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AVERTISSEMENT SUR L’EPILEPSIE :
A LIRE AVANT TOUTE UTILISATION D’UN JEU VIDEO PAR VOUS-MEME OU
VOTRE ENFANT.

CERTAINES PERSONNES SONT SUSCEPTIBLES DE FAIRE DES CRISES
D’EPILEPSIE OU D'AVOIR DES PERTES DE CONSCIENCE A LA VUE DE CERTAINS
TYPES DE LUMIERES CLIGNOTANTES OU D'ELEMENTS FREQUENTS DANS
VOTRE ENVIRONNEMENT QUOTIDIEN. CES PERSONNES S’EXPOSENT A DES
RISQUES LORSQU'ELLES REGARDENT CERTAINES IMAGES TELEVISEES OU
LORSQU’ELLES JOUENT A CERTAINS JEUX VIDEO.

CES PHENOMENES PEUVENT APPARAITRE ALORS MEME QUE LE SUJET N'A
PAS D'ANTECEDENT MEDICAL OU N'A JAMAIS ETE CONFRONTE A UNE CRISE
D’EPILEPSIE. SI VOUS-MEME OU UN MEMBRE DE VOTRE FAMILLE AVEZ DEJA
PRESENTE DES SYMPTOMES LIES A L'EPILEPSIE (CRISE OU PERTE DE
CONSCIENCE) EN PRESENCE DE SIMULATIONS LUMINEUSES, VEUILLEZ
CONSULTER VOTRE MEDECIN AVANT TOUTE UTILISATION.

NOUS CONSEILLONS AUX PARENTS D'ETRE ATTENTIFS A LEURS ENFANTS
LORSQU'ILS JOUENT AVEC DES JEUX VIDEO. S| VOUS-MEME OU VOTRE
ENFANT PRESENTEZ UN DES SYMPTOMES SUIVANTS : VERTIGE, TROUBLE DE
LA VISION, CONTRACTION DES YEUX OU DES MUSCLES, PERTE DE
CONSCIENCE, TROUBLE DE L'ORIENTATION, MOUVEMENT INVOLONTAIRE OU
CONVULSION, VEUILLEZ IMMEDIATEMENT CESSER DE JOUER ET CONSULTER
UN MEDECIN.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR L'UTILISATION D'UN
JEU VIDEO :

- NE VOUS TENEZ PAS TROP PRES DE L'ECRAN

- JOUEZ A BONNE DISTANCE DE L'ECRAN DE TELEVISION ET AUSSI LOIN QUE
LE PERMET LE CORDON DE RACCORDEMENT

- UTILISEZ DE PREFERENCE DES JEUX VIDEO SUR UN ECRAN DE PETITE TAILLE
- EVITEZ DE JOUER Sl VOUS ETES FATIGUES OU SI VOUS MANQUEZ DE
SOMMEIL

- ASSUREZ-VOUS QUE VOUS JOUEZ DANS UNE PIECE BIEN ECLAIREE

- EN COURS D’UTILISATION, FAITES DES PAUSES DE 10 A 15 MINUTES TOUTES
LES HEURES.
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SYSTEME REQUIS

WINDOWS 95/NT 4.0, DIRECTX 5.0

PENTIUM 100 (PENTIUM 166 RECOMMANDE)
16 MB RAM (32 MB RECOMMANDES)

PCI SVGA 1 MB VIDEO (640x480, 65536
COULEURS)

CARTE SON COMPATIBLE WINDOWS (16 BITS
STEREO RECOMMANDEE)

SOURIS

ESPACE DisQUE DUR 85 MB

INSTALLATION

INSEREZ LE CD DANS VOTRE LECTEUR DE CD. LE MENU AUTORUNSTART PRESENTANT LES OPTIONS

SUIVANTES DEVRAIT APPARAITRE

ATTENTION ! L'AUTORUN DU CD EST PEUTETRE
DEBRANCHE. DANS CE CAS, LANCEZ WINDOWS

(PLORER ET DECLENCHEZ AUTORUN.EXE A PARTIR
DU REPERTOIRE DE VOTRE CD.

INSTALLER : CHOISISSEZ CETTE OPTION
POUR INSTALLER LE JEU. DES INSTRUCTIONS
SUPPLEMENTAIRES APPARAITRONT  SUR
L'ECRAN.

DESINSTALLER CETTE OPTION N'EST
DISPONIBLE QUE SI LE JEU A DEJA ETE
INSTALLE. VOUS POUVEZ DESINSTALLER LE
JEU DE VOTRE DISQUE DUR SI VOUS
CHOISISSEZ CETTE OPTION.

INSTALLATION DIRECTX : INSTALLEZ LES
PILOTES MICROSOFT DIRECTX 5.0 sI
NECESSAIRE.

ATTENTION ! INSTALLER LES PILOTES Dmscrx 50
NEST £ POUR

WWW : Vous POUVEZ VISITER LE SITE
INTERNET DE MONOLITH PRODUCTIONS. Vous
Y TROUVEREZ DE NOUVELLES INFORMATIONS

SUR LE JEU, UNE LISTE DES SERVEURS
INTERNET DISPONIBLES, ETC.

ATTENTION | POUR ACCEDER AU SITE INTERNET,
VOUS DEVEZ DISPOSER D'UNE CONNEXION TCP/IP
AVEC UN FOURNISSEUR INTERNET.

QUITTER : QUITTER AUTORUN.

MODES VIDEO : VOUS POUVEZ CHOISIR UN
DES MODES VIDEO SUIVANTS ACCEPTES PAR LE
JEU: 640X480 - BOOX600 - 1024X768
ATTENTION | LES MODES EN HAUTE
RESOLUTION EXIGENT DE HAUTES
PERFORMANCES DE VOTRE PC. PAR EXEMPLE,
POUR JOUER EN 800X600, VOUS DEVREZ
DISPOSER D'UN PENTIUM 200, DE 32 MB RAM
ET D'UNE CARTE VIDEO RAPIDE.

VITESSE DU CD-ROM : CHOISISSEZ LA
VALEUR CORRESPONDANT A VOTRE CD-ROM :
X4, X8 OU PLUS RAPIDE.

ATTENTION : LA QUALITE DES ANIMATIONS DU JEU
DEPENDRA ESSENTIELLEMENT DE LA VITESSE DU CD-

(535 (e (otrs
- (’N S ‘N <



BT SO CON

N2 ) e

r’l&;)\ PSRN

N2 o3

COMMENCER UNE PARTIE ]

APRES QUE LE JEU AIT ETE INSTALLE, IL PEUT ETRE DEMARRE D'UNE DES FACONS SUIVANTES ©

SELECTIONNEZ LA COMMANDE "JOUER'" DU PROGRAMME D'EXECUTION AUTOMATIQUE. CETTE
COMMANDE AURA REMPLACE LA COMMANDE "INSTALLER'".
LANCEZ "RAGE OF MAGES"' A PARTIR DU MENU DEMARRER DE WINDOWS.

f

: ‘ INTRODUCTION |

QUELLES AVENTURES LE MONDE DE RAGE OF MAGES VOUS RESERVE-T-IL ? APRES AVOIR
COMMENCE UNE PARTIE, VOUS ASSISTEREZ A UNE SEQUENCE D'INTRODUCTION, ET VOUS
APPRENDREZ QU'UNE TERRIBLE TRAGEDIE EST SURVENUE EN CE MONDE. MALGRE LES SIX SIECLES
ECOULES, LE SOUVENIR DU DESASTRE EST TOUJOURS VIVACE DANS LE CEUR DES GENS. MAIS
AUJOURD'HUI, UN NOUVEAU MALHEUR EST SUR LE POINT DE FRAPPER LE MONDE. A MOINS QU'IL NE
S'AGISSE D'UNE BENEDICTION ? QUE SE CACHE-T-IL DERRIERE LE MYSTERE DE LA FABULEUSE iLE DE
UIMOIR : LA FIN DES GUERRES DEVASTATRICES OU LA DESTRUCTION COMPLETE DU MONDE QUE
NOUS CONNAISSONS ?

APRES LA SEQUENCE D'INTRODUCTION, LE MENU PRINCIPAL APPARAITRA A L'ECRAN.

MENU PRINCIPAL . |

DE NOMBREUSES ANNEES DE GUERRE ONT EPUISE L'EMPIRE DE KANIA. LES RECHERCHES
ORGANISEES POUR TROUVER UNE NOUVELLE ARME MAGIQUE SE SONT AVEREES VAINES, ET TOUTES
LES EXPEDITIONS ENVOYEES SUR L'ILE MYSTERIEUSE DE UIMOIR ONT DISPARU SANS LAISSER DE
TRACES. PERSONNE N'ATTEND GRAND-CHOSE DU PROCHAIN GROUPE D'AVENTURIERS, MAIS ON
ESPERE POURTANT QUE LA CHANCE SERA AVEC EUX. C'EST A CE MOMENT QUE LE MAGICIEN DE LA
COUR REMET AUX PERSONNAGES UNE AMULETTE INESTIMABLE. LES ESPOIRS QUE LE MAGICIEN
PLACE EN L'AMULETTE NE SONT PAS VAINS, CAR LES POUVOIRS QU'ELLE CONTIENT SONT
FORMIDABLES.

OPTIONS DU MENU PRINCIPAL }

DANS LE MENU PRINCIPAL VOUS POUVEZ :

- COMMENCER UNE NOUVELLE
PARTIE (NOUVEAU JEU)

- COMMENCER UNE PARTIE EN
MULTIFJOUEURS (MULTIJOUEURS)

- VOIR LES ANIMATIONS
(ANIMATIONS)

- VOIR LES CREDITS (CREDITS)
- CHARGER UNE PARTIE
PRECEDEMMENT SAUVEGARDEE

(CHARGER JEU)

- CREER UN SERVEUR DE JEU
(SERVEUR)

- VOIR LES MEILLEURS RESULTATS
(PANTHEON)

- QUITTER LE JEU (QUITTER)



S1VOUS AVEZ SELECTIONNE L'OPTION NOUVEAU JEU, VOUS ASSISTEREZ A LA FIN DE L'ANIMATION
D'INTRODUCTION ET UN CERTAIN NOMBRE D'OBJETS MAGIQUES APPARAITRONT A L'ECRAN.

LES OBJETS A L'ECRAN VOUS PERMETTRONT DE

CHOISIR UN NIVEAU DE DIFFICULTE

CHOISIR LE PERSONNAGE QUE VOUS VOULEZ JOUER

ENTRER LE NOM DE VOTRE PERSONNAGE

CONFIRMER VOTRE CHOIX ET COMMENCER UNE NOUVELLE PARTIE
RETOURNER AU MENU PRINCIPAL

NIVEAU DE DIFFICULTE

IL Y A TROIS NIVEAUX DE DIFFICULTE DANS LE JEU :

| S
FACILE NORMAL DIFFICILE

LES NIVEAUX DE DIFFICULTE DIFFERENT ESSENTIELLEMENT PAR LES CARACTERISTIQUES DES

ETLE DES PLUS LE NIVEAU CHOISI EST DIFFICILE, PLUS LES
MONSTRES ET LES PERSONNAGES ENNEMIS SONT FORTS, RAPIDES ET INTELLIGENTS. TROIS PIECES
D'ECHEC SE TROUVENT SUR LE COTE GAUCHE DE L'ECRAN. ELLES CORRESPONDENT AUX 3 NIVEAUX DE
DIFFICULTE DU JEU.

POUR SELECTIONNER UN NIVEAU DE DIFFICULTE, DEPLACEZ LE CURSEUR VERS N'IMPORTE QUELLE PIECE
ET CLIQUEZ SUR LE BOUTON GAUCHE DE LA SOURIS (DESORMAIS APPELE LE BGS). LA COULEUR DE LA
PIECE CHANGERA EN CONSEQUENCE.



= CHOISIR UN PERSONNAGE

IL Y A QUATRE AMULETTES ARBORANT LES PORTRAITS DE PERSONNAGES (DE LA GAUCHE VERS LA
DROITE) : GUERRIER, GUERRIERE, MAGICIENNE, MAGICIEN. VOUS DEVEZ CHOISIR L'UN DE CES
QUATRE TYPES DE PERSONNAGES, MAIS PENSEZ D'ABORD A ETUDIER LEURS CARACTERISTIQUES

PROPRES.

| GENRE ET CLASSE DE PERSONNAGES

~

GUERRIERS LES GUERRIERS PEUVENT
UTILISER N'IMPORTE QUEL TYPE D'ARME ET
PORTER N'IMPORTE QUEL TYPE D'ARMURE. ILS
NE PEUVENT PAS LANCER DE SORTS, MAIS

MAGICIENS
INCAPABLES D'UTILISER LA PLUPART DES
ARMES, ET ILS NE PORTENT PAS D'ARMURE. ILS
COMBATTENT EN LANGANT DES SORTS, EN

LES MAGICIENS SONT

PEUVENT UTILISER LA PLUPART DES OBJETS
MAGIQUES ET LIRE LES PARCHEMINS
MAGIQUES.

FRAPPANT L'ENNEMI DE LOIN.

LES MAGICIENS ET LES GUERRIERS PASSENT DE NOMBREUSES ANNEES A APPRENDRE ET A
PRATIQUER LEUR ART. ILS LUI VOUENT LEURS VIES ENTIERES ET JAMAIS ILS NE SE DETOURNENT DE
LA VOIE QU'ILS ONT CHOISIE. UN MAGICIEN NE DEVIENDRA JAMAIS UN GUERRIER, ET UN GUERRIER
NE SERA JAMAIS UN MAGICIEN.

= NOM DU PERSONNAGE 2

TAPEZ LE NOM DE VOTRE HEROS AU BAS DE L'ECRAN. C'EST VOTRE SIGNATURE, L'ENGAGEMENT
QUE VOUS AVEZ PRIS DE VOUS LANCER DANS UN PERIPLE LONG, DANGEREUX ET REMPLI
D'AVENTURES.

L ALLER A L’ECRAN SUIVANT |

APRES AVOIR SELECTIONNE LE NIVEAU DE DIFFICULTE, LE GENRE, LA CLASSE ET LE NOM DE VOTRE
PERSONNAGE, ALLEZ A L'ECRAN SUIVANT ("CARACTERISTIQUES DE PERSONNAGES"). DEPLACEZ LE
CURSEUR QUI SE TROUVE AU DOS DU LIVRE DE MAGIE (MAGIC BOOK), CHOISISSEZ "OK" (LES 2
DERNIERES LETTRES DE BOOK) ET CLIQUEZ SUR LE BGS.

| RETOUR AU MENU PRINCIPAL |

IL Y A UNE AMULETTE SUR LE COTE DROIT DE L'ECRAN. CLIQUEZ SUR L'AMULETTE POUR RETOURNER
AU MENU PRINCIPAL.

L AIDE |

VOUS POUVEZ OBTENIR DE L'AIDE SUR L'ECRAN "NOUVEAU JEU'". CETTE INFORMATION APPARAIT SI
LE CURSEUR RESTE IMMOBILE SUR L'OBJET CHOISI PENDANT QUELQUES SECONDES.
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Vous ETES ARRIVE SUR L'ECRAN SUIVANT OU VOUS ALLEZ CHOISIR LES CARACTERISTIQUES DE

| ECRAN DE CARACTERISTIQUES DE GUERRIER |

VOUS RECONNAITREZ VOTRE HEROS DANS LE COIN
INFERIEUR DROIT DE L'ECRAN. LE TABLEAU AU-

POUVEZ

VOIR LES SYMBOLES DES COMPETENCES DE COMBAT

DE BASE. LA PARTIE GAUCHE DE L'ECRAN EST

OCCUPEE PAR LES CARACTERISTIQUES DU
INA § wr,

CHANGEES, ET EN BAS, LES CARACTERISTIQUES
SECONDAIRES (REGROUPEES EN UN SEUL TABLEAU),
QUI SONT AUTOMATIQUEMENT MODIFIEES PAR VOS
PRINCIPALES. CE TABLEAU, AINSI

QUE LE PORTRAIT DE VOTRE HEROS VOUS
ACCOMPAGNERONT DURANT TOUT LE JEU.

L'ECRAN DES CARACTERISTIQUES DU GUERRIER
CONTIENT :

LE TABLEAU DES CARACTERISTIQUES PRINCIPALES
LE TABLEAU DES CARACTERISTIQUES SECONDAIRES
LE TABLEAU DES COMPETENCES DE COMBAT DE
Base

LE TABLEAU DE CONTROLE

LE PORTRAIT DU PERSONNAGE

‘ CARACTERISTIQUES PRINCIPALES

DE VOTRE HEROS, ET DONC SON

INNEES, SONT DE LA PLUS GRANDE IMPORTANCE.
ELLES DETERMINENT LES QUALITES PHYSIQUES,
MAGIQUES ET INTELLECTUELLES DU PERSONNAGE.

L JES PRINCIPALES NE

SONT LE CORPS, L'AGILITE, L'INTELLIGENCE ET
LESPRIT. ELLES SONT EGALEMENT UTILISEES POUR
CALCULER
CARACTERISTIQUES.
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LE CORPS : REPRESENTE LA MASSE ET LA PUISSANCE MUSCULAIRE. PLUS LA VALEUR DE CETTE
CARACTERISTIQUE EST ELEVEE, PLUS LE PERSONNAGE EST FORT, MEILLEURE EST SA CONDITION
PHYSIQUE, PLUS IL PEUT ENCAISSER DE DEGATS ET PLUS IL PEUT EN INFLIGER.

AGILITE : REPRESENTE LA DEXTERITE, LE NIVEAU D'AGILITE, LA
COORDINATION PHYSIQUE. PLUS LES REFLEXES D'UN PERSONNAGE SONT
BONS, PLUS IL SE DEPLACERA RAPIDEMENT, EVITERA LES COUPS,
PORTERA DES ATTAQUES PRECISES ET VERRA SON CHAMP DE VISION
S'AMELIORER. L'INTERVALLE DE TEMPS ENTRE LES ATTAQUES DU
PERSONNAGE DEPEND DE L'AGILITE.

INTELLIGENCE @ REPRESENTE LA CAPACITE A RAISONNER
LOGIQUEMENT ET A PRENDRE DES DECISIONS. L'INTELLIGENCE AFFECTE
LA CAPACITE D'APPRENTISSAGE DU PERSONNAGE, LE RYTHME AUQUEL IL
ACQUIERT DE NOUVELLES COMPETENCES ET LA PUISSANCE DES SORTS
MAGIQUES.

ESPRIT | REPRESENTE LA CAPACITE MAGIQUE ET LA RESISTANCE A LA MAGIE. PLUS LA VALEUR
D'ESPRIT D'UN PERSONNAGE EST ELEVEE, PLUS GRANDE EST LA QUANTITE DE MANA QUE LE
MAGICIEN PEUT ACCUMULER ET PLUS LES SORTS QU'IL PEUT ENVOYER SONT ELABORES. MAIS
PUISQUE L'ESPRIT DETERMINE LA RESISTANCE A LA MAGIE, CETTE CARACTERISTIQUE EST
EGALEMENT D'UNE GRANDE IMPORTANCE POUR LE GUERRIER.

SUR L'ECRAN DES CARACTERISTIQUES, VOUS POUVEZ VOIR CERTAINES VALEURS DEJA ATTRIBUEES.
CE SONT LES CARACTERISTIQUES SUGGEREES PAR LES CONCEPTEURS. VOUS POUVEZ LES
CONSERVER OU LES MODIFIER. VOUS POUVEZ MODIFIER LES CARACTERISTIQUES PRINCIPALES EN
PROCEDANT A UNE DISTRIBUTION DES POINTS. LA RESERVE DE POINTS D'ORIGINE EST EGALE A O (CE
CHIFFRE APPARAIT SUR LE MEME TABLEAU QUE LES CARACTERISTIQUES PRINCIPALES).

A COTE DES CHIFFRES DES CARACTERISTIQUES PRINCIPALES SE TROUVENT LES COMMANDES [+] ET
[-]. POUR POUVOIR COMMENCER A DISTRIBUER LES POINTS, VOUS DEVEZ CREER UNE RESERVE DE
POINTS. SELECTIONNEZ UNE CARACTERISTIQUE DONT VOUS' VOULEZ DIMINUER LA
VALEUR ET UTILISEZ POUR CELA LA COMMANDE [-]. LA RESERVE DE POINTS VA
AUGMENTER ET VOUS POURREZ DISTRIBUER CES POINTS A D'AUTRES
CARACTERISTIQUES. PLUS LA VALEUR D'UNE CARACTERISTIQUE EST
ELEVEE, PLUS IL VOUS FAUDRA DE POINTS POUR L'AUGMENTER D'l
POINT. PAR EXEMPLE, POUR AUGMENTER UNE CARACTERISTIQUE DE 26
A 27, 1L VOUS FAUDRA 2 POINTS. POUR LA PASSER DE 42 A 43, IL VOUS
FAUDRA 16 POINTS. POUR DETERMINER COMBIEN DE POINTS DE RESERVE
VOUS POUVEZ DEPENSER POUR AUGMENTER LA CARACTERISTIQUE
CHOISIE DE 1 POINT, OU COMBIEN DE POINTS VOUS POUVEZ RECUPERER
EN LA DIMINUANT, PLACEZ LA SOURIS SUR LES BOUTONS [+] ou []
PENDANT QUELQUES SECONDES POUR FAIRE APPARAITRE UN
ECRAN D'AIDE.

LA VALEUR MINIMUM D'UNE CARACTERISTIQUE PRINCIPALE
EST DE 15, LE MAXIMUM EST DE 43. QUOI QUE VOUS AYEZ
DECIDE DE FAIRE, DE CONSERVER LES CARACTERISTIQUES
OU DE LES MODIFIER, VOUS CONTINUEREZ A UTILISER LE
TABLEAU DE CONTROLE.

SI VOUS COMMENCEZ LA PARTIE ALORS QU'IL VOUS RESTE DES POINTS EN
RESERVE, ILS SONT AUTOMATIQUEMENT TRANSFORMES EN POINTS
D'EXPERIENCE POUR VOTRE PERSONNAGE.




BLEAU DE CONTROLE

DE PERSONNAGE :

ILN'Y A QUE 3 COMMANDES SUR LE TABLEAU DE CONTROLE POUR L'ECRAN DE CARACTERISTIQUES

ACCEPTER : SI VOUS ESTIMEZ QUE LES VALEURS DES CARACTERISTIQUES VOUS CONVIENNENT ET
QUE VOUS DESIREZ PASSER A L'ECRAN SUIVANT, CLIQUEZ SUR LA COMMANDE "ACCEPTER"".

REJETER : SI VOUS CLIQUEZ SUR LA COMMANDE "REJETER", LES VALEURS DES
CARACTERISTIQUES PRINCIPALES SERONT DE 25, ET LA RESERVE DE POINTS SERA DE 100.

RETOUR : Si LE PERSONNAGE CHOISI NE VOUS CONVIENT PAS ET QUE VOUS DESIREZ CHANGER SA
CLASSE, SON GENRE OU SON NOM, CLIQUEZ SUR LA COMMANDE "RETOUR". VOUS RETOURNEREZ A
L'ECRAN PRECEDENT POUR CREER UN AUTRE PERSONNAGE.

[ STATUT DU PERSONNAGE/ PORTRAIT

VOUS POUVEZ VOIR DANS LE COIN
INFERIEUR DROIT UNE ILLUS-
TRATION DE VOTRE PERSONNAGE. IL
S'AGIT DE SON PORTRAIT. VOILA A
QUOI VOUS RESSEMBLEREZ DURANT
LE JEU. VOUS POUVEZ VERIFIER
VOTRE APPARENCE A N'IMPORTE
QUEL MOMENT DE LA MISSION. VOUS
POUVEZ MODIFIER VOTRE
APPARENCE (CE QUI MODIFIE VOTRE
EQUIPEMENT) EN FONCTION DE VOS
GOUTS ET DE L'ARGENT DONT VOUS
DISPOSEZ.

TOUT OBJET PORTE PAR VOTRE
HEROS SERA EGALEMENT
REPRESENTE DANS SON PORTRAIT.
VOUS POURREZ DONC JUGER DE
SON ASPECT.

NOTEZ (!) QUE DANS UNE PARTIE
MULTI-JOUEURS, LORSQUE VOUS
CREEZ UN PERSONNAGE, VOUS
POURREZ CHOISIR UNE AUTRE
APPARENCE POUR VOTRE HEROS EN
CLIQUANT SUR LA FLECHE SE
TROUVANT SOUS LE PORTRAIT DE
VOTRE PERSONNAGE.

rTABLEAU DES CARACTERISTIQUES (GUERRIER)J

LES CARACTERISTIQUES  PRINCIPALES
(INNEES) MISES A PART (CORPS, AGILITE,
INTELLIGENCE ET ESPRIT), LE PERSONNAGE
POSSEDE UN CERTAIN NOMBRE DE CARACTE-
RISTIQUES SECONDAIRES (ACQUISES). ELLES
SONT CALCULEES A PARTIR DES CARACTE-
RISTIQUES PRINCIPALES ET DE L'EXPERIENCE.
TOUTES LES CARACTERISTIQUES D'UN
ESET

SONT REGROUPEES EN UN TABLEAU SITUE EN
BAS DE L'ECRAN. VOUS POUVEZ UTILISER CE
TABLEAU POUR VISUALISER LA VALEUR DE VOS
CARACTERISTIQUