Je nal peut-8tre pas
ledle abr auasi fort gue les aubres, mals je connais b oL
Sors, Hvee de sorts, pArchemins MEsOues .. coceeeaeaaaas 1 4 imieui les dilférentes magies du rovaume, |
"
LI T 1 = o A T o 15 Michael: "utilc de tergiverser pendant dies heunes, La foree,
cest b force, Faltes conflance & volre instinot, Je suds he
{:}Il‘ﬂiq_‘png r 3 il guarier de nows qualre. e suls wn vk combattantl”
Menu des options, chargement ef sauvegarde ... v 10
Contrdles du jew, musigue, elets Sonones B Klerant “La force, la mangic... 8 quol servent-eles si vous
réprise o une |:-.1r'|i1" .................. i immmmEErFtTaTTETrrEREEEREE 17 W povez pas éviter les coups? Jai dexcellents réflexes el
jir suis triés raplde! S vous voules achever rapldement volne
Cilossaire |S quite, | vart ey me choisir,
S5T s e e e e e et eE R R
) . Conrad: “Je suis e plus polvealent des quatne Chamipions

Faces 3 toaes bes damngers quie vous renconbrerez dans ke

FOAGMITIE, Vs aureE bescain oe r||,|1,'-||:||_| un ayant mmes fculkes
o' adaptation,

Lasms oF [Lome Bl o
i L. M Loms Plasming :



Ecran de jeu

Vue 3D

La vue eén 30 est une fenélre dans laquelle vous voyer tout ce

qul se passe autour de vous.
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Ecran de jeu
Prendre un objet

Pour prendre un objet en
main, quil soit placé sur la
fenétre 30D ou dans volre
inventaire, cliguez sur cet
abjet avec le bouton gauche
de I souris.

Jeter un objet

L'objet que vous avez en main
peut étre lancé en cliquant sur
e Bouton g".am:ht e la souris
(dans 1A mollid supérieure de
la fenéire 30

Foser un objet

L'objel que vous aver en main
peut étre abandonné ou placé
daing la vue 30, I suffit de
cliquer dans le Hers inférieur
de la fenétre de jeu.

poinbeur de la sours

Utiliser un objet

Pour consommer ou ullliser un
abjet tenu en main, placezle sur
e portrait ou ke personnage qui
doit I'utiliser, et cliquez avec e
bowton droit de la souris. Pour
boire une potion, prenez-da et
cliquez aved le bouton droit de la
souris sur le portrail du
personnage. La seule exception &
celte ridgle concerne "utilisation
des armes {voir le paragqraphe
Combats page |1 pour de plus
amphes informations).
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Ecran de _feu
Examen des objets

Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur les objets et les
éléments du décor qui peuvent cacher des indices ou des objets. Vous
pouve? examiner par exemple les tapisseries, les tableaux ¢t les portes
du Donjon de Gladstone. Noubliez pas d'examiner attentivement les
dléments des décors pour y brouver des indices el des trésors cachés!
Cartes

Lorsque vous aurez récupénd FAtlas Magique, vous pounez [utiliser
pour connaitre votre position dans n'importe quel endroil. Lorsgue
vous 'aurez trouve, cliquez sur I'Atlas avec le bouton gauche de la
souris, Une carte ser alors affichée, Vobre position sera indiquése par
une fléche rouge clignotante. Tous les endroits que vous avez déja

explorts apparaitront sur la carte. Deux fléches de défilement sont
affichées en bas de la carte. Cliquez avec le bouton gauche de la

sowris sur les Néches pour faire défiler les cares des différents lieux
que vius avez explorés. Four quitter FAtlas et revenir 4 I'écran de jeu.

cliques sur le bouton Exit.
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Ecran de jeu
Repérage

Les donjons et les cavernes souterraines sont souvent [rés
sombres, ¢ volre exploration rsque d°étre parfois difficile. 1l
vous Faudra browver une lanteme le plus vite possible. Elle

g allumera automatiquement dés que vous pénétrerez dans
une zone plongée dans 'obscurité. La lumicre faiblica lorsgue
e nhveau d'huile descendra. 1| vous faudm donc égalemaent
pne provision d'hulle pour vobre lanterne. Cliquer aved le
bouton gauche de la souris sur la lanterne pour savoir guél est
le niveau d'hulle qu'elle corntient,
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Ecran ofe feu

