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Introduction : Journal du Pharaon Dragon

Journal debord : 3/3/850

Lanuit derniére, deux météores atterrirent sur Darkside en |’ espace de quel ques secondes. A en juger
par leur trajectaire, ils devaient avair atterri présdu volcan. J envoyai Wolrow sur le site de |’ impact
pour en savoir plus. L’ heure de la Prophétie approchait, et je sentais que ces météores étaient de bonne
augure.

Journal debord : 4/3/850

Tout semble aller pour le mieux. Les préparationsinitiales pour la Prophétie ont été parfaites, et

j’ attends anxieusement laréponse de la Reine Kalindra a ma requéte pour son aide dans la Cérémonie de
laProphétiefinale.

Journal debord : 5/3/850

Jai lancé un appel afin de recruter des volontaires pour faciliter les derniéres étapes de la Prophétie. Les
réponses ne devraient pastarder aarriver. Laréussite de la Prophétie est si proche que je peux presgque
latoucher.

Journal debord : 6/3/850

Leretour de Wolrow était attendu pour aujourd’ hui, mais nous n’ avons toujours aucune nouvelle de lui.
Il s’ est probablement accordé quel ques heures supplémentaires afin d’ étudier le phénoméne des
météores. Je n’ai toujours pas recu non plus de réponse de la part de la Reine Kalindra ou de
volontaires.

Journal debord : 7/3/850

Quatre jours se sont écoulés depuisladerniérefoisou j'ai vuWolrow. Il devrait dé§jaétre deretour, et je
crains donc pour savie. J enverrai une équipe asarecherches'il n'est pas deretour d'ici deux jours. J ai
eu des réponses positives de plusieurs volontaires a propos de la Prophétie, et ils ont tous indiqué
gu’ils atteindraient la pyramide royal e dans quel ques jours.

Journal debord : 8/3/850
Des lettres de volontaires continuent a affluer. Ces réponses sont plus que gratifiantes. Tousles
présages continuent a confirmer lafuture réussite de la Prophétie.

Journal debord : 9/3/850

Wolrow n’est toujours pasla. J ai donc envoyé aujourd’ hui une équipe asarecherche. Lesvolontaires
ont commencé aarriver, et jelesai envoyésaleur poste. LaReine Kalindraa consenti a participer ala
Cérémonie, et aindiqué qu’ elle emmeénerait un mystérieux mais charmant invité du nom d Alamar. Ellea
ajouté que I’ émissaire de I’ autre partie du monde '’ était pas encore arrivé.

Journal debord : 10/3/850

Aujourd’ hui, mon étude des présages a montré une baisse de confiance dans laréalisation dela
Prophétie. Quelque chose ne tourne pas rond mais je ne parviens pas alire suffissmment clairement les
signes pour savoir de quoi il s'agit. Je suis vraiment inquiet a propos de Wolrow, et j’ espére que

I’ équipe partie a sarecherche vale trouver rapidement.

Journal debord : 1/4/850

Laconfiance a perdu 3% de plus ce matin, mais aretrouvé dans |’ aprés-midi son niveau précédent. Il y a
comme un facteur déstabilisant désormais dans |’ éguation, et méme une |égére baisse dans la confiance
me rend extrémement nerveux. Les volontaires ont cessé d’ arriver and j’ ai envoyé le dernier aujourd’ hui
ason poste. Il nereste plus alaReine qu’ aaccomplir satache, et al’ émissaire qu’aarriver au bon
moment.

Journal debord : 2/4/850

L’ équipe de recherche est revenue avec de mauvaises nouvelles. Ilsont déclaré qu’il leur fut impossible
d’ approcher lazone d’ impact du météore car une armée rebelle avait installé son camp juste devant. Une
arméerebelle! ? Dirigée par qui? Qui oserait défier mon autorité ou retenir prisonnier mes serviteurs? Et



comme si ces mauvaises nouvelles ne suffisaient pas, la confiance est tombée a 74%, et laReine n’apas
confirmé qu’ elle était préte pour la Cérémonie. Or, le premier jour pour |e début de la Cérémonie est
demain.

Journal debord : 3/4/850

Aujourd hui est le premier jour pour accomplir laProphétie. Je n’ai pas de nouvelle delaReine. Des
éclaireurs rapportent que I’ armée rebelle est non seulement en train de grossir en nombre mais qu’ en
plus, elle se dirige actuellement versla pyramide royale. La confiance est retombée a 40% et continue &
chuter d' heure en heure. J ai envoyé un message a mes alliés leur faisant part de la situation et leur
demandant de rassembler leurs armées afin de me venir en aide. Ma queue fouette |’ air tant je suis
nerveux.

Journal debord : 4/4/850

Tout est perdu ! J ai tenté a plusieurs reprises de contacter laReine al’ aide de mamagie maisellenem’a
pas répondu. Les Orcs m’ envoyerent un message stipulant qu’ils étaient engagés dans des cérémonies
religieuses et qu'il leur était, malheureusement, impossible de me venir en aide au moment présent. Les
Ogresrefuserent tout simplement. Je n’ avais pas de nouvelle concernant mes autres alliés. Les
éclaireurs prévoyaient |’ arrivée de I’ armée rebelle pour le lendemain. Et puisque la confiance est tombée
a20% aujourd’ hui, j'ai décidé delancer un nouvel appel a des volontaires. Les rapportsindiquaient par
ailleurs laconstruction soudaine d’ un donjon sur The Isle of Lost Souls, et d’ un chéateau aux alentours
delazone d’impact des météores.

Journal debord : 5/4/850

L’ armée rebelle a assiégé la pyramide aujourd’ hui. Je peux d’ ailleurs voir de mafenétre que certains
membres de I’ armée sont mes anciens alliés. De nouveaux refus d’ aide sont arrivés de la part des Sprites
et des Gremlins. Un émissaire appartenant al’ armée rebelle est venu me demander de me rendre a son
maitre Alamar. J ai bien sOr refusé. |1 ne peut pas avoir laclé delapyramide. La confiance est tombée a
6%.

Journal debord : 6/7/850

Alamar détient laclé. Il ad( laprendre alaReine Kalindra. Son armée est entrée dans la pyramide et a
combattu mes forces toute lajournée. Le premier niveau est désormais en leur possession et mes forces
semblent incapables de défendre le reste de la pyramide. Ellinger, le conseiller de laReine, raconte quele
chéteau de Kalindra a été déplacé hors de phase et qu’il est impossible d'y pénétrer. || améme gjouté
gue lesHumains, les Elfes, les nains ( dwarves) ainsi que les Ghomes ont été enfermés dans une petite
partie de Castleview Town.

Journal debord : 7/4/850

Jai donné !’ ordre a mesforces de se rendre pour préserver leur vie. J ai scelléle dernier niveau dela
pyramide afin d’ empécher toute entrée, et je suis sr que celavamarcher. Ma heureusement, je suis
désormais sans pouvoir virtuel, et tant que I’ armée ne pourra pénétrer ici, je ne pourrai sortir. Ellinger
m’'informe qu’il ade son coté pris les mémes précautions afin d' assurer sa sécurité dans latour de
Castleview. La confiance est tombée & 1%.

Journal debord : 7/5/850

Rien n'achangé depuis un mois. L’armée d’ Alamar est incapabl e de franchir le dernier scellé. Chague
jour, son émissaire exige que je me rende et je me demande combien de temps celavadurer. Pour rajouter
amon angoisse, Alamar m’aavoué qu'il avait capturé I’ émissaire appartenant al’ autre partie du monde (
le Prince Roland), et qu’il avait envoyé son propre ambassadeur ici. Alamar semble désormais avoir pris
fermement le pouvoir de Darkside, maisj'ai I'impression qu’il ne va pas gouverner correctement. Il doit
bien exister une solution pour changer les événements. J essaieral de contacter la Reine demain.

