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Introduction : Le Sixieme miroir

Vous &t un petit cercle d amis vous étes réunis dans une Taverne aVertigo pour discuter des événements qui ont
eu lieu cesderniersmais. Votre conversation passe d’ un sujet al’ autre, mais le sujet principa reste les réves précis
et périodiques que vous avez tous fait depuis huit mais.

Le premier réve ressemble d allleurs plus aun cauchemar, effrayant par saclarté et son intensité. Vous avez tous
révé que vous &iez en train d’ écouter le consailler du Roi Burlock, Crodo, vous parler. C'éait commesS'il vous
parlait detrésloin, et le message semblait &tre adressé aquelqu’ un d’ autre.

Mais ce message n' et pas un réve. Je suis désolé de venir troubler votre sommell de cette fagon, maisjen’a aucun
autre moyen pour communiquer avec vous. Quegques mois auparavant, un homme, Roland, déclarant &re le frére
perdu du Roi Burlock, se présentaalacour. Roland éait parti en mission plusieurs années auparavant. Que
Roland revienne gprés tant d’ années fut une bonne nouvelle pour leroi. Quant amoai, j’ avais des doutes. Ou avait-
il éé pendant tout ce temps, et pourquoi N’ &ait-il pasrevenu plustét ?

A mes yeux suspect depuis le début, je le regardais raconter ses |égendes d’ ancienstrésors et de pouvoirs. Mais ce
dont Roland parlale plus &ait le Sixiéme Miroir. Ce dernier éait, sdon lui, le seul mirair qui avait &é concu
portable, et ¢’ est pour claqu’il ne portait pas de nom. Le propriétaire du Miroir pouvait rentrer dedans tout
comme dans les cing autres miroirs, maisil pouvait, ala différence des auitres, I’ emporter avec lui.

Roland devenait de plus en plus obsédé par ce mirair, maisleroi ne semblait pas s en gpercevair. [| commenca
méme afinancer des expéditions pour retrouver le miroir perdu. De nombreux aventuriers répondirent al’ appel
mais auicun d’ entre eux ne parvint ale retrouver. Et malgré les échecs répétés, Roland pressait leroi de continuer
lesrecherches.

A mesure que ces recherches devenaient de plus en plusimportantes, leroi, lui, commencait anégliger lagestion de
son royaume. La santé du roi se détériorait, les serviteurs négligeaient leurs taches, et lafortune du royaume
diminuait dangereusement. Je sentais que je devais agir rapidement. Je résolus d en parler auroi le lendemain matin.

Mais cette nuit-13, jefusrévelllé par le souffle glacid de lamagie noire, quel’ on devait pratiquer tout presd'ici. Je
meleval & marcha doucement dansle coulair. Je pouvais entendre d’ici des bruits éranges provenant dela
chambre de Roland. Je ' approcha avec précaution de sachambre et regardai par letrou delasarrure.

A magrande frayeur, je vis Roland assis les jambes croisées tenant un livre noir alamain. 1l se dégageait d'un
diagramme dessiné sur le ol I'image d' un esprit maéfique, souslaformed un chevdier. Roland &ait entrain de
discuter avec lui sur un ton brusgue que je nelui connaissais pas.

Ja di ace moment-la émettre un bruit car Roland se retourna brusquement et fixala porte. Je reculai
immédiatement du trou de laserrure, et jefis bien car tout d’ un coup, la porte se détacha de ses gonds pour dler
s écraser contre le mur d en face. Craignant pour mavvie, je partis en courant. Je courus auss vite que mes vieilles
jambes me le permirent, comme s lesforces du Ma éaient a mes trousses.

Et dlesy &aient bien. Commeje tourna le premier coin du coulair, hurlant al’ aide, le souffle glacid de lamagie
noire me manqgua de peu. Nous courimes atraversles couloirs sinueux du chéteau, les piéces pousséreuses et les
armoires remplies de vieux objets de guerre tout rouillés. Tout d’ un coup, je me retrouvai coincé au bout d' un
coulair, sans aucun échappatoire. De désespoir, je me retournai pour faire face a Roland et brandis mes défenses
magiques, sachant pertinemment qu'il &sait plus fort que moi. Rolanda arriva.en courant maislorsgu'il S apercut
quej’ &aiscoincg, il rdentit. Elevant ses mains au-dessus de satéte, Roland sourit et dit : Alors, quel est ton
probléme Crodo ? As-tu peur de ce quetu asvu ? Il continuait a s approcher lentement de moi. Tapeur d'une
magie que tu ne connai's pas est une honte pour notre profession. Je comprends trés bien ta magie diabolique
Roland, dis-je sans espoir, baissant latéte. Je ne pouvais espérer gagner contre unetelleforce. Mais, rassemblant
toute mon énergie pour tenter un unique coup, je relevai latéte vers Roland, qui était toujours en train de sourire et
d avancer versmoai, et jejeta mon sort. Laforce deslames provenant du sort et surgissant de mon corps me
repoussa contre le mur.



Pris par surprise, Roland ne put parer le coup. Leslamesjaillissaient de mes mains et arrachaient des morceaux de
chair de son corps. Lorsquejevis ce quejelui avait fait, I' espoir merevint. Mais celui-ci fut bien vite remplacé par
le désespoir lorsque Roland se releva gprésla bataille. Des bouts de peau pendaient de son créne et son unique oell
mefixait. Je susdors que Roland &ait immortd et que je ne pourrai jamaisle tuer.

« Qui &tes-vous ?» disje enfixant le visage qui setrouvait devant moi

« Lord Xeen », répondit le mongtre. « Appelez-moi Lord Xeen, le maitre du monde, puisque je le serai dans peu
detemps. »

«Maislerai... » commencai-je

« |l ferace qu'on lui diradefaire », continua pour moi Lord Xeen. « Surtout S'il ne vous a pas a ses cotés pour lui
donner de mawvais consdlls. »

Il n'y avait rien agouter. Xeen fit un certain geste avec samain droite puis sarrales poings. Je sentisaorsune
pression sur matéte, pression qui devint vite insupportable. L’ obscurité m’ emportaet je ne susrien d' autre.