Bourse

La monnaie wutilisée dans le rovaume de Gladstone est la
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Ecran de jeu

Fortraits

Les portraits des personnages

de votre équipe apparaissent au-
dessous de la fendétre de jen en

A0,

Cliguez avec e bouton gauche
de la souris sur le portrait d'un
pour wair son
Cquipement. ses compéiences ef

persennage

Fostrail du personnage

les polnts cormespondants.
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Les deux boutons daction affichés a coté du
portrait permettent de combattre ou de lancer des
sarts, Lorsque vous cllguez sur le boulon de
coambat, e personnage attagquera avec les ames
qu’ll & en main, ou @ mains nues s’§l n'est égquips
d'ancune arme. Lorsque le bouton est désactivé
(alfche en “grise”), I réoupére aprés avoir portd
une atiaque, et il ne pourra pas attagquer
nouvead avant que e bouton ne soit réactive.
Cansultez le paragraphe Combat {page 11) pour
de plus amples informations,

Lorsque vous Clidues sur le bouton des sorts, le
personnage ncera le sorl selectionné sur e
parchemin des sorks. Aprés avoir cliqué sur le
bouton des sors, vous devrez cholsir la pulssance
du sort; &l le niveau de puissance des sorls est
alfiché en grisé, le personnage ne dispose pas de
suffisarmment de points de magie pour le lancer.
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Les deux barres e couleur atfichées &
droite du portralt du personnage représentent
les points de vle ef fes points de magie dont it
dispose, 50 vous cliquez sur une de ces
barres, le nombre de poinis comespondants
sera atfiche dans la fenétre des messanes.



Ecran des personnages

Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur un des
personnages de votre équipe pour voir 'écran lai comespondant.
Son équipement, ses compétences et ses points dans chacune de
ses compétences sont aflichés sur cet écran.
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Ecran du personitsge

Equipement

Pour équiper un personnage. placez un objel 4 'endroit voulw.
L'équipement d'un personnage influera sur ¢z points dans les
diverses compétences (voir page 7). Les boucliers, armuris,
robes, boltes, casques ef aulres équipements de ce [ype
influcrant sur les points de profection, Le personnage wiiligera
I'arme qui est placée dans sa main. et celle-ci influera sur son
niveau de force,
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Ecran des personnages

Foints de compétence

Ces points déterminent la force du personnage et les poinks de
dégats qu’il infligera a Vennemi au Ccours des combats. Les
compétences varient selon les personnages. 5 un personnage
mest fquipd d'aucune arme ou armure, son niveau de base sera
indiqué, Les points de compétence augmentent en fonction de
Iéquipement utilisd,

Force: détermine les dégits que le personnage Infligera au
courd des combats. Lorsque vous placef une armeé dans 1a
main d'un personnage, le nombre de points change selon la
capacité offensive de celle arme. Cetaines amies causeront
plus de dégits que d'autres, certalnes sont maglques, ef
diautres ont des carachiErstiques secréles. Essayer plusieurs
types d'armes powr volr quelles sonf celles qui vous donnent
I"avantage dans les combals.

Protection: détermine le degré de protection du
personnae conbre les blessures ef les attaques ennemies, Ces
podnts sont calculés en fonclion de Vagilité du personnage, de
I"épaisseur de sa peay ef de 'équipement dont [ est dobé, Les
armures magigues, les bijoux el méme certaines armes
inlivent sor ke degre de protection do persannagss.
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Ecran des personnages Ecran des personnages