Guide d’apprentissage des jeux de réle sur ordinateur



Félicitations pour avoir acheter Darkside of Xeen ! Reportez-vous ala notice explicative afin de pouvoir
installer votre jeu correctement. Lorsgue vous commencerez, il vous sera proposé deux options: un
mode Warrior et un mode Adventure. Si vous choisissez cette derniére option, le jeu comporteramoins
de combatsintensifs. Unefois que votre choix seraarrété, il vous sera alorsimpossible de changer

d’ option jusqu’ & ce que vous débutiez une nouvelle partie.

Si vous étes débutant dans les jeux de réle sur ordinateur, nous vous conseillons delire le reste de ce
chapitre avant d’ entamer lejeu. Mais si vous ne pouvez vraiment pas attendre plus longtemps, plongez
alors aussitdt danslejeu en vous aidant tout le long des indications.

Dans « Might & Magic : Darkside of Xeen »,vous (le joueur) serez représenté par six personnages
différents. Vous débuterez le jeu avec un groupe de personnages déjacréé juste al’ extérieur de la
Taverne. LaTaverne est lelieu ol vous vous rendrez | orsque vous voudrez organiser a nouveau votre
partie, créer de nouveaux personnages, obtenir des conseils et acheter de lanourriture. Si vous désirez
créer vos propres personnages, rendez-vous donc ala Taverne. Vousy trouverez al’intérieur un
escalier qui mene 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 renseignements
concernant |’ utilisation de la Taverne ou la création des personnages, reportez-vous au chapitre
Création des personnages.

Chaque personnage se verra attribuer un nom, une profession et des points représentant ses capacités,
telles que saforce et son intelligence. Les points les plusimportants 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. Si le personnage est touché alors méme qu'’il
est inconscient, il meurt. Or, un personnage peut débuter le jeu avec des points de vie allant de 5 a 100
environ. Sachant qu’ un coup d’ épée recu fera perdre en moyenne 6 points, un personnage faible peut
mourir apres un ou deux coups seulement.

Le chiffre suivant le plusimportant est celui qui indigue le niveau d’ expérience de votre personnage. En
effet, lorsque vous jouez, vos personnages acquierent des points d’ expérience en tuant des monstres
ou en effectuant des quétes. Quand vous posséderez suffisamment de points, vous aurez le droit de
passer au niveau supérieur. Et lorsque votre niveau augmente, vos points de vie et votre aptitude au
combat augmentent également.

Entre deux aventures dans des lieux sauvages, vous aurez aussi laliberté d' explorer les zones civilisées
de Darkside. Il existe de nombreux endroits différents avisiter, maisleslieux que vous fréquenterez le
plus sont lesvilles.

Danslesvilles, vous trouverez des magasins dans lesquel s vous pourrez acheter du meilleur matériel,
apprendre des formules magiques et méme vous soigner en cas de blessure.

Pour un joueur débutant, les jeux de réle sur ordinateur peuvent paraitre un peu confus de prime abord.
Nous avons fait de notre mieux afin d’ é&tre sr que Darkside of X een puisse sejouer et se comprendre
facilement. Une fois que vous vous serez familiarisé avec le jeu, nous sommes certains que vous vous
amuserez beaucoup !

Créer vos personnages

Darkside of Xeen vous propose au début du jeu un groupe de six personnages déjacréé. Ces
personnages possedent tout I’ équi pement et toutes |es compétences nécessaires pour commencer le
jeu, et sont tous « prétsal’emploi » si vous ne désirez pas créer vos propres personnages.

Créer un personnage est trésfacile. A chagque fois que vous souhaiterez en créer un, il vous suffirade
vousrendre alaTaverne et del’ enregistrer. Une fois enregistré, sélectionnez (C)réer un personnage
pour aller danslafenétre de création de personnages. Cette fenétre représente |’ endroit ol vous allez
créer vos personnages. | y asept chiffres différents dans une colonne située a c6té de lettres



mystérieuses. Ces |ettres sont en fait les caractéristiques de votre personnage, et voici ce aquoi elles
correspondent :

Mgt : Might (Puissance) est une des caractéristiques principales desKnights ( Chevaliers) et des
Paladins. Might influe sur |es dommages que votre personnage cause lorsgque 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 principales des Archers, des Sorciers, des
Druides et des Rangers. Cette caractéristique aide adéterminer combien de points de sorts votre
personnage auras'il appartient al’ une de ces classes.

Per : Personality ( Charisme) est une caractéristique importante chez les Clercs, les Druides, les Rangers
et les Paladins. Cette caractéristique détermine combien de points de sort votre personnage possede s'il
fait partie d' une de ces classes.

End: L’ Endurance est trés élevée chez les Paladins, les Barbares ainsi que chez les Rangers. Elle
détermine combien de points de vie votre personnage possede.

Spd : Speed ( Rapidité) est une des caractéristiques principales desNinjas et des Rangers. Tout le
monde, y comprisles monstres, a son taux de rapidité. Celui qui ale plus élevé débuterale combat.

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

Lck : Luck (Chance) est une des caractéristiques essentielles des Robbers (Voleurs). Elle améliore vos
chances de survie face a un mauvais sort ou augmente vos chances d’ éviter un piége.

Vous verrez dans le coin gauche en bas de I’ écran un portrait de votre personnage. Si vous désirez un
portrait différent, utilisez lesfleches HAUT / BAS pour le changer. Le portrait que vous choisirez
détermineralarace et |le sexe de votre personnage.

A droite des nombres se situe une liste des dix classes de personnages. Si laou les caractéristiques
essentielles pour une des classes sont suffisasmment élevées, cette classe sera éclairée. Ceci signifiera
gue vous pourrez choisir cette classe si vous le désirez.

Si laclasse que vous voulez n’ est pas éclairée, vous pouvez soit recréer le personnage, soit déplacer les
valeurs des différentes caractéristiques jusqu’ a ce que vous ayez la classe que vous voulez.. Pour
recréer, tapez R ou cliquez sur I'icone Reroll. Pour échanger les valeurs des caractéristiques, taper les
premieres |ettres des caractéristiques que vous souhaitez échanger ou cliquez sur leur icdne.

Unefois satisfait de ces valeurs et des classes éclairées, utilisez lesfleches GAUCHE / DROIT et
appuyez sur latouche ENTRER ou cliquez sur la classe que vous avez choisi. Cliquez maintenant sur
I"icdne Create ou pressez latouche C de votre clavier. L’ ordinateur vous demandera maintenant le nom
de votre personnage. Appuyez sur labarre d’ espace si 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.

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

Character Statistics ( Caractéristiques du Personnage): Expose | es caractéristiques. Pour les changer,
pressez R ou cliquez sur I"'icone Roll. Pour échanger les valeurs des caractéristiques, sélectionnez les
icones des valeurs que vous voulez inverser.

Character Classes (Classe du Personnage): Expose les dix classes de personnages. Si vos valeurs dans
certaines caractéristiques permettent a votre personnage d’ appartenir a une certaine classe, celle-ci
Silluminera.



SkillsList ( Liste des Compétences): Expose laliste des compétences dont ce personnage disposera si
vouslecréez.

Classes et Races des personnages

Tous les personnages ont une classe et une race. Voici une explication des dix classes:

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

Le Chevalier est le meilleur guerrier du jeu. Capable d' utiliser tous les types d’ armes et
d’ armures, le Chevalier causera plus de dommages qu’ aucun autre personnage. L es 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.

Paladin (Paladin): Caractéristiques principales (13 ou plus): Puissance, Personnalité, Endurance

Le Paladin est un bon guerrier, mais pas aussi bon que le Chevalier. Le Paladin peut utiliser
tous lestypes d’ armes et d’ armures, mais ses points de vie tendent a étre plus faibles que ceux du
Chevalier. Le Paladin commence avec |la compétence Crusader (Champion) et la capacité alancer des
sorts de Clerc.

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

L’ Archer est un aussi bon guerrier que le Paladin. 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
bouclier. L’ Archer commence sans capacité secondaire.