Lorsque je me suisréveillé, je me trouvais dans une tour, Stuée sur unefle. Je peux voir de mafenétre le chéteau
du roi Burlockisde I autre cbté de I’ eau. Chague jour, |’ assiste au départ des équipes de recherche pour aler
retrouver lemirair, et je medemande s leroi sait qui est rédlement Roland, et m'interroge sur | endroit ol je peux
ére. |l n'existe qu' un seul endroit au monde avec une pareille vue, et cet endroit et Baron Darzogis Tower.

A cause des matériaux utilisés pour condruire la piéce dans laguedlle je me trouve, je ne peux utiliser mamagie pour
m'’ échapper. La seule chose que je puissefaire et d’ essayer de vous envoyer cesréves, dans|’ espoir que vousles
entendiez et surtout que vous'y répondiez. Je ne sai's pas pourquoi Lord Xeen désire tant retrouver ce miroir, mais
ce ne peut ére pour une bonneintention. Je crainslaruine du royaumessil y parvient. Vous éesles saulsau
monde a posséder le pouvoir et les ressources nécessaires pour fabriquer dans vos laboratoires de Newcastle une
arme cgpable de tuer Lord Xeen. Mais vous devez vous dépécher. Car § Lord Xeen découvre ce que vous éesen
train defaire, il voustuera

Aing s acheveleréve.

Ceréve s est répéé plusieurs fois durant prés de deux mois, puis plusrien. Lelendemain de votre dernier réve,
Newcastle fut détruit par un éclair venu du cidl et tous ses habitants furent tués. Chacun d entre vous pensa étre
désormais la seule personne encore vivante aavoir requ le message. Et § vous nefaitesrien, personne ne pourra
rien faire. Vous quittez donc votre travail et vous vous rendez a Vertigo. La-bas, vous réussissez avous
familiariser avec les sorts et les armes et vous rencontrez findement tous vos amis. Vous discutez jusque tard dans
lanuit, alafois excités et nerveux de commencer vos aventures dés le lendemain.



Guide d’apprentissage des jeux de réle sur ordinateur

Féicitations pour avoir acheté Clouds of Xeen ! Reportez-vous alanotice explicative afin de pouvair ingtaller
votre jeu correctement. Lorsque vous commencerez, il vous sera proposé deux options : un mode Warrior et un
mode Adventure. S vous choisissez cette derniére option, le jeu comporteramoins de combats intensifs. Une fois
gue votre choix seraaréé, il vous seraadorsimpossible de changer d option jusqu’ a ce que vous débutiez une
nouvele patie.

S vous ées débutant dansles jeux de réle sur ordinateur, nous vous conselllons de lire le reste de ce chapitre avant
d entamer lejeu. Mais s vous ne pouvez vraiment pas attendre plus longtemps, plongez dors aussitét danslejeu
en vous aidant tout le long des indications.

Dans « Might & Magic : Clouds of Xeen »,vous (lejoueur) serez représenté par Six personnages différents. Vous
débuterez le jeu avec un groupe de personnages d§jacréé juste al’ extérieur delaTaverne. LaTaverneest lelieu ol
vous vous rendrez lorsque vous voudrez organiser a nouveau votre partie, créer de nouvealix personnages, obtenir
des consails et acheter delanourriture. S vous désirez créer vos propres personnages, rendez-vous donc ala
Taverne. Vousy trouverez al’intérieur un escalier qui méne au bureau d’ enregistrement (Tavern check-in). Celui-ci
vous dira quels sont vos différents choix possibles une fois votre enregistrement fait. Si vous souhaitez plus de
rensaignements concernant |’ utilisation de la Taverne ou la créetion des personnages, reportez-vous au chapitre
Créer vos Personnages.

Chague personnage se verra attribué un nom, une profession et des points représentant ses capacités, tellesque sa
force et son intelligence. Les points les plus importants pour tous les personnages sont sans doute les points de vie
(Hit points). Ceux-ci représentent la quantité de dommages qu’ un personnage peut supporter avant de perdre
connaissance. S |e personnage est touché dors méme qu'il est inconscient, il meurt. Or, un personnage peut
débuter le jeu avec des points de vie dlant de 1 420 environ. Sachant qu’ un coup d' épée recu feraperdreen
moyenne 6 points, un personnage faible peut mourir aprés un ou deux coups seulement.

Le chiffre suivant le plusimportant est celui qui indique le niveau d’ expérience de votre personnage. En effet,
lorsaue vous jouez, vos personnages acquiérent des points d' expérience en tuant des monstres ou en effectuant des
guétes. Quand vous posséderez suffisamment de points, vous aurez le droit de passer au niveau supérieur. Et
lorsgue votre niveau augmente, vos points de vie et votre gptitude au combat augmentent égaement.

Entre deux aventures dans des lieux sauvages, vous aurez auss laliberté d’ explorer les zones civilisées de Darkside.
Il existe de nombreux endraits différents a visiter, maisles lieux que vous fréquenterez le plus sont les villes.

Danslesvilles, vous trouverez des magasins dans lesques vous pourrez acheter du meilleur matériel, gpprendre des
formules magiques e méme vous soigner en cas de blessure.

Pour un joueur débutant, les jeux de role sur ordinateur peuvent paraitre un peu confus de prime abord. Nous
avonsfait de notre mieux afin d’ &re sir que Darkside of Xeen puisse se jouer & se comprendre facilement. Une
fois que vous vous serez familiarisé avec le jeu, nous sommes cartains gque vous vous amuserez beaucoup !

Character Portrait (Portrait du Personnage): Montre le portrait du personnage, sarace, son ssxe et saclasse. Les
deux touches fléchées font défiler laliste des portraits disponibles.

Character Statistics (Caractéristiques du Personnage): Expose les caractéristiques. Pour les changer, pressez R ou
cliquez I'icone Roll. Pour échanger les valeurs des caractéristiques, sdlectionnez lesicdnes des vaeurs que vous
voulez inverser.