Compétences Frogression dans les niveaux

Les compétences dun personnsge (Guerrer, Voleor ef Mage) La barre de couleur affichée a coté de chagque compétence
sont calculées selon un certaln nombre de niveaux. La barre de indigue la progression du personnage dans les différents
couleur indigue |a progression du personnage vers e mivenu niveaux, Four progresser, vos personnages dolvent acquénir de
suivant. Au début du jeu, ke personnage cholsi commence au IFexpérience. Si volre équipe ne comporte qu'un seul
niveau le plus bas dans Chagque compiience, ] persantage, outes vos actions contribuent a améliorer son

experience ol ses compétences, Si volre équipe comporte
Guermier: détenmine Fefficacité d'un personnage dans les ] plusleurs personnages. un personnage devient actil lorsque

combals. Dans ce rovaume plein de dangers. vous aures de

vons cligues sur son porlrait, sur le bouton de combat, ou sur
pedmbreuses oocasions de progresser ef de devenlr un excellent

celul des sorts, Le cadre du personnage actif est alors entound

dquierrler. Dans ce cas, ses compétences sont utitisées pour I'action

Voleur: détermine Vefficacité d'un personnage pour ouvris cholsle. i
les serrures el wliliser des armes de jet {arcs, étolles, etc...) Par exemple. lorsque vous crochetez une serrure. vous faites

o B e L ’ =y rrafr . ~ o s el L ] HTAE i x
L'entrainement est le seul moyen de progrésser rapidement: i ﬂl'l:'_rl Aux competences d".“”‘,'m ':I.“ P rh_“"_"dw' "'“'h!r' o
suffil d ouvrir le plus possible de serrures et d'utiliser souvent avolr plus de chances de reussin, cliquez sur le portrait du
des arcs ou des armes de jet. Les personnages donl les personnage avant les meilleures compétences dans ce
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compitences de voleur sont élevées auront également plus de domaine. Il deviendra ainsi actif. el fera appel a ses talents
. - - - Lt .
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chances de repeérer les pleges of de découvrir les obpets caches | ’

Mage: détermine efficacité d'un personnage pour le
lancement de sorts, Pour progresser. il suffit de lancer des sorts
le plus souvent possible. Les personnsdes pourmonl agakemvent,
e progressant dans les nlveanx, lancer plus rapidement des
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sorts plus puissants. LoacquasiBion de parchemins de sorls ef - - rTI"_:Ihi- 1

Eratectiors Sl

I"utilisation d'oblets magiques favorise parfois la progression
dies personnages dans oo domaine.
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Ecran des personnages
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Symibrobes de Stad ol

Symboles de statut

Les symboles de statut indiquent si un personnage est

empoisonnd, endormi ou ftourndi,

Foison
Un personnage empoisonné sera de plus en plus
malade, et s$es points de vVie Dbaisseromnt
progressivement jusqu’a ce qu’il devienne
inconscient, Uilisez du ginseng ou un sort de soins
de haut niveau pour annuler les effets du polson.

Sommeil
Un personnsge peut s’ endormir d'un sommeil non
naturel s°i respire des gaz soporifigues ou reCoil un
sort. Il pourra parfois se réveiller au bout d'un laps
de temps variable.

Etourdissement

Un personnage Slourdi ne peul plus se batire, Les
houtons de combal el de sois sont désactivis, car
il dloit récupérer dun coup particuligrement dur. Les
effets de ce bype sont généralement lemporaires,
saul si le personnage regoil d'autres coups. Dans e
cag, il vaut mieuy vous enfuire trds vilel

Combat

Les combats s¢ déroulent en temps réel. Les ceatures
ernemies ne vous laisseront pas le temps de rélléchir.
Vous devrer vous battre ou Fuird

AtLaque

Four attaguer un ennemi, cliquez avec le bowton gache
sur ke bouton de combat du personnage. [ allaquera avec
arme dont il est équipé (voir Equipement, page 6).
Fendant que le personnage récupéne, e bouton de combat
sera désactive, o une autre aftagque ne sera pas possible
tant que ce boulon n'est pas réactive. Vous pouves
également combattre avec la magie, Clest une force
fantastique gqui ne permet pas seulement de vous battre,
mais el peut étre trés utile,

Vous donnere: des Ccoups

Dégats

Si volre attaque réussit. un
chiffre apparaitra sur e bhouton de
combal, indiquant les dégats
infliggs & Mennemi. Le montant de
ces dégats dépend de 'arme
utilisée par le personnage @b e sa
force.

Lorsque vous eles altagque, 1es
mémes régles s'appliquent. 5i
Fennemi vous touche, un chilflfre
apparait sur le portrait du
personnage pour indiguer le
montant des dégats sublis, ©f gl
fera diminuer la barre des points
de wie

cl vons en prendrer
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Combat Combat

Blessures & Récupération Armes .
Chagque arme influe différemment sur les points de force et de
La barre des points de vie descendra si le personnage protection des personnages. Pour les combatbs, i1 esisbe Pois ypes
regoit des points de dégats. Si elle devient rouge. le d'arme: les armes de taille (tranchantes). les armes d'estot
personnage court un grave danger: un coup supplémentaine (“percantes™ et les anmes de fappe, LOTsque vous aunc -:1r|.-\.|||"|a.' i
peut le rendre inconscient, Si tous les personnages perdent un ennemi particuligrement coriace, vous devrez faire la
conscience, le jeu se termine Lorsgu’un personnaige est différence entre les ammes tranchantes e¢f celles r_!u': li -mr_n mnoing,
inconscient, il ne peut pas étre soiqné uniquement en Les adversaires 3 la peau trlés dure, comme les 1éxards geants des
prenant du repos. Yous devez utlliser de Paloés, du ginseng, Territoires du Sud, résistent bien aux lames. .l}mm O Cas, une
un anguertt ou faire appel 8 la magie. masse, méme émoussée, st beaucoup plus efficace.
r 188 ] i Frappe;
"f""h_{i — Clulk
0 ' Mass
L. Maillet
Repos
Fowr dormir, clguesr sur e howton de repos, Estoc
C'est le meilleur moyen de récupérer des Polgnard
points de vie of de mddie. 30 un personndgs Rapiere
esl conscient, il peut pécupérer simplement en Fleche
¢ reposant. 5 vous vous reposez dans un
endroll mal réquenté, il est fort possible que
vabtreé sommeil soil inlerrompu par des
créafures mal intentionnées,
Soins
Vious pouver ubiliser les onguents el les herbes o ol Taille
moment, méme pendant les combats, Les effets en sont Epée
variables, mais les médicaments es plus simples Sont Hache

Hallebarde

utilos pour reprendre conscience, L'alodés est utllisé [ELsT01 g
les soins legers. Un onguent est plus efficaces, Le ginseng
est un médicament particudier, car il sert également de Armures
Cemibre S0, Vous pouvez augmenteér les
points de protection d'un
personnage en éguipant d une
armure. Flus les points de
protectlon sont éleves, plus
CHigid I"'ennemi aura du mal a e
hlesser pendant les Comibats,
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Magie

Lancement de sorts

Avant d'acquérr un livre de sorts, vous pourrez lancer un sort
de base utilisé pendant l@s combats (Etincelle) en cliguant avec le
bouton gauche de la sours sur le bouton des sonts, puis en
Choisissant ut niveal de puissance g sorl.

Four lancer un des sorts inscrifs sur volre parchemin.
choisissez e sort en Cliguant sur o0 oo, Cliguez ensuibe sur le
bouton de sorts du personnage of cholsisser la pulssance do sorl
Flus la puissance du sort est deviee, plus vous consommenres de
points de magie, et plus son effet sera important,

Livre de sorls

Vous Irouveres peul-Chrne i liviee de sors. Tous les sorts
arcessibles § vos personnages sont inscrits sur un parchemin, Le
sort actif est affiche en rouge. Pour cholsir un autre sort, cliquesz
S SOn o aves le bowton gouche de la souris,
Magie

Le noanbre de points de magie d'un personnage dépend de son
rilviean dans oo domaineg. Lormsgu'un personnage prodresse ef
passe au niveau supérieur, ke nombre de ses points de magie
aiegimiente egalement. La harre des points de magie affichée a
caté du porirait du personnate indique les points de magie dont il
Cisprse,

Farchemins magiques

Au cours de votre aventure, vous trouverez des parchemins ol
somt inscrits des sarls. Pouwr les inscrire dans volre ere de sots, il
suffit de cliguer avec le bouton gauche sur le parchemin. Puis,
positionne? le parchemin sur e personnsge eb clique? aves le

hoauton droit de Lo souris
h I

Aot bl gl lcinl el Mo ——
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Livre de sorts
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Commerce

Achat

Dans une &choppe, diquez avec e bouton gauche de la souns
sur l'objet que vous voulez acheter, 50 cet objet est o vendre, ke
propriétaire vous en indiquera le prix. 50 vous achetezr un objet
son prix sera automatiquement déduit de volre capital, et il sera
place: dans vobre inventaire,

Ve il
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L hverbovisteries Mathaniel dans ke Donjpon de Uladstone

Vente

La plupart des é&choppes accepteronl également de vous
racheter des objets. Pour vendre un objel, prenezde et cliques
aver le bouton gauche de la souris sur la fenétre 30 (sur le
personnage susceptible de vous acheter des objels),

Wime 30
1

Lfammrerie de Victor, dans fe Donjon de Gladsiome
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Options

Cliquez sur Icine en forme de disquette pour appeker ke menu
des options, Cehd-cl vous permel de charger, de sauvegarder,
d'elfacer une partie, daccéder an meny des options du jeu ou
de quitter le jeu.

Chargement d’'une partie
Cliquez avec e bouton gauche
de la souris sur cette option
pour  wvoir la  Hste des
sauvegardes  disponibles,
Cliquez ensulle avec le bouton
gauche de la souris sur la
sauvegarde de volre cholx. 5§ vous aver sauvegardé plus de 3
partics, des fléches de défilement vous permetiront de voir les
autres sauvegardes de la liste, 5§ vous n"averz pas encore
sauvegardé de partie, volre choix sera limité au menu principal.
Cliguez avec le bouton gauche de la souris sur celie option pour
revenir au menu principal des options.

une partie

Cliquez avec le bouton gauche de 1a souris sur cetbe option pour
voir la liste des sauvegardes disponibles. 50 vous n'avez pas
encore sauvegarddé de partie, vous ne pourrez choisir qu'on
emplacement vide, Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur
le nom d'une sauvedarde pour P'ellacer et la remplacer par la
partie en cours,

i vous cliquez sur un emplacement vide, vous pourrez entrer le
nom d'une nouvelle sauvegarde. Une fols le nom de la
sauvegarde entré, cliquez avec ke bouton gauche de la souris sur

I'aption Sawvegarder ou appuyez sur la touche Return,

Effacer une partie

Cligues aved le bouton gauche de la souris sur cette option pour
volr 1a liste des ssuvegardes disponibles. Cliquer ensudite sur le
nont de L sauvedgarde & effacer. Le programme vous demandera
de conflrmer vobre choix, Altention, car si vous répondez “Oui”, 1a
sauvegarde sera effacée de votre disque dur. S vous n'aver pas
encore sauvegardé de partle, votre cholx sera limité au menu
principal. Cliquez avec le bouton gauche de la sours sur cette
aption pour revenir au menu princlpal des optlons,

Fane I8 Lars OF LoaE MR

Options -
Controle dua jeu
Cliquez avec ke bouton gauche de la souris sur cette option pour voir e
menu des controles du jew. Ce menu permet de confiqurer [a musigque,
les effets sonores, le niveau de difficulté des combals (attitude des
créatures ennemies), ke scrolling 30 et le “curseur flottant”.

Musique

Cliquez sur cette option avec e bouton gauchie de 1a Sours pour
activer ou désbciives 16 musique.

Effets Sonores
Clicue? sur cetle option aver e bouton gauche de ka $ouris pour
activer ou désacthver les elfets sonores,

Monstres

Cliquer sur cette option avec le bouton gauche de la souris pouwr
Faire défiler les trols attiudes possibles des ennemis; Craintlfs,
Mormaux ou Féroces, Les ennemis craintifs sont moins fors et
causent moins de dégals, A inverse, les ennemis féroces sonl plus
forts et plus efficaces lors des comibsals.

Scrolling Auide

Cliquez sur cette oplion avec ke bouton gauche de 1a Sours pour
mdifier e type de mouvement employé dans ke jew, "Oui® active le
scroliing 30, “Mon” permet d'accéiérer le mouvement sur Certaing
syslemes rop lents,

Curseur Mottant

Cliguez sur cethe option avec le bouton gauche de la Souris pour
modifier [ comportement de la sourns sar Mécran. 5i ke ourssur
Nottant est acthvé, le curseur se ransfonme en Beche

de mowverment lomsqu’ll se rapproche des oolés de a

wvue 30 1 sulfit alors de cllgquer avec le boukon @
gauche de la souris pour s¢ déplacer dans la

direction indiguée, 5 ke curseur prend ka forme dun

panneal baré, vous e pouver pas volis diplacer

dans cefte direction.

Reprendre le jeu

Cliquez sur cette oplion avec ke boutaon gauche de la sours pour
revenir @ la partie an Coars,

Guitter le jew

Cliquez sur cetle option avec le bouton gauche de ks souris dans le
men des oplions 10rsque vous ne voulez plus jouer, Dans o Cas,
penscz & sauvegaider In partie en cours avant de quitter le jeu.
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Glossaire

Cliquer .

Cllquer sur le bouton droitDéplacer le pointeur de la souris sur
un objet, etc.... et appuyer une seule fois sur le bonton droit de la
sourls,

Cliquer sur le bouton gauche:
Déplacer le pointeur de la sourds sur un objet, et ef appuyer
une seule fois sur le bouton gauche de la souris,

Double-cliquer
Didplacer le pointeur de la sours sur un objet, etc.., of appuyer
rapidement deux fols sur le bouton de la souris,

En Main

Lobjet en main est 'objel que vous avez pris {en cliquant sur le
bouton gauche de la sourist dans la vue 3D ouw dans votre
inventaire, Losgue e poiteur de la sourns prend la lome de cet
ohjet. le personnage actif le tient dans sa main.

Equipe
Les personnages donl les portraits sont affichés en bas de 'écran.

Celle-ci nest souvent composés que d'un sewul personnage (e
personnage principal).

Personnage
Toute créature rencontrée, amie ou eanemie. Désigne ¢galement
toul individu faisant partie de volre équipe.

Fersonnage principal
Le champion de Richard, que vous choisissez au début du jeu.

Fointeur de [a souris
Crest la Aéche blanche affichée sur I'écran, et qui vous permet
d utiliser volre sourls pour les contrddes du jeu.

Sélection

Pour choisir une option, un ohjet, ebc.... placez le painteur de 1a
souris A Vendrolt correspondant et cliquez sur le boulon gauche
de la souris.

Credits

Productenr exécutil
Direth W.Sperry

Froducteur
Rick Gush

Coordinatear produit
Cathie Barta-Todd

Designers
William Alan Crum Fhilip W, Oormow

Philip W.CGormow

Programmeurs
Joe Bostic Scott K. Bowen John LaSalvia

Mark Mc Cubbin CHng Yuan

Graphiste principal
Rick Parks

Graphistes
Elie Arabian Cary Dean Averett  Fei Cheng  Eric Gooch
Joseph B.Hewitt IV Ren Olsen  Judith Pelerson  E.M.Louise
Sandoval

Musique et effels sonores
Faul 5. Mudra Dwight K.OKahara Frank Klepacki Fatrick Collins

Tests de qualité
Jared Brinkley Jesse Clemit  Kenneth Dunne  Jeff Steven
Fillhaher
Scott Fleming  William Foaster  Justin Hall  Erik Harshman
Michael Lightner Ren Love Scott Manning  Chris McFarland
Paul Moore  Adam Ryan  Bijan Shasheer Paul Schoener
Clenn Sperry
Acteurs - Voix de l'introduction (version frangaise)
Frangois Jérosime dans le rdle du Rol Rlchard et celul de Geron
Julie Bataille dans be rdle de Scolia
Stéphane Radoux dans ke rdle de Piglet
Manuel, conceplion de I'emballage et exécution:
Lisa ABallan  Izzy Izaguine
Lisa Marcinko  Lawren Kifkin

Adaptation francaise intégrale
Art OFf Words France




	La Legende de Lore
	HABITANTS / DRACOIDES
	HULNES / HUMAINS
	THOMGOGS / HISTOIRE
	CREATURES DU ROYAUME
	MAGIE
	LA LEGENDE DU ROYAUME
	LE DRARACLE

	MANUEL
	ECRAN DE JEU
	ECRAN PERSONNAGE
	COMBAT
	MAGIE / COMMERCE
	OPTION