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

LeClerc est un assez bon guerrier, maisn’a pas |’ autorisation d’ utiliser les armes tranchantes et
les projectiles. Par contre, le Clerc peut porter une armure d’ écailles ou plus |égere 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 principale (13 ou plus): Intelligence

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

Robber (Voleur): Caractéristique principale (13 ou plus): Chance

LeVoleur est un assez bon guerrier, maisil ne peut utiliser une armure plus lourde que la cotte
de mailles. Les Voleurs utilisent uniquement des armes a une main et un bouclier, mais ne lancent pas de
sort. Le Voleur commence |e jeu avec lacompétence secondaire Thievery (Crochetage).

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

LeNinjaest un bon guerrier, mais est limité a des armures d’ anneaux ou plus | égéres et ne peut
porter de bouclier. LesNinjas peuvent utiliser lamajeur partie des armes. Leur usage des armes a deux
mains est limité aux batons et aux naginata. Le Ninjacommence avec |la compétence secondaire Thievery
(Crochetage) et ne peut lancer de sort.

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

Le Barbare est a peu prés un aussi bon guerrier que le Chevalier, mais ne peut pas porter
d armure plus lourde que celle en écailles.Les Barbares peuvent utiliser la plupart des boucliers et toutes
les armes. Le Barbare ne peut lancer de sort et commence sans capacité secondaire.

Druid (Druide): Caractéristiques principales (15 ou plus): Intelligence, Charisme
LeDruide est un faible guerrier. Les Druides ne peuvent porter qu’ une armure |égére et utiliser
des armes, maisils peuvent lancer alafois des sortsdeClercs et de Sorciers, jusqu’ aun degrélimité. Le



Druide commence le jeu avec la compétence secondaire Direction Sense (Sens de |’ Orientation) et deux
fois plus de points de sort que le Ranger.

Ranger (Ranger): Caractéristiques principales (12 ou plus): Intelligence, Charisme, Endurance, Rapidité

Le Ranger est un bon guerrier. |ls sont capables d’ utiliser la majorité des armes et des armures
et peuvent lancer des sorts de Clerc et de Sorcier jusgu’ aun degré limité. Le Ranger commence lejeu
avec comme compétence secondaire Pathfinder (Eclaireur).

L e tableau ci-dessous montre | es avantages et | es inconvénients spécifiques aux dix races:

Class HP* Attaques Compétences Sorts
Chevalier 10 5 Maitre d’ Armes NON
Paladin 8 6 Champion oul
Archer 7 6 Aucune oul
Clerc 5 7 Aucune oul
Sorcier 4 8 Cartographie oul
Voleur 8 6 Crochetage NON
Ninja 7 5 Crochetage NON
Barbare 12 4 Aucune NON
Druide 6 7 Sensdel(Orientation oul
Ranger 9 6 Eclaireur oul

* HP: Points de vie gagnés par niveau.
** Nombre de niveaux pour avoir une attaque supplémentaire.

Et voici une explication des races:

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

Elves (Elfes): L es Elfes sont un peuple grand et mince particulierement bien adapté al’ usage dela
magie. Les Elfes sont |égérement résistants a quel ques sorts et font de trés bons Voleurs et Sorciers. Ils
ne sont cependant pas aussi résistants que les autres races et tendent aavoir moins de pointsde vie.

Dwarves (Nains): Les Nains sont petits, trapus et résistants. |1s sont faiblement résistantsala
majorité des sorts, maisils sont spécialement résistants aux poisons. Ilsfont d' assez bons Voleurs et de
bons Chevaliers. Les Nains commencent |e jeu avec la compétence Spot Secret Doors (Détecter les
Portes Secrétes).

Gnomes (Gnomes): L es Ghomes sont plus petits que les Nains et loin d’ avoir laméme résistance.

Les Gnomes font de bons lanceurs de sort, maisils tendent aavoir moins de points de vie que les autres
races al’ exception des Elfes. Les Gnomes commencent le jeu avec |la compétence Direction Sense (Sens

del’ Orientation).

Haf-Orcs (Demi-Orcs):  Les Demi-Orcs sont un croisement entre les Humains et lesOrcs. llssont la
plus résistante des races, mais aussi la plus stupide. Les Demi-Orcs font d’ excellents Chevalier et
Barbares, maisils sont les pireslanceurs de sorts et VVoleurs.

L e tableau ci-dessous explique les avantages et |es inconveénients des cing races:

Race HP Crochetage SP/Niv Compétences
Maod Mod
Humain 0 0 Aucune Nager
Elfe -2 10 Src+2 Aucune
Nan 1 5 Src/Clrc-1 Détecter les Portes Secrétes
Gnome -1 10 Src/Clrc +1 Sensdel’ Orientation



Demi-Orc 2 -10 Src/Clrc-2 Aucune

Cesinformations ci-dessus seront trés utiles pour la création des personnages et pour déterminer les
races et les classes qui feront les aventuriersles plus efficaces. Les Voleurs ont initialement une base de
30 en Crochetage auxquelsil faut gjouter 2 points par niveau. LesNinjas ont au début une base de 15 en
Crochetage et gagnent 2 points par niveau.

Passer En Revue Et Assembler Votre Groupe

Une fois vos personnages créés, vous devez | es mettre dans votre groupe. Si vous commencez
simplement la partie et si vous avez créé une nouvelle équipe de personnages, vous devrez enlever les
anciens personnages. Appuyez simplement sur latouche R et tapez |atouche de fonction du
personnage que vous voulez enlever (le premier personnage a gauche ale numéro un) ou cliquez sur
I"icone Remove et cliquez sur le portrait du personnage que vous souhaitez enlever.

\/ ous ne pouvez avoir que six personnages dans votre groupe a chagque fois. Vous pouvez avoir aucun,
guelques uns ou tous | es personnages donnés initialement dans votre groupe : cela dépend de vous.
Pour ajouter un personnage avotre groupe, cliquez sur le visage de votre personnage ou appuyez sur
une touche des chiffres (1-4). Le personnage prendra alors la prochaine place libre dans votre groupe. Si
vous ne voyez pas le portrait du personnage que vous voul ez gjouter, utilisez les touches fléchées
HAUT / BAS pour letrouver. Ne vous en faites pas si vous en sélectionnez un autre, car vous pouvez
I’ enlever comme décrit ci-dessus.

Si vous voulez inspecter un personnage de votre groupe avant de quitter la Taverne, sélectionnez tout
simplement le chiffre fonction du personnage que vous voulez voir. Le portrait le plus a gauche est F1,
le second F2 et ainsi de suite. Faire celavous apporteralaliste compl éte des capacités et de

I’ équi pement de votre personnage.

Finalement, si vousfaites une erreur et si vous créez un personnage dont vous ne voul ez pas, vous
pouvez |’ effacer. Pressez latouche D et |e chiffre (1-4) du personnage que vous voulez détruire, ou
cliquez sur I'icone Delete et | e portrait du personnage disparaitra. Souvenez vous qu’ un personnage
effacé comme cela est 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 ou |’ action du jeu se déroule. Tousles
monstres, les objets et |es décors apparaissent ici.

View Window (FenétredeVue):  Expose lavue du dessus de |’ endroit ol vous vous trouvez si vous
avez le sort Oeil du Magicien ou la compétence Cartographie. Cliquez sur la Fenétre de V ue ou appuyez
sur latouche = pour passer de la Fenétre de Vue ala carte automatique.

Option Icons (Iconesd Options): Cliquer sur cesicones ou appuyer sur leur touche équivalente 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 appuyer sur satouche fonction fera apparaitre |’ écran du personnage

Direction Icons (Icones de Direction): Cliquez sur cesicones pour vous déplacer. V ous pouvez
aussi utiliser lestouches fléchées de votre clavier pour vous déplacer.



Aventure

L’ écran de jeu est composé de cing parties. 1l y alaFenétre d’ Exposition, la Fenétre de V ue, les |cbnes
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 |’ action qui anime le jeu. Aux bords de |’ écran se trouvent de
petites aides. Chacune de ces gargouilles bougera d’ une certaine maniére quand elle sera activée pour
vous prévenir qu’il se passe quelque chose. Lagargouille avec lesailes sur le c6té gauche de |’ écran
battra des ailes quand le sort L évitation fonctionnera. La gargouille sur le coté droit de I’ écran agite son
bras quand vous serez face a un mur étroit si vous avez lacompétence Détecter les Portes Secrétes. La
chauve-souris en haut de |’ écran bougera sa bouche quand des monstres vous apercevront si un de
VOs personnages possede la compétence Sens du Danger.

Les deux tétes de gargouilles sur la gauche et la droite de la Fenétre d’ Exposition s agiteront et
inclineront parfois leur téte quand vous serez confrontés a des questions Oui / Non ou Qui si le sort
Clairvoyance est actif. Si laréponse ala question Oui/Non vous méne aun trésor et s'il n'y apasde
piége, lesdeux tétess'inclineront. Si il y aun trésor et un piége, une destétess'inclineraet I’ autre
agiterasatéte. Enfin s'il y aun piége sanstrésor, les deux agiteront leur téte.

Il y aégalement 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 si vous avez des sorts de
protection actifs. Celle située |e plus en haut a gauche est pour e feu, celle le plus en haut a droite pour
I’ électricité, cellelaplus en bas a gauche pour lefroid et celle la plus en bas a droite pour le poison. La
pierre précieuse centrale fera apparaitre |’ Ecran de Contrdle si vous cliquez dessus. Reportez vous ala
description de I’ Ecran de Contrdle pour plus d'informations a son suijet.

Fenétre de Vue: Si vous n’avez pas la compétence Cartographie ou le sort Oeil du Magicien, lelogo de
Might& Magic seraaffichéici. Si vous avez |a compétence Cartographie et si vous cliquez sur lelogo,
vous verrez alors une version réduite de la carte automatique.

OptionsIcons: Il y aneuf icdnes sous le View Window. Ces icones seront disponibles pendant que
vous serez dans une aventure. Vous pouvez aussi utiliser leur équivalent clavier. Voici lalistedece
gu’ ellesfont:

Shoot (S) (Tirer): Tous les membres du groupe équipés d’ une arme de jet tirent droit devant

Cast (C) (Lancer un Sort): Ouvre laFenétre Lancer Un Sort (Cast Spell Window). Cliquez de
nouveau sur cette icdne ou appuyez sur latouche C pour lancer le sort choisi du lanceur de sort
sélectionné. Vous pouvez changer de lanceur en cliquant sur le portrait de celui que vous souhaitez ou
en appuyant sur satouche fonction. Vous pouvez changer de sort en cliquant sur le nouveau bouton
ou en appuyant sur latouche N. Ceci ouvriralaliste des sorts disponibles du personnage sélectionné.
Cliquez sur le sort que vous voulez lancer ou utilisez les touches fléchées pour le sélectionner puis
appuyez sur ENTREE. Le sort est maintenant prét a étre lancé.

Rest (C) (Se Reposer): Lerepos du groupe rend des points de vie et des points de sort aux
aventuriers a condition que chacun des personnages posséde une unité de nourriture. Se Reposer
arréteralamajorité des sorts et feraavancer le temps de huit heures. Se Reposer dans des endroits ou
des monstres peuvent vous voir est dangereux pour votre santé.

Bash (B) (Enfoncer): Cette commande est 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 alaforce de laporte ou du mur. Si lavotre est plusimportante, |’ obstacl e est
enfoncé. V os personnages recevront alors quel ques petits points de dommage pour cet exercice.
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Dismiss (D) (Renvoyer): Renvoit un membre de votre groupe ala Taverne de Castleview. Au
moins un 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 la carte de |’ endroit ol vous vous trouvez
actuellement. La Carte Automatique enregistre tous les lieux que vous avez visité depuis que vous
possédez |a compétence Cartographie.

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

Quick Reference (Q) (Rapport Réduit): Expose |e tableau Rapport Réduit. Ce tableau contient les
caractéristiques vitales de vos personnages, |’ or, les pierres précieuses et la nourriture.

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

Character Portraits: Les portraits des personnages montrent les images de tous les aventuriers de votre
groupe. Vous pouvez ainsi voir d’un coupd’ oeil I’ état de vos personnages S'ils semblent étre endormis,
' est qu'ils sont probablement endormis ou inconscients. S'ils semblent malades, ils sont probablement
mal ades ou empoisonnés. Chagque personnage a une pierre précieuse sous son portrait. Cette pierre
précieuse seraverte si |e personnage atous ses pointsde vie. Elle serajaune s'il lui en manque, rouge si
|e personnage a moins de 25% de ses points de vie et enfin bleue si |e personnage en azéro ou moins. Si
les points de vie du personnage ont dépassé leur maximum par |’ utilisation de magie, lapierre précieuse
prendralacouleur argent.

Si vous cliquez sur le portrait d’ un personnage ou si vous appuyez sur sa touche 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 |cons: Lesicdnes de direction sont dansle coin en bas adroite del’ écran. Si vous vous servez
delasouris, cliquez dessus pour déplacer votre groupe. L es fléches incurvées feront rester votre groupe
ou il est, maislui feront décrire une rotation de 90 degrés dans les directions indiquées par la pointe des
fleches. Lesfleches de cotés vous feront glisser versladroite ou verslagauche sans changer votre
orientation. Les fleches de direction sur le clavier remplissent le mémerdle. Pour glisser versladroite ou
verslagauche, vous devez | aisser latouche CONTROL E enfoncée pendant que vous appuyez sur les
fléches Droite ou Gauche.

Panneau de Controéle

Si vous appuyez sur latouche TAB ou si vous cliquez sur la grosse pierre précieuse au centre de
Display Window, vous ouvrirez la Fenétre Panneau de Contréle (Control Panel). Voici laliste des
fonctions disponibles dans Control Panel:

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 actuel. Votre partie est
aussi automatiquement sauvegardée a chague fois que vous pénétrez dans une Taverne.
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Save As (A) (Sauver Sous): Permet de sauvegarder |a 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 voustéléporter vers un endroit sr. I
prendratoutes | es pierres précieuses que le groupe possede sur lui avant de |’ envoyer aVertigo.
Réfléchissez bien avant d’ utiliser cette possibilité.

Ecran Du Personnage

Si vous cliguez sur le portrait d’ un personnage ou si vous cliquez sur une touche fonction d’'un
personnage, vous accéderez alors al’ 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 déja été expliquées. En cliquant sur
cesicones, vous aurez les valeurs actuelle et maximal e de vos caractéristiques. Ces valeurs remplacent
ici I’ évaluation 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 cette icone vous donnerala date de naissance, I’ age réel et |’ ge actuel de votre personnage.
En effet, il est possible pour un personnage d’ étre plus vieux que son age réel sous le coup d’ attaques
magiques. Lorsque votre personnage vieillira, certaines de ces statistiques diminueront.

Level (Niveau): Donne le niveau actuel et maximum de votre personnage ainsi que le nombre
d’ attaques par tour que peut effectuer votre personnage.

AC: Donne les classes d’ armure actuelle et maximale de votre personnage. Plus ce nombre est
élevé, plusil est difficile de toucher votre personnage.

HP: Donne les nombres de points de vie actuel 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
éléments. Plus ce nombre est élevé, meilleure est la protection. Avoir une valeur de 100 ne veut pas dire
étre immunisé contre ces attaques, mais cela réduira consi dérablement les dommages subis par votre
personnage et causés par cette attaque.

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 actuel des points d’ expérience de votre personnage ainsi que
ceux dont il aura besoin pour passer au niveau supérieur.

Party Gold (Or du Groupe): Donne la quantité d’ or possédée par le groupe sur lui et ala
banque.

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 possédent vos
personnages et combien de joursils pourront tenir avec.

Condition (Etat): Donne laliste des ennuis (maladie, empoisonnement,...) de votre personnage
ainsi que tous les sorts actifs de protection.

Items (1) (Objets): Sectionner cette option active I’ Ecran d’ Inventaire.

Quick Reference (Q) (Rapport Réduit): Ouvre le tableau du Rapport Rapide. Ce tableau
rassembl e |les caractéristiques vitales du Groupe qui sont: |’ or, les pierres précieuses et lanourriture.

Exchange (E) (Echange): Choisir cette option vous permettrad’inverser laposition du
personnage que vous regardez avec celle du personnage souhaité, que vous sélectionnez au moyen des
touches F1 & F6.

Exit (ESC) (Sorti€): Vousfait revenir al’ Ecrand’ Aventure.

Quétes, Objets et Notes

Si vous choisissez de voir lafenétre des quétes apartir de I’ Ecrand’ Aventure, il vous sera proposé 3
choix: quétes, Notes et Objets. Sélectionner Quétes vous exposera toutes |es Quétes auxquellesle
groupe participe. Choisir Notes vous exposera tous | es messages i mportants que le groupe arencontré.
Sélectionner Objets vous exposera tous |es objets nécessaires alaréussite du jeu possédés par le
groupe.

Ecran d’'Inventaire

Si vous choaisissez I’ Ecran d’ Inventaire, laliste des armes possédées par votre personnage dans son
sac-a-dos apparaitra. 1l existe aussi une liste de vos options dans cet Ecran d’ Inventaire:

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

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

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

Weapon (W) (Armes): Présente |’ inventaire des armes.

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

Accessories (C) (Accessoires): Présente I’ inventaire des accessoires.
Miscellaneous (M) (Divers): Présentel’inventaire des objets divers.
Quests (Q) (Quétes): Présente I’inventaire des objets de quéte.

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

Compétences Secondaires
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L es compétences secondaires (Secondary Skills) sont des capacités supplémentaires que vos
personnages pourront apprendre pendant le jeu. Les compétences secondaires sont nombreuses et
variées, alant de|’amélioration de votre aptitude atoucher jusqu’ ala possibilité de détecter les portes
secretes. 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 (En dehors de Crochetage:
Crochetage est réservé aux Voleurs et aux Ninjas).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 |a seule compétence secondaire qui ait un pourcentage. Plus votre compétence est
€élevée, plus vos chances de succes sont fortes.

Swimmer (Nageur): Cette compétence permet a votre personnage de nager dans |’ eau tant que
vous n’ étes pas trop éloigné du rivage. Tous vos personnages doivent posséder cette compétence pour
gu’ elle fonctionne avec votre groupe.

Pathfinder (Eclaireur): Cette compétence vous permet de vous déplacer atravers une forét
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 dans les montagnes.
Au moins deux personnages doivent posséder cette compétence pour qu’ elle fonctionne.

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

Direction Sense (Sens de I’ Orientation): Cette compétence fait que la grosse pierre précieuse au
centre de I’ Ecran d’ Aventure expose ce qui vous fait face. Celafera également apparaitre une fleche
pointée dans la direction que regarde le groupe sur la carte automatique.

Spot Secrets Doors (Repérer |les Portes Secrétes): Provoque I’ agitation du bras d’ une des
gargouilles sur I’ Ecran d’ Aventure lorsque e groupe approche d’ un mur étroit.

Danger Sense (Sens du Danger): Cette compétence occasionne la mise en mouvement dela
chauve-souris se trouvant au sommet de I’ Ecran d’ Aventure lorsque des monstres peuvent voir votre
groupe.

Arms Master (Maitre d’ Armes): Cette compétence augmente vos chances de toucher vos
adversaires pendant un combat. L’ augmentation est directement liée au niveau du personnage.

Crusader (Champion): Permet d’ entrer dans certains endroits du jeu. Tous les membres du
groupe qui souhaiteront pénétrer dans ces lieux devront posséder cette compétence.

Combat

Durant votre aventure, vous rencontrerez de nombreux monstres que vous devrez exterminer. Si vous
commencez avous battre avec quel ques monstres, lesicénes de combat remplaceront les icones
normales d’ aventure. Voici laliste de ces nouvellesicones:

Quick Fight (F) (Assaut Rapide): Lance le tour de combat avec les sélections actuelles de
Option de d’ Assaut Rapide. Cliquez sur le bouton de la souris lorsque le pointeur est sur I'icone Assaut
Rapide pour passer rapidement |es attagues du groupe.

Cast (C) (Lancer un sort): Méme fonction que dans |le mode aventure.
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Attack (A) (Attaquer): Attaque |’ adversaire choisi quelle que soit I’ arme dont est équipé votre
personnage.

Use (U) (Utiliser): Fait apparéitre lafenétre de |’ inventaire du personnage dans laquelle il pourra
s’ équiper, enlever un objet ou utiliser un objet.

Run (R) (Courir): Si ¢’ est réussi, le personnage courrajusqu’ a un endroit tout proche dans
lequel il seraen slreté pendant le combat et il rejoindrale groupe aprés la bataille.

Block (B) (Bloguer): Prépare votre personnage a essayer de bloguer la prochaine attague contre
[ui.

Quick Fight Option (O) (Option de Combat Rapide): Installe vos options Assaut Rapide. VVous
pourrez quand méme diriger directement un membre du groupe afin 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 (1): Méme fonction que dans le 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. Vous aurez alorsla
possibilité de sélectionner n’importe laquelle des options ci-dessus en cliquant sur leur icbne ou en
appuyant sur latouche correspondante du clavier. Une foisterminé le choix de I’ option suivie par votre
personnage éclairé, un autre personnage sera éclaire.

A tous les endroits ol vous toucherez un monstre, vous verrez apparaitre brievement al’ écran une
éclaboussure rouge. Plus I’ éclaboussure est grosse, plus vous avez fait de dégat au monstre. Si vous
avez utilisé un sort ou un objet qui fait un genre différent de dommage, I’ éclaboussure peut apparaitre
sous laforme d’ un jet de feu, d’ une décharge électrique ou encore d’ autres formes.

Sil y aplus d’un monstre, vous pouvez choisir celui que doit attaquer votre personnage en pressant sur
latouche 1,2 ou 3. Ceci éclairerale nom du monstre, vous indiquant ainsi quel monstre est sélectionné.

Notez qu'il est possible de changer d’ arme ou d’ armure pendant un combat. Le besoin d’ échanger des
armes entres personnages surgira quand vous affronterez des adversaires qui ne subiront aucun
dommage des armes équi pant vos aventuriers. Pour le faire pendant un combat, appuyez simplement sur
latouche fonction de votre personnage ou cliquez sur son icone pour appeler I' Ecran du Personnage.
Sélectionnez alors |’ option Objet (Item) pour arriver al’ Ecran d’ Inventaire. Sinon, il est possible d’ étre
équipé d’ une arme dejet et d’' une arme de mél ée en méme temps.

Sorts

LesClercs, les Druides, les Sorciers, les Paladins, les Rangers et les Archers sont capables de lancer des
sorts. Leslanceurs de sorts |es plus puissants sont les Sorciers et les Clercs. Les Druides arrivent
ensuite, puisles Paladins, les Archers et enfin les Rangers.

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: |’ Intelligence pour les Sorciers et les Archers, Charisme pour les Clercs et les Paladins.
Les Druides et les Rangers utilisent |’ Intelligence et |e Charisme pour déterminer leurs points de sort.

L’ autre facteur qui détermine les points de sort est |e niveau du personnage.

Iy adeux catégories de sorts: les sorts de Clerc et ceux de Sorcier. Laplupart des sorts de Clerc servent

alaguérison et alaprotection. Par contre, la majorité des sorts de Sorcier sont des sorts offensifs ou
utilitaires. Les Sorciers et les Archers peuvent uniquement lancer des sorts de sorcier. Les Clercset les
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Paladins peuvent, quant a eux uniquement lancer des sorts de Clerc. Enfin, les Druides et les Rangers
peuvent lancer des sorts des deux catégories, maisjusqu’ a un degré limité.

Beaucoup de sorts qui augmentent les caractéristiques de vos personnages ou qui changent votre
environnement, comme Bénir ou Eclairer, ont une durée limitée. Detels sorts s achévent lorsque votre
groupe se repose ou avec I’ arrivée de |’ aube. Voustirerez le meilleur parti de ces sorts en les langants
juste apreslelevé du jour, maximisant ainsi leur durée.

Sorts de Clerc

Acid Spray

(Vaporiser del’ acide)

Colt: 8 pointsde sort

Cible:  Tousles monstres visibles

Lelanceur du sort vaporise une fine buée d’ acide sur tous |es monstres se trouvant en face de lui
infligeant 15 points de dommage de poison a chacun des monstres.

Awaken

(Réveiller)

Colt: 1 point de sort

Cible. Legroupe

Tiretous |es membres du groupe de leur sommeil, annule |’ état de sommeil.

Beast Master

(Maitriser les bétes)

Colt: 5 pointsde sort et 2 pierres précieuses

Cible: 1 groupe d'animaux

Hypnotise un groupe d’ animaux en les rendant immobiles jusqu’ a ce qu'’ils viennent a bout du sort en
réussissant leur jet de sauvegarde.

Bless

(Bénir)

Colt: 2 pointsde sort par niveau et 1 pierre précieuse

Cible. 1 membre du groupe

Améliore laclasse d' armure d' un personnage d’ un point par niveau du lanceur.

Cold Ray

(Rayon froid)

Colt: 2 pointsde sort par niveau et 4 pierres précieuses

Cible:  Tousles monstres visibles

Un cone de froid alatempérature du zéro absolu jaillit des mains du lanceur de sorts infligeant entre 2 et
4 points par niveau du lanceur de dommage de froid atous les monstres visibles.

Create Food

(Créer delanourriture)

Colt: 20 points de sort et 5 pierres précieuses

Cible: legroupe

Crée une unité de nourriture pour chacun des membres en vie du groupe.

CureDisease

(Guérir une maladie)

Codt: 10 points de sort

Cible. 1 membre du groupe

Enlével’ état MALADE aun personnage.

Cure Pardysis
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(Guérir laparaysie)

Codt: 12 points de sort

Cible. 1 membre du groupe

Enlével’ état PARALY SE a un personnage.

Cure Poison

(Guérir un empoisonnement)

Codlt: 8 pointsde sort

Cible. 1 membre du groupe

Enlével’ état EMPOISONNE aun personnage.

CureWounds

(Guérir des blessures)

Codt: 3 pointsde sort

Cible. 1 membre du groupe

Guérit magiquement un personnage de 15 points de dommage

Day of Protection

(Jour de Protection)

Codt: 75 points de sort et 10 pierres précieuses

Cible: legroupe

Lance en méme temps tous les sorts suivant: Eclairer, Protection contre tous |es Eléments, Héroisme,
Bonus Sacré et Bénir pour le co(t ridicule de 75 points de sort.

Deadly Swarm

(Essaim Mortel)

Codt: 12 points de sort

Cible. 1 groupe de monstres

Entoure un groupe de monstres d'insectes mordants, piquants, mastiquants et inflige 40 points de
dommage physique a chacun des monstres.

Divine Intervention

(Intervention Divine)

Colt: 200 points de sort et 20 pierres précieuses

Cible: legroupe

Guérit le groupe entier de tous les dommages proches deI’ERADICATION.

Fiery Hall

(Fléau Ardent)

Codlt: 25 points de sort et 5 pierres précieuses

Cible: 1 monstre

Lejeteur de sort tire un jet enflammé sur un monstre lui infligeant 100 points de dommage de feu.

First Aid

(Premiers Soins)

Codt: 1 point de sort

Cible. 1 membre du groupe

Guérit magiquement de |égéres blessures et | es écorchures regues au combat redonnant ainsi 6 points de
vie aun membre blessé du groupe.

Flying Fist

(Poing Volant)

Colt: 2 pointsde sort

Cible: 1 monstre

Porte un faible coup a un monstre lui infligeant 6 points de dommage physique.

Frosthite
(Gelure)
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Codt: 7 points de sort
Cible: 1 monstre
Retire lachaleur du corps d’ un monstre lui infligeant 35 points de dommage de froid.

Heroism

(Héroisme)

Colt: 2 pointsde sort et 1 pierre précieuse

Cible. 1 membre du groupe

Augmente temporairement d’ 1 le niveau d’ un personnage par niveau du lanceur de sort.

Holy Bonus

(Bonus Sacré)

Colt: 2 pointsde sort et 3 pierres précieuses

Cible. 1 membre du groupe

Augmente les dommages infligés par un personnage pendant un combat d’ un point par niveau du
lanceur.

Holy Word

(Mot Sacré)

Codt: 100 points de sort par niveau et 20 pierres précieuses

Cible. 1 groupede Morts-Vivants

Supprime compl étement la magie donnant vie aux Morts-Vivants et les réexpédie alapoussiéred’ ouils
sont venus.

Hypnotize

(Hypnotiser)

Codt: 15 points de sort et 4 pierres précieuses

Cible: 1 groupe

Ce sort hypnotise un groupe de monstres en les rendant immobiles jusqu’ ace qu’ils réussissent as'en
délivrer.

Cesort est e sort Maitriser |es Bétes mais adapté aux monstres.

Light

(Eclairer)

Codlt: 1 point de sort

Cible: legroupe

Crée une légére lumiére tant que le groupe ne se repose pas.

Mass Distorsion

(Déformation des Masses)

Codt: 75 points de sort et 10 pierres précieuses

Cible: 1 groupe

Augmente le poids de vos adversaires et diminue par deux leurs points devie.

Moon Ray

(Rayon lunaire)

Colt: 60 points de sort et 10 pierres précieuses

Cible.  Tousles monstresvisibles (Dommages), mais aussi le groupe (Guérison)

Inflige 30 points de dommage d’ énergie atous les monstres en vue et guérit chacun des membres du
groupe de 30 points devie.

Nature Cure

(Guérison Naturelle)

Codt: 6 pointsde sort

Cible. 1 membre du groupe

Guérit un membre du groupe de 25 points de dommage.

Pain
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(Faire souffrir)

Colt: 4 points de sort

Cible: 1 groupe

Crée une douleur dans | e cerveau de vos adversaires infligeant 8 points de dommage physique.

Power Cure

(Guérison du Pouvoir)

Colt: 2 pointsde sort par niveau et 3 pierres précieuses

Cible. 1 membre du groupe

Guérit un membre du groupe de 2 & 12 points de dommage par niveau du lanceur.

Protection From Elements

(Protection contre les Eléments)

Codlt: 1 point de sort par niveau et une pierre précieuse

Cible: legroupe

Réduit les dommages subis par |e groupe provenants des éléments. Le lanceur peut choisir a quel
élément s applique le sort lorsqu’il le lance.

Raise Undead

(Réveiller lesMorts)

Colt: 50 points de sort et 10 pierres précieuses
Cible. 1 membre du groupe

Enlével’ état MORT aun personnage.

Resurrection

(Résurrection)

Colt: 125 points de sort et 20 pierres précieuses
Cible. 1 membre du groupe

Enlével’ éat ERADIQUE aun personnage

Revitalize

(Ranimer)

Colt: 2 points de sort

Cible. 1 membre du groupe

Enlével’ état FAIBLE aun personnage

Sparks

(Etincelles)

Codt: 1 point de sort par niveau et 1 pierre précieuse

Cible: 1 groupe

Enveloppe les monstres dans un nuage de gaz chargé électriquement infligeant 2 points de dommage
d’ électricité par niveau du lanceur.

Stone to Flesh

(De Pierre en Chair)

Codt: 35 points de sort et 5 pierres précieuses
Cible. 1 membre du groupe

Enlével’ état PIERRE aun personnage.

Sun Ray

(Rayon Solaire)

Codlt: 150 points de sort et 20 pierres précieuses

Cible:  touslesmonstres visibles

Eclaire de laforte lumiére du Soleil tous |es monstres face au lanceur infligeant 200 points de dommage
d énergie.

Suppress Disease
(Atténuer laprogression d’ une Maladie)
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Colt: 5 pointsde sort
Cible. 1 membre du groupe
Ralentit les effets de lamal adie sur le personnage, maisn’enléve pas |’ état MALADE.

Suppress Poison

(Atténuer la progression du Poison)

Colt: 4 points de sort

Cible. 1 membre du groupe

Ralentit |es effets du poison sur un personnage, mais n’ enléve pas|’ état EM POISONNE.

Town Portal

(Téléporter versune Ville)

Codlt: 30 points de sort et 5 pierres précieuses
Cible: legroupe

Téléporte le groupe danslaville de votre choix.

Turn Undead

(Anti Morts-Vivants)

Colt: 5 pointsde sort et 2 pierres précieuses

Cible.  1groupe de Morts-Vivants

Affaiblit lamagie diabolique qui anime lesMorts-Vivantsinfligeant 25 points de dommage.

Walk on Water

(Marcher sur I’ Eau)

Codt: 7 points de sort

Cible: legroupe

Permet au groupe de traverser toutes les eaux: profondes ou peu profondes.

Sorts de Sorcier

Awaken

(Réveiller)

Codt: 1 point de sort

Cible: legroupe

Tire deleur sommeil tous |es membres du groupe endormis, annule I’ état ENDORMI.

Clairvoyance

(Double Vue)

Colt: 5 pointsde sort et 2 de pierres précieuses

Cible: legroupe

Crée |’ animation des deux tétes de gargouilles al’ écran et donne ainsi des conseils pour certaines
décisions auxquellesil faut répondre par oui ou non, habituellement pour des coffres.

Dancing Sword

(Epée Dansante)

Colt: 3 pointsde sort par niveau et 10 pierres précieuses

Cible: 1 groupe

Similaire aMétal Tranchant, le sort Epée Dansante crée des centaines de lames tranchantes comme des
rasoirs qui zebrent la chair de vos adversaires. Epée Dansante inflige de 6 a 14 points de dommage
physique pour chaque niveau du lanceur.

Day of Sorcery

(Jour de Sorcellerie)

Colt: 40 pointsde sort et 10 pierres précieuses
Cible: legroupe



Ce sort est un excellent plan de sauvetage qui lance simultanément Eclairer, Lévitation, Oeil du
Magicien, Seconde Vue, Bouclier de Pouvoir sur chacun des membres du groupe.

Detect Monster

(Détecter les Monstres)

Codlt: 6 points de sort

Cible: legroupe

Montre la position de tous |es monstres proches du groupe.

Dragon Sleep

(Sommeil du Dragon)

Colt: 10 points de sort et 4 pierres précieuses

Cible. 1 dragon

Permet d’ endormir un dragon, de laméme maniére qu’ un sort de sommeil permet de faire dormir des
humains.

Elemental Storm

(Orage d'un Elément)

Colt: 100 points de sort et 10 pierres précieuses

Cible:  tousles monstresvisibles

Frappe tous les monstres fai sant face au groupe avec un orage d' énergie magique infligeant 150 points
de dommage d’ un type aléatoire a chacun des monstres.

Enchant Item

(Ensorceler un Objet)

Codlt: 30 points de sort et 20 pierres précieuses

Cible: 1 objet

Donne un pouvoir magique a un objet qui n’en possédait pas. Plus le lanceur est puissant, plus|’ objet
aurade chance del’ étre aussi.

Energy Blast

(Souffle d’ Energie)

Colt: 1 point de sort par niveau et 1 pierre précieuse

Cible: 1 monstre

Un coup de foudre d' énergie pure est tiré par le poing serré du lanceur infligeant de 2 a6 points de
dommage d’ énergie par niveau du lanceur.

Etheredlize

(Impalpable)

Codlt: 30 points de sort et 10 pierres précieuses

Cible: legroupe

Déplace le groupe d’ un carré vers |’ avant sans se soucier de barriéres éventuelles. Ce sort peut réussir
dansdeslieux ou le sort de tél éportation échoue.

Fantastic Freeze

(Gel Fantastique)

Codlt: 15 points de sort et 5 pierres précieuses

Cible:. 1 groupe

Diminue latempérature de |’ air autour d’ un groupe de monstres jusqu’ au zéro absolu pendant une
certaine période infligeant 40 points de dommage de froid a chacun des monstres.

Finger of Death

(Doigt delaMort)

Colt: 10 points de sort et 4 pierres précieuses

Cible:. 1 groupe

Sans effusion de sang |e lanceur assassine ses adversaires.

FireBdl
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(Boule de Feu)

Colt: 2 pointsde sort par niveau et 2 pierres précieuses

Cible: 1 groupe

Ce sort crée une explosion ardente au milieu d’ un groupe de monstres infligeant de 3 &7 points de
dommage de feu par niveau du lanceur.

Golem Stopper

(Arréter un Golem)

Colt: 20 points de sort et 10 pierres précieuses

Cible. 1golem

Arréter un Golem enléve au golem lamagie qui I’ animait en Iui infligeant 100 points de dommage.

Identify Monster

(Identifier des monstres)

Codt: 5 pointsde sort

Cible: 1 groupe

Révelel’ état des monstres combattus par |e groupe.

Implosion

(Implosion)

Codt: 100 points de sort et 20 pierres précieuses

Cible: 1 monstre

L’ ultimetueur , Implosion concentre lagravité de I’ endroit al’intérieur du monstre ciblé, détruisant tout
excepté les adversaires les plus puissants. Implosion inflige 1000 points de dommage d’ énergie.

Incinerate

(Incinérer)

Codlt: 35 points de sort et 10 pierres précieuses

Cible: 1 monstre

Tire une coulée de feu sur un monstre lui infligeant 250 points de dommage de feu.

Inferno

(Enfer)

Codt: 75 points de sort et 10 pierres précieuses

Cible: 1 groupe

Engloutit un groupe de monstres dans un feu magique et Iui inflige 250 points de dommage de feu.

Insect Spray

(Vaporisateur d'insectes)

Colt: 5 pointsdesort et 1 pierre précieuse

Cible: 1 groupe

Enduit un groupe de monstres avec un poison destiné atuer lesinsectes.

Item to Gold

(Convertir un Objet en son pesant d' Or)

Colt: 20 points de sort et 10 pierres précieuses

Cible: 1 objet

Convertit un objet en savaleur en pieces d’ or (Compétence Négocier non comprise).

Jump

(Sauter)

Codt: 4 points de sort

Cible: legroupe

Place suffisamment de force dans | es jambes des aventuriers du groupe pour qu'ils puissent sauter un
carré, acondition qu'il n’y ait pas de mur méme magique placé juste devant eux. Ce sort ne peut étre
utilisé pendant un combat.

Levitate



(Lévitation)

Colt: 5 pointsde sort

Cible: legroupe

Donne un poids négligeable aux membres du groupe les empéchant de tomber dans des fosses, des
trappes, desfondriéres, atraversles nuages, etc.

Light

(Eclairer)

Codt: 1 point de sort

Cible: legroupe

Eclaire |égerement jusqu’ a ce que le groupe se repose.

Lightning Balt

(Carreau de Foudre)

Colt: 2 pointsde sort par niveau et 2 pierres précieuses

Cible: 1 groupe

Lafoudre est projetée par les mains du lanceur électrocutant les monstres et leur infligeant de 4 46
points de dommage par niveau du lanceur de sort.

Lloyd Beacon

(Balise Lloyd)

Colt: 6 pointsde sort et 2 pierres précieuses

Cible: legroupe

Ce sort permet par magie de retourner a un endroit ou vous étes déja allés. Lancer ce sort une premiére
fois pour installer labalise al’ endroit voulu et une seconde fois lorsque vous souhaitez retourner a cette
balise. Attention, chague membre du groupe doit avoir sa propre balise.

Magic Arrow

(Fléeche Magique)

Colt: 2 points de sort

Cible: 1 monstre

Tireun carreau de feu sur un adversaire infligeant 8 points de dommage de magie.

MegaVolts

(Mégavolts)

Codt: 40 points de sort et 10 pierres précieuses

Cible: 1 groupe

M égavolts est une version améliorée de Carreau de Feu (Lightning Bolt) infligeant 150 points de
dommage d’ électricité a un groupe de monstres.

Poison Volley

(Salve de Poison)

Codlt: 25 points de sort et 10 pierres précieuses

Cible:  tousles monstresvisibles

Tire 6 fléches empoi sonnées dans chaque carré face au groupe. Ces fleches font 10 points de dommage
de poison chacune.

Power Shield

(Bouclier de Pouvoir)

Colt: 2 pointsde sort par niveau et 2 pierres précieuses

Cible.  un membre du groupe

Réduit les dommages infligés a un membre du groupe d’ un nombre égal au niveau du lanceur de sort.

Prismatic Light

( Lumiére Prismatique)

Colt: 60 points de sort et 10 pierres précieuses
Cible:  tousles monstresvisibles
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Une lumiére mystérieusejaillit des paumes du lanceur infligeant 80 points de dommage d’ un type
aléatoire.

Recharge Item

(Recharger un Objet)
Codt: 15 points de sort et 10 pierres précieuses
Cible: 1 objet

Recharge de 1 a 6 unités un objet possédant encore au moins une charge. Il y aun faible risque quele
sort détruise |’ objet.

Sharpmetal

(Métal Tranchant)

Codt: 1 point de sort par niveau et 1 pierre précieuse

Cible: 1 groupe

Atomise un groupe de monstre avec des fragments de métal tranchant infligeant 2 points de dommage
physique

par niveau du lanceur.

Sleep

(Dormir)

Colt: 3 pointsde sort et 1 pierre précieuse

Cible: 1 groupe

Endort un groupe de monstres jusqu’ a ce qu’ils réussissent leurs jets de sauvegarde.

Star Burst

( Explosion d’ une Etoile)

Codlt: 200 points de sort et 20 pierres précieuses

Cible:  tousles monstresvisibles

Une énorme expl osion touche tous les monstres devant e groupe en infligeant a chacun 500 points de
dommage physique.

Super Shelter

(Super Abri)

Codlt: 15 pointsde sort et 5 pierres précieuses

Cible: legroupe

Cache le groupe aux yeux des monstres dans les lieux dangereux permettant ainsi au groupe de se
reposer sansincident.

Teleport

(Téléporter)

Codt: 10 points de sort

Cible: legroupe

Déplace le groupe, sansfaire attention aux obstacles éventuels, de 9 carrés dans ladirection lui faisant
face.

Time Distortion

(Dilatation du Temps)

Codlt: 8 pointsde sort

Cible: legroupe

Dilate le temps donnant ainsi au groupe juste assez de temps pour s enfuir d’un combat.

Toxic Cloud

(Nuage Toxique)

Colt: 4 pointsde sort et 1 pierre précieuse

Cible:. 1 groupe

Entoure un groupe de monstres de gaz nocifsinfligeant 10 points de dommage de poison.

Wizard Eye
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(Ceil du Magicien)

Colt: 5 pointsde sort et 2 pierres précieuses

Cible: legroupe

L’ Oeil du Magicien donne au groupe une vision panoramique de leur environnement. Cette vue
apparaitradans le coin en haut adroite de |’ écran de jeu.

La Légende de I'Unification

Il'y ade nombreux siécles, les Anciens créérent Xeen et un millier de mondes comme lui. Les Anciens
dispersérent ces mondes comme des graines parmi |es étoiles, répandant leur peuple atravers tout

I’ univers. Malgré la profonde diversité régnant entre tous ces mondes, chacun avait un but commun:
atteindre et se mettre en orbite de |’ étoile choisie et achever pleinement sa destinée. Ce processus est
appelé Unification.

Chacun de ces mondes a son propre Gardien pour le surveiller et pour garantir I’ accomplissement de sa
destinée. Les voyages d un monde atraverslajungle des étoiles est alafois difficile et dangereuse, et
un monde sans Gardien est un monde sans défense.

Quand le moment seravenu et quand les lunes seront alignées, le Gardien de Xeen enverrades
messagers atravers les deux terres pour annoncer I’ arrivée prochaine de |’ Unification. Le Gardien
ouvrirales pyramides aux voyageurs qui souhaiteront passer d' une partie du monde al’ autre. Les
peuples de Xeen, longtemps séparés |’ un de |’ autre par les infranchissables barriéres du monde naturel,
pourront enfin se rencontrer et commercer. Les préparations pour |’ Unification approchante seront faites
et les gens festoieront et danseront avec joie. Le Gardien honorera certains avec la chance deréveiller
les Quatre Servants Endormis pour lacérémonie. Il y aun servant du Feu, undel’Air, undelaTerre et
un de |’ Eau.

Les souverains des deux cotés de Xeen enverront des ambassadeurs al’ autre cour pour latoute
premiére fois. Quand le temps sera venu, Darkstone Tower seraouverte et |es barriéres se briseront
jusqu’ aux Nuages. La-bas, lors d’ une magnifique cérémonie al’ observatoire au sommet des Nuages, les
souverains déposeront leur Sceptre et leur Cube sur I’ Autel de la Réunification. Un grande magie
soutiendra alors X een et avec beaucoup de bruit et de lumiére, les deux cotés se rejoindront en un seul
et ils ne se sépareront plus.

Le Monde de Xeen

Lastructure du Monde de Xeen est un carré plat. Un c6té du monde est représenté par lesClouds de
Xeen (nuages), I’ autre par le Darkside de Xeen (e coté noir). Chaque partie a ses propres aventures,
descriptions, monstres et dénouements. Quoique les deux parties puissent étre jouées et finies
séparément, les deux peuvent étre combinées en une campagne difficile pour faire le Monde de Xeen.
L es personnages créés dans une des parties du monde sont utilisables dans | es deux.

Quand les deux parties sont réunies pour faire lacampagne, il devient possible de voyager atraversles
deux terres. Les petites pyramides dispersées dans les Clouds de X een peuvent étre utilisées pour
voyager jusqu’alapyramide de Castleview, et lapyramide de Castleview vous enverradans la pyramide
en dehors de Vertigo dans les Nuages de Xeen. Une rumeur dit gu’il y aurait un autre moyen pour

passer d'un monde al’ autre.

Une fois que vous serez devenu un explorateur des deux faces, vous pourrez achevez | es quétes qui
nécessitent des visites dans les deux mondes. L a quéte principale de chacune des deux parties peut étre
terminée sans étre allé dans |’ autre. Maisil en existe une troisiéme, la plus importante, qui nécessiterade
nombreuses excursions entre les deux mondes pour étre accomplie. New World Computing invite
guiconque auraterminé une des quétes suivantes: les Clouds of Xeen, Darkside of Xeen ou le World of
Xeen; anous envoyer son score.

Tous ceux qui finiront le jeu recevront un certificat de félicitations pour cette réussite.
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Lieux Importants

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

Tavernes: Ici, vous pouvez créer, détruire, ajouter ou enlever des personnages de votre groupe.
Vous pouvez aussi apprendre des rumeurs et acheter de la nourriture.

Temples: Vos personnages pourront ici étre soignés de n’importe quelle maladie contre bien
entendu une certaine somme d’ or. VV ous pouvez aussi recevoir des bénédictions des clercs si vous faites
un don suffisant au temple.

Banques: Vous pouvez y laisser en s(ireté votre or et vos pierres précieuses. Vous aurez de
plus des intéréts sur I’ or mais aussi sur |les pierres précieuses que vous déposerez.

Blacksmith: Vous achéterez et vousy revendrez votre équipement. V ous pourrez également
avoir un éguipement embarrassant ou maudit.

Terrains d’ Entrainement (Training Grounds): C’ est ici que vous paierez pour passer au hiveau
supérieur lorsque vous aurez acquis suffisamment d’ expérience.

Corporations (Guilds): Si vous ées un membre de la corporation, vous pouvez y acheter des
sortsainsi que revoir des informations dessus.

Travel Pyramid (Pyramide de voyage): Ces pyramides sont éparpillées dans tout le World of
Xeen permettant ainsi |e passage d’ un cété du monde al’ autre.
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