Character Classes (Classe du Personnage): Expose les dix classes de personnages. S vos vaeurs dans cartaines
caractéristiques permettent a votre personnage d gppartenir a une certaine classe, cdle-ci Silluminera.

SillsList ( Liste des Compétences): Expose laliste des compétences dont ce personnage disposeras vousle
créez.



Créer vos personnages

Clouds of Xeen vous propose au début du jeu un groupe de six personnages déja créé. Ces personnages possedent
tout " équipement et toutes les compétences nécessaires pour commencer lejeu, et sont tous « prétsal’ emploi »
S vous ne désirez pas créer VoS propres personnages.

Créer un personnage est tresfacile. A chague fois que vous souhaiterez en créer un, il vous suffirade vousrendrea
laTaverneet del’ enregitrer. Une fois enregistré, sdlectionnez (C)réer un personnage pour dler danslafenéire de
création de personnages. Cette fenétre représente | endroit ol vous allez créer vos personnages. |l y asept chiffres
différents dans une colonne située a coté de | ettres mystérieuses. Ces | ettres sont en fait les caractéristiques de
votre personnage, et voici ceaquoi eles correspondent :

Mgt : Might (Puissance) est une des caractéristiques principa es des Knights ( Chevdiers) et des Paadins. Might
influe sur les dommages que votre personnage cause lorsque vous frappez un monstre. Might est également utilisé
pour enfoncer des portes et soulever ou détruire certains objets.

Int : Intellect ( Intelligence) est une des caractéristiques principaes des Archers, des Sorciers, des Druides et des
Rangers. Cette caractéristique aide a déterminer combien de points de sorts votre personnage auras il appartient a
I'une de ces classes.

Per : Persondity ( Charisme) est une caractéristique importante chez les Clercs, les Druides, les Rangers et les
Pdadins. Cette caractéristique détermine combien de points de sort votre personnage possede sil fait partied une
de cesclasses.

End : L’ Endurance et trés élevée chez les Pdadins, les Barbares ains que chez les Rangers. Elle détermine
combien de paints de vie votre personnage possade.

Spd : Speed ( Rapidité) est une des caractéristiques principaes des Ninjas et des Rangers. Tout le monde, y
comprisles monstres, ason taux derapidité. Celui qui ale plus devé débuterale combat.

Acy : Accuracy (Précision) est tres élevée chez les Archers et lesNinjas. Elle détermine s votre attaque réussit ou
pas lorsgue vous touchez un monstre ou lorsque vous lancez un sort.

Lck : Luck (Chance) est une des caractéristiques essentielles des Robbers (Voleurs). Elle améiore vos chances de
survie face aun mauvais sort ou augmente vos chances d' éviter un piege.

Vous verrez dans e coin gauche en bas de I’ écran un portrait de votre personnage. S vous désirez un portrait
différent, utilisez lesflechesHAUT / BAS pour le changer. Le portrait que vous choisrez détermineralarace et le
sexe de votre personnage.

A droite des nombres se situe une liste des dix classes de personnages. Si 1aou les caractéristiques essentielles pour
une des classes sont suffisamment devées, cette dasse seraédlarée. Ceci signifieraque vous pourrez choisr cette
clase s vousledésrez.

S lacdlasse que vous voulez N est pas éclairée, vous pouvez Soit recréer le personnage, soit déplacer lesvaleurs des
différentes caractéristiques jusqu’ a ce que vous ayez la classe que vous voulez.. Pour recréer, tapez R ou dliquez
sur I’icone Rerall. Pour échanger les vaeurs des caractéristiques, taper les premiéres lettres des caractéristiques
que vous souhaitez échanger ou diquez sur leur icone.

Unefois satisfait de ces valeurs et des classes éclairées, utilisez les fleches GAUCHE / DROIT et appuyez sur la
touche ENTREE ou diquez sur ladasse que vous avez chois. Cliquez maintenant sur I’icdne Creete ou pressez la
touche C de votre clavier. L’ ordinateur vous demandera maintenant le nom de votre personnage. Appuyez sur la
barre d’ espace S vous ne voulez pas créer ce personnage, autrement il est créé et tapez son nom. C'est tout ce
qu'il y aafaire pour créer un personnage.



Classes et Races des personnages

Tousles personnages ont une classe e unerace. Voici une explication des dix dasses:

Knight (Chevdlier): Caractéristique principale (15 ou plus): Puissance

Le Chevdier et le meilleur guerrier du jeu. Capable d' utiliser touslestypesd armes et d armures, le
Chevdier causeraplus de dommeages qu’ aucun autre personnage. Les Chevaliers débutent avec lacompétence Arms
Master ( Maitre d’ Armes) et bénéficient de plus de points de vie que les autres classes en dehors des Barbares. Le
Chevalier ne peut lancer de sort.

Pdadin (Paladin): Caractéristiques principaes (13 ou plus): Puissance, Personndité, Endurance

Le Pdadin et un bon guerrier, mais pas auss bon que le Chevalier. Le Pdadin peut utiliser touslestypes
d armes et d armures, mais ses points de vie tendent a étre plus faibles que ceux du Chevdier. Le Pdadin
commence avec lacompétence Crusader (Champion) et la capacité alancer des sortsde Clerc.

Archer (Archer): Caractéristiques principales (13 ou plus): Intdlligence, Précision

L’ Archer est un auss bon guerrier que le Pladin. L’ Archer commence avec la capacité de lancer des sorts
de Sorcier, mais ne peut pas porter d armure plus lourde que les cottes de mailles ou de boudlier. L’ Archer
commence sans Capacité secondaire.

Cleric (Clerc): Caractéristique principae (13 ou plus): Charisme

Le Clerc est un assez bon guerrier, mais n'apas |’ autorisation d’ utiliser les armes tranchantes et les
projectiles. Par contre, le Clerc peut porter une armure d' écallles ou plus Iégére et possede deux fois plus de points
de sort que le Paladin pour lancer des sorts de Clerc. Le Clerc commence sans capacité secondaire.

Sorcerer (Sorcier): Caractéristique principae (13 ou plus): Intelligence

Le Sorcier est un faible guerrier. Les sorciers ne peuvent porter que des robes et utiliser des bétons et des
dagues. Les sorts de Sorcier sont les plus destructeurs du jeu. Les Sorciers possedent deux fois plus de points de
sort queles Archers. Les Sorciers commencent avec la compétence secondaire Cartography (Cartographie).

Robber (Valeur): Caractéristique principae (13 ou plus): Chance

Le Voleur est un assez bon guerrier, maisil ne peut utiliser une armure plus lourde que la cotte de mailles.
LesVoleurs utilisent uniquement des armes a une main et un boudlier, mais ne lancent pas de sort. Le VVoleur
commence lejeu avec lacompétence secondaire Thievery (Crochetage).

Ninja(Ninja): Caractéristiques principaes (13 ou plus): Rapidité, Précision

LeNinjaest un bon guerrier, mais est limité ades armures d' anneaux ou plus |égéres et ne peut porter de
boudlier. Les Ninjas peuvent utiliser lamagjeure partie des armes. Leur usage des armes adeux mains est limité aux
bétons et aux naginata. Le Ninjacommence avec lacompétence secondaire Thievery (Crochetage) et ne peut lancer
de sort.

Barbarian (Barbare): Caractéristique principae (15 ou plus): Endurance

Le Barbare est apeu prés un auss bon guerrier que le Chevdier, mais ne peut pas porter d amure plus
lourde que celle en écailles. Les Barbares peuvent utiliser laplupart des boudliers et toutesles armes. Le Barbare ne
peut lancer de sort et commence sans capacité secondaire.

Druid (Druide): Caractéristiques principaes (15 ou plus): Inteligence, Charisme

LeDruide est un faible guerrier. Les Druides ne peuvent porter qu’ une armure légere et utiliser des armes,
maisils peuvent lancer alafois des sorts deClercs et de Sordiers, jusqu’ aun degré limité. Le Druide commencele
jeu avec la compétence secondaire Direction Sense (Sensde I’ Orientation) et deux fois plus de points de sort quele

Renger.

Ranger (Ranger): Caractéristiques principaes (12 ou plus): Intdligence, Charisme, Endurance, Rapidité

Le Ranger est un bon guerrier. |ls sont cgpables d' utiliser lamgjorité des armes et des armures et peuvent
lancer des sorts de Clerc et de Sorcier jusqu’ aun degré limité. Le Ranger commence le jeu avec comme compétence
secondaire Pathfinder (Eclaireur).



Et voici une explication desraces:

Humans (Humains): Ce que sont les humains est évident. Tous les humains commencent avec la
compétence Swimming (Nager). Les Humains ont une petite résistance aux sorts.

Elves (Elfes): Les Elfes sont un peuple grand et mince particulierement bien adapté al’ usage de lamagie. Les
Elfes sont |égérement résistants a quel ques sorts et font de trés bons Voleurs et Sorciers. 11s ne sont cependant pas
auss résstants que les autres races et tendent a avoir moins de points de vie.

Dwarves (Nains): Les Nains sont petits, trapus et résistants. |ls sont faiblement résistants alamgjorité
des sorts, maisils sont spécialement résistants aux poisons. |lsfont d’ assez bons Voleurs et de bons Chevdliers.
Les Nains commencent le jeu avec la compétence Spot Secret Doors (Détecter |es Portes Secrétes).

Gnomes (Ghomes): Les Gnomes sont plus petits que lesNains et loin d' avoir laméme résstance. Les
Gnomes font de bons lanceurs de sort, maisils tendent aavoir moins de points de vie que les autresraces a
I exception des Elfes. Les Gnomes commencent le jeu avec lacompétence Direction Sense (Sens de |’ Orientation).

Haf-Orcs (Demi-Orcs): Les Demi-Orcs sont un croisement entreles Humains et les Orces. IIs sont laplus
résistante des races, mais auss laplus stupide. Les Demi-Orcs font d’ excellent Chevalier & Barbares, maisils sont
les pireslanceurs de sort et VVoleurs.

Passer En Revue Et Assembler Votre Groupe

Une fois vos personnages créés, vous devez les mettre dans votre groupe. S vous commencez smplement la partie
€t § vous avez créé une nouvelle équipe de personnages, vous devrez enlever les anciens personnages. Appuyez
simplement sur latouche R et tapez latouche de fonction du personnage que vous voulez enlever (le premier
personnage agauche ale numéro un) ou cliquez sur I'icone Remove et dliquez sur le portrait du personnage que
vous souhaitez enlever.

Vous ne pouvez avair que SiX personnages dans votre groupe a chaque fois. Vous pouvez avair aucun, quelques uns
ou tous les personnages donnés initidement dans votre groupe : cela dépend de vous. Pour gjouter un personnage a
votre groupe, cliquez sur le visage de votre personnage ou appuyez sur une touche des chiffres (1-4). Le
personnage prendra aors la prochaine place libre dans votre groupe. Si vous ne voyez pas le portrait du personnage
que vous voulez gouter, utilisez les touches fléchéesHAUT / BAS pour le trouver. Ne vous en faites pas s vous
en sdectionnez un auttre, car vous pouvez I’ enlever comme décrit ci-dessus.

S vous voulez inspecter un personnage de votre groupe avant de quitter la Taverne, sélectionnez tout Ssmplement
le chiffre fonction du personnage que vous voulez voir. Le portrait le plus a gauche est F1, le second F2 et aind de
suite. Faire cdlavous gpporteralaliste compléte des capacités et de |’ équipement de votre personnage.
Findement, S vousfaites une erreur et S vous créez un personnage dont Vous ne voulez pas, VOUS pouvez
I'effacer. Pressez latouche D et e chiffre (1-4) du personnage que vous voulez détruire, ou cliquez sur I'icone
Delete et le portrait du personnage disparaitra. Souvenez vous qu’ un personnage effacé comme cdlaest
définitivement parti, y compristout I’ équipement qu'il avait sur lui ou dans son sac-a-dos.

Unefois satisfait de votre groupe, appuyez sur latouche ESC pour commencer vos aventures!

Display Window (Fenétre d’ Exposition): C'est I'endroit ol I’ action du jeu se déroule. Tous les monsires,
les objets et les décors gpparaissent ici.

View Window (Fenétrede Vue): Exposelavue du dessus de I’ endroit ol vous vous trouvez S vous avez le
sort Oeil du Magicien ou lacompétence Cartographie. Cliquez sur la Fenétre de Vue ou appuyez sur latouche =
pour passer de la Fenéire de Vue ala carte automatique.

Option Icons (Icones d Options): Cliquer sur cesicones ou gppuyer sur leur touche équivaente sur le clavier
les activeront. Pour une description compléte, reportez- vous au chapitre Aventure.



Character Portraits (Portraits des Personnage):  Expose les portraits de vos personnages. Cliquer sur un
personnage ou gppuyer sur satouche fonction fera gpparditre | écran du personnage

Direction Icons (Icones de Direction): Cliquez sur cesicdnes pour vous déplacer. Vous pouvez auss utiliser les
touches fléchées de votre clavier pour vous déplacer.

Aventure

L’ écran de jeu et composé de cing parties. |l y alaFenétre d Expostion, laFenétre de Vue, les1cones d Options,
les Portraits des Personnages et les | cones de Direction. Voici une explication pour chacune de ces parties:

Fenétre d’ Exposition: Vousy verrez toute I’ action qui animelejeu. Aux bords de I’ écran se trouvent de petites
ades. Chacune de ces gargouilles bougera d’ une certaine maniére quand elle sera activée pour vous prévenir qu'il se
pase quelque chose. Lagargouille avec les ailes sur e coté gauche de I’ écran baitra des ales quand le sort
Lévitation fonctionnera. Lagargouille sur le coté droit de |’ écran agite son bras quand vous serez face aun mur
éroit S vous avez |a compétence Détecter les Portes Secrétes. La chauve-souris en haut de ' écran bougerasa
bouche quand des monstres vous gpercevront S un de vos personnages possede la compétence Sens du Danger.

Les deux tétes de gargoviilles sur lagauche et la droite de la Fenétre d Exposition S agiteront et inclineront parfois
leur té&te quand vous serez confrontés a des questions Oui / Non ou Qui S le sort Clairvoyance est actif. S la
réponse ala question Oui/Non vous méneaun trésor e Sil n'y apas de piege, lesdeux tétessinclineront. Siil y
aun trésor et un piege, une destétessinclineraet I autre agiterasatéte. Enfin s'il y aun piége sanstrésor, les
deux agiteront leur téte.

Il'y aégdement quatre pierres précieuses dans les coins de la Fenétre d’ Exposition et une grosse pierre précieuse
en bas. Les pierres précieuses des coins deviendront vertes S vous avez des sorts de protection actifs. Celle située
le plus en haut agauche est pour lefeu, cdllele plus en haut adroite pour I’ dectricité, cdlelaplus en bas agauche
pour lefroid et cellelaplus en bas adroite pour le poison. La pierre précieuse centrae fera apparditre ' Ecran de
Contréle s vous cliquez dessus. Reportez vous ala description de I’ Ecran de Contrdle pour plusd informations a
Son sUjet.

Fenétre de Vue: S vous n' avez pas la compétence Cartographie ou le sort Oeil du Magicien, lelogo de
Might& Magic seraaffichéici. S vous avez la compétence Cartographie et s vous cliquez sur le logo, vous verrez
aors une version réduite de la carte autometique.

Options lcons: Il y aneuf icones sousle View Window. Cesicones seront disponibles pendant que vous serez
dans une aventure. Vous pouvez auss utiliser leur équivaent clavier. Voici laliste de ce qu dlesfont:

Shoot (S) (Tirer): Tousles membres du groupe équipés d une arme de jet tirent droit devant eux.

Cadt (C) (Lancer un Sort): Ouvre la Fenétre Lancer Un Sort (Cast Spell Window). Cliquez de nouveau sur
cette icone ou appuyez sur latouche C pour lancer le sort choisi du lanceur de sort sdlectionné. Vous pouvez
changer de lanceur en dliquant sur le portrait de celui que vous souhaitez ou en gppuyant sur satouche fonction.
Vous pouvez changer de sort en cliquant sur le nouveau bouton ou en gppuyant sur latouche N. Ceci ouvrirala
liste des sorts disponibles du personnage sdlectionné. Cliquez sur le sort que vous voulez lancer ou utilisez les
touches fléchées pour le séectionner puis appuyez sur ENTREE. Le sort est maintenant prét a éire lancé.

Rest (C) (Se Reposer): Le repos du groupe rend des points de vie et des points de sort aux aventuriersa
condition que chacun des personnages possede une unité de nourriture. Se Reposer arréteralamagjorité des sorts et
feraavancer le temps de huit heures. Se Reposer dans des endroits oUl des monstres peuvent vous voir est
dangereux pour votre santé.

Bash (B) (Enfoncer): Cette commande et a utiliser lorsque vous voulez enfoncer une porte fermée ou
détruire un mur peu épais. La Puissance de vos deux premiers personnages conscients est associée et comparée ala
force delaporte ou du mur. Si lavotre est plusimportante, | obstacle est enfoncé. Vos personnages recevront dors
quelques petits points de dommage pour cet exercice.



Dismiss (D) (Renvoyer): Renvoit un membre de votre groupe ala Taverne de Castleview. Au moinsun
de vos personnages doit rester dans le groupe.

View Quests (V) (Liste des Quétes): Expose lafenétre des quétes (Quest). Reportez-vous au chapitre
sur Quétes, Objets et Notes pour plus d informations.

Auomap (M) (Carte Automatique): Expose lacarte de I’ endroit ol vous vous trouvez actuelement. La
Carte Automatique enregistre tous les lieux que vous avez visité depuis que vous possédez |a compétence
Cartogrgphie.

Information (1) (Information): Expose lafenétre Information de Jeu (Game Information ). Cette fenétre
comprend I’ heure, ladate, I'année et le jour de la semaine. Elle montre auss les sorts que le groupe arendu actifs,
comme par exemple Eclarer ou Protection Contre Le Feu.

Quick Reference (Q) (Rapport Réduit): Expose le tableau Rapport Réduit. Ce tableau contient les caractéristiques
vitales de vos personnages, I or, les pierres précieuses et lanourriture.

Important: Appuyez sur labarre d’ espace ou cliquez sur Display Window pour interagir avec un objet. Vous
devez étre dansle méme carré que cet objet.

Character Portraits: Les portraits des personnages montrent lesimages de tous les aventuriers de votre groupe.
Vous pouvez aind voir d'un coupd oel I &at de vos personnages S'ils semblent &re endormis, ¢ est qu'ils sont
probablement endormis ou inconscients. S'ils semblent malades, ils sont probablement maades ou empoisonnés.
Chague personnage a une pierre précieuse sous on portrait. Cette pierre précieuse seraverte s le personnage a
tous ses pointsde vie. Elle serajaune s'il lui en manque, rouge s e personnage amoains de 25% de ses points de vie
et enfin bleue s |e personnage en azéro ou moins. S les points de vie du personnage ont dépasse leur maximum
par I utilisetion de magie, la pierre précieuse prendrala couleur argent.

S vouscliquez sur le portrait d' un personnage ou S Vous appuyez sur satouche fonction (le premier personnage a
gauche utilise latouche F1), vous verrez une liste détaill ée des caractéristiques du personnage. Vous pouvez
trouver plus d'information sur cet écran dans le chapitre Ecran du Personnage.

Direction Icons: LesicOnes de direction sont dansle coin en bas adroite de |’ écran. S vous vous servez dela
souris, cliquez dessus pour déplacer votre groupe. Lesfléchesincurvées feront rester votre groupe ot il est, mais
lui feront décrire une rotation de 90 degrés dans les directions indiquées par la pointe des fleches. Lesfléchesde
chtés vous feront glisser versladroite ou verslagauche sans changer votre orientation. Les fléches de direction sur

le cdlavier remplissent le mémeréle. Pour glisser versladroite ou verslagauche, vous devez laisser latouche
CONTROLE enfoncée pendant que vous appuyez sur les fleches Droite ou Gauche.

Panneau de Controéle

S vous appuyez sur latouche TAB ou s vous cliquez sur lagrosse pierre précieuse au centre de Display Window,
vous ouvrirez la Fenétre Panneau de Contrdle (Control Pandl). Voici laliste des fonctions disponibles dans Control
Pand:

Effects (E) (Effets Sonores): Active ou désactive les effets sonores.

Music (M) (Musique): Active ou désactive lamusique.

Load (L) (Charger): Permet de charger une partie précédemment sauvegardée.

Save (S) (Sauvegarder): Permet de sauvegarder la partie en cours dans son état actudl. Votre partie est auss
automati quement sauvegardée a chaque fois que vous pénétrez dans une Taverne.
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Save As(A) (Sauver Sous): Permet de sauvegarder la partie en cours dans son état actuel sous un nom différent.
Quit (Q) (Quitter): Permet de quitter le jeu et renvoit au DOS.

Help (W) (Aide): Ceci vous permet de supplier Mister Wizard de vous tél éporter vers un endroit sOr. 11 prendra
toutes les pierres précieuses que le groupe possede sur lui avant de I’ envoyer aVertigo. Réfléchissez bien avant
d’utiliser cette possibilité.

Ecran Du Personnage

S vousdiquez sur le portrait d' un personnage ou S vous cliquez sur une touche fonction d' un personnage, vous
accéderez dorsal’ Ecran du Personnage (Character Screen). VVous pourrez y voir une icone pour chacune des
caractéristiques de votre personnage. Les caractéristiques (Puissance, Endurance, Rapidité, Précision, Charisme,
Intelligence, Chance) ont dé§ja éé expliquées. En cliquant sur cesicones, vous aurez lesvaeurs actuelle et
maximale de vos caractéristiques. Ces vaeursremplacent ici I’ évauation par des pourcentages de vos
caractéristiques. Les autres caractéristiques sont regroupées ci-dessous:

Age Chaque personnage commence le jeu 8gé de 18 ans. Cliquer sur cetteicne vous donneraladate de
naissance, I'égeréd et I’ age actuel de votre personnage. En effet, il est possible pour un personnage d' étre plus
vieux que son &ge réd sous le coup d atagques magiques. Lorsque votre personnage vieillira, certaines de ces
statistiques diminueront.

Leve (Niveau): Donne le niveau actud e maximum de votre personnage aing que le nombre d' attagques
par tour que peut effectuer votre personnage.

AC: Donneles dasses d armure actudlle e maximale de votre personnage. Plus ce nombre est élevé, plus
il ex difficile de toucher votre personnage.

HP: Donne les nombres de points de vie actud et maximum de vos personnages.

SP: Donne les points de sorts actuel et maximum de vos personnages.

Resist (Résistance): Donne les résistances de votre personnage aux sorts et aux attaques des déments.
Plus ce nombre est élevé, meilleur est laprotection. Avoir une vaeur de 100 ne veut pas dire &rre immunisé contre
ces atagues, mais cda réduira considérablement les dommages subis par votre personnage et causés par cette
attague.

Skills (Compétences): Donne laliste des compétences que votre personnage a accumul ées.

Awards (Récompenses): Donne laliste des récompenses regues par votre personnage.

Expérience: Donne le nombre actud des points d’ expérience de votre personnage ains que ceux dont il
aura besoin pour passer au niveau supérieur.

Party Gold (Or du Groupe): Donne laquantité d’ or possédée par le groupe sur lui et alabanque.

Party Gems (Pierres Précieuses du Groupe): Donne le nombre de pierres précieuses possédées par le
Groupe sur lui et alabanque.

Party Food (Nourriture du Groupe): Donne le nombre d’ unités de nourriture que possede vos
personnages et combien de joursils pourront tenir avec.

Condition (Etat): Donne laliste des ennuis (mdadie, empoisonnement,...) de votre personnage ains que
tous les sorts actifs de protection.
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Items (1) (Objets): Sdectionner cette option active I’ Ecran d' Inventaire.

Quick Reference (Q) (Rapport Réduit): Ouvre le tableau du Rapport Rapide. Ce tableau rassembleles
caractérigtiques vitales du Groupe qui sont: | or, les pierres précieuses et la nourriture.

Exchange (E) (Echange): Choisr cette option vous permettrad'inverser laposition du personnage que
vous regardez avec celle du personnage souhaité, que vous sdlectionnez au moyen des touches F1 aF6.

Exit (ESC) (Sortie): Vousfait revenir al’ Ecran d' Aventure.

Quétes, Objets et Notes

S vous choisissez de voir lafenétre des quétes apartir de I’ Ecran d Aventure, il vous sera proposé 3 choix:
quétes, Notes et Objets. Sdectionner Quétes vous exposera toutes les Quétes auxquelles le groupe participe.
Choaisir Notes vous exposera tous |es messages importants que |e groupe arencontrés. Sélectionner Objets vous
exposeratous les objets nécessaires alaréussite du jeu possédés par le groupe.

Ecran d’'Inventaire

S vous choisssez I’ Ecran d' Inventaire, laliste des armes possédées par votre personnage dans son sac-a-dos
gppardtra Il exige auss uneliste de vos options dans cet Ecran d' Inventaire;

Equip (E) (Equiper): Prépare une arme, un objet ou une armure pour votre personnage. Vous devez
équiper votre personnage d’ un objet avant de pouvoir vous en servir. Vous ne pourrez pas éguiper un aventurier
d’ un objet que | es personnages de sa classe ne peuvent utiliser. Vous ne pouvez pas non plus équiper un de vos
personnages de trois épées ou onze anneaux, ...

Remove (R) (Enlever): Arrée !’ utilisation d un objet par I’ un de vos personnages.

Discard (D) (Abandonner): Elimine un objet de votreinventaire. S vous utilisez cette commande, vous
perdrez définitivement cet objet.

Wegpon (W) (Armes): Présente |’ inventaire des ames.

Armor (A) (Armures): Présente I’ inventaire des armures.

Accessories (C) (Accessoires): Présente I’ inventaire des accessoires.

Miscellaneous (M) (Divers): Présente |’ inventaire des objets divers.

Quests (Q) (Quétes): Présente |’ inventaire des objets de quéte.

Use (U) (Utiliser): Vous utiliserez cette fonction s vous possédez un objet qui S utilise d' une maniére
particuliére ou un objet qui lance des sorts.

Compétences Secondaires

L es compétences secondaires (Secondary Skills) sont des capacités supplémentaires que vos personnages pourront
apprendre pendant le jeu. Les compétences secondaires sont nombreuses e variées, dlant del’amélioration de
votre aptitude a toucher jusqu’ ala possibilité de détecter les portes secrétes. Tous vos personnages ne
commenceront pas avec des compétences secondaires, mais au cours de la partie, chacun pourra.en apprendre
autant qu'il en trouvera. Voici uneliste d’ un petit nombre des compétences secondaires que vous pourrez trouver:
Thievery (Crocheteur): Cette compétence vous permet de crocheter les serrures des coffres et des portes.
C'est laseule compétence secondaire qui ait un pourcentage. Plus votre compétence est éevée, plus vos chances
de succés sont fortes.
Swimmer (Nageur): Cette compétence permet a votre personnage de nager dans |’ eau tant que vous
' étes pas trop éloigné du rivage. Tous vos personnages doivent possider cette compétence pour qu’elle
fonctionne avec votre groupe.



Pathfinder (Eclaireur): Cette compétence vous permet de vous déplacer atravers uneforét dense. Deux
personnages au moins de votre groupe doivent posséder cette compétence pour qu'’ elle marche.

Mountaineer (Alpiniste): Cette compétence vous permet de vous déplacer dansles montagnes. Au moins
deux personnages doivent posséder cette compétence pour qu’ €lle fonctionne.

Cartographer (Cartographe): Enclenche la caractérigtique de cartographie automatique. Seul un personnage
du groupe doit la posséder pour que votre groupe puisse I’ utiliser.

Direction Sense (Sens del’ Orientation): Cette compétence fait que lagrosse pierre précieuse au centre de
I'Ecran d' Aventure expose ce qui vous fait face. Cela fera égdement apparaitre une fléche pointée dansladirection
gue regarde le groupe sur la carte automatique.

Spot Secrets Doors (Repérer |es Portes Secrétes): Provoque I agitation du bras d’ une des gargouiilles sur
I'Ecran d’ Aventure lorsgue le groupe gpproche d' un mur étroit.

Danger Sense (Sens du Danger): Cette compétence occasionne lamise en mouvement de la chauve-souris
setrouvant au sommet de |’ Ecran d’ Aventure lorsque des monstres peuvent voir votre groupe.

Combat

Durant votre aventure, vous rencontrerez de nombreux monsires que vous devrez exterminer. S vous commencez a
vous bettre avec quelques monstres, lesicones de combat remplaceront lesicdnes normaes d aventure. Voici la
liste de ces nouvellesicnes:

Quick Fight (F) (Assaut Rapide): Lance le tour de combet avec les sdlections actuelles de Option de
d Assaut Rapide. Cliquez sur le bouton de la souris lorsque | e pointeur est sur I”icone Assaut Rapide pour passer
rapidement les attagues du groupe.

Cadt (C) (Lancer un sort): Méme fonction que dans le mode aventure.

Attack (A) (Attaguer): Attaque |’ adversaire choisi quelle que soit I arme dont est équipé votre
personnege.

Use (U) (Utiliser): Fait gpparditre lafenétre de I’ inventaire du personnage dans laguelleil pourra
S équiper, enlever un objet ou utiliser un objet.

Run (R) (Courir): S ¢'est réusd, |e personnage courrajusqu’ aun endroit tout proche danslequd il sera
en Sreté pendant le combet et il rgjoindrale groupe goprés labataille.

Block (B) (Bloquer): Prépare votre personnage a essayer de bloquer la prochaine attaque contre lui.

Quick Fight Option (O) (Option de Combat Rapide): Ingtalle vos options Assaut Rapide. Vous pourrez
quand mémediriger directement un membre du groupe &fin qu'il attaque, qu'il lance un sort écrit, qu'il bloque
I’ attaque adverse ou qu'il courre lorsque I’ option Assaut Rapide sera activée.

Information (I): Méme fonction que dans |e mode aventure.

Quick Reference (Q) (Rapport Réduit): Méme fonction que dans le mode aventure.

Quand le combat commencera, votre personnage le plus rapide sera éclairé. VVous aurez dorsla possibilité de
sdectionner n’'importe laguelle des options ci-dessus en cliquant sur leur icdne ou en gppuyant sur latouche
correspondante du clavier. Une foisterminé le choix del’ option suivie par votre personnage éclairé, un autre
personnage seraéclairé,

A tousles endroits ol vous toucherez un monstre, vous verrez appardaitre briévement al’ écran une éclaboussure
rouge. Plus|’ éclaboussure est grosse, plus vous avez fait de dégét au mondtre. Si vous avez utilisé un sort ou un
objet qui fait un genre différent de dommage, I éclaboussure peut gpparaitre souslaforme d’ un jet de feu, d une
décharge dectrique ou encore d autres formes.

Sil y aplusd un monstre, vous pouvez choisir celui que doit attaquer votre personnage en pressant sur latouche
1,2 ou 3. Ceci édlarerale nom du monstre, vousindiquant ainsi quel monstre est sdlectionné.

Sorts

Les Clercs, les Druides, les Sorciers, les Pdading, les Rangers et les Archers sont cgpables de lancer des sorts. Les
lanceurs de sorts les plus puissants sont les Sorciers et les Clercs. Les Druides arrivent ensuite, puisles Pdadins,
les Archers et enfin les Rangers.
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Tous les sorts nécessitent des points de sort pour étre lancés, et certains demandent méme des pierres précieuses.
Les points de sort d' un personnage sont en partie déterminés par une de leurs caractéristiques: I’ Intelligence pour
les Sorciers et les Archers, Charisme pour les Clercs et les Paladins. Les Druides et les Rangers utilisent

I’ Intelligence et le Charisme pour déerminer leurs points de sort. L' autre facteur qui détermine les points de sort
est le niveau du personnage.

Il'y adeux catégories de sorts: les sorts de Clerc et ceux de Sorcier. Laplupart des sortsde Clerc servent ala
guérison et alaprotection. Par contre, lamgjorité des sorts de Sorcier sont des sorts offensifs ou utilitaires. Les
Sorciers et les Archers peuvent uniquement lancer des sorts de sorcier. Les Clercs et les Pdadins peuvent, quant a
eux uniquement lancer des sorts de Clerc. Enfin, les Druides et les Rangers peuvent lancer des sorts des deux
catégories, maisjusgu’ aun degré limité.

Nous avons a dessein enlevé de ce manuel une explication compléte detousles sorts. Vertigo aune grande variété
de sorts disponibles dans la corporation du mage. V ous aurez |a-bas des explications sur ces sorts. Tous les sorts
disponibles dans e jeu ne peuvent étre achetés ala corporation du mage. Vous découvrirez ces autres sorts
pendant le jeu. Juste avant de partir, voici quelques sorts que vous rencontrerez dans votre partie:

Lanceur: Clerc e Sorcier

Nom du Sort: Light (Edlarer)

Codt: 1 point de sort

Cible le groupe

Crée une |égere lumiére jusqu’ & ce que le groupe se repose ou jusgu' al’ aube.

Lanceur: Clerc et Sorcier
Nom du Sort: Awaken (Réveiller)

Codt: 1 point de sort

Cible le groupe

Tiretousles membres du groupe de leur sommeil, annule I’ &at Sommeil.
Lanceur: Clerc

Nom du Sort: First Aid (Premiers Soins)

Codt: 1 point de sort

Cible 1 membre du groupe

Soins magiques guérissant un personnage de 6 points de dommeage.
Lanceur: Clerc

Nom du Sort: Fying Fist (Poing Volant)

Codt: 2 points de sort

Cible 1 mongtre

Porte un faible coup a un mongtre infligeant 6 points de dégéts physiques.

Lanceur: Sorcier

Nom du Sort: Magic Arrow (Féche Magique)

Codt: 2 points de sort

Cible 1 mongtre

Tire un carreau magigue contre un des adversaires|ui infligeant 8 points de dommage de magie.

Lanceur: Sorcier

Nom du Sort: Seep (Dormir)

Codt: 3 pointsde sort et 1 pierre précieuse

Cible lcaré

Endort un groupe de mongtres jusgu’ a ce qui'ils réussissent leurs jets de sauvegarde ou qu'ils subissent des
dommeages
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Lieux Importants

Pendant tout le jeu, vous passerez atravers certains lieux dont vous devez connaltre les propriétés:

Tavernes: Ici, vous pouvez créer, détruire, gjouter ou enlever des personnages de votre groupe. Vous
pouvez auss apprendre des rumeurs et acheter de lanourriture.

Temples: Vos personnages pourront ici &re soignés de n'importe quelle maladie contre bien entendu une
certaine somme d' or. Vous pouvez auss recevoir des bénédictions des clercs s vous faites un don suffisant au
temple.

Banques: Vous pouvez y laisser en slireté votre or et vos pierres précieuses. Vous aurez de plus des
intéréts sur I’or mais auss sur les pierres précieuses que vous déposerez.

Blacksmith: VVous achéterez et vous y revendrez votre équipement. V ous pourrez également avoir un
équipement embarrassant ou maudit.

Terrains d' Entrainement (Training Grounds): C'est ici que vous paierez pour passer aul niveal supérieur
lorsgue vous aurez acquis suffisamment d' expérience.

Corporations (Guilds): S vous étes un membre de la corporation, vous pouvez y acheter des sortsaing
gue revoir des informations dessus.
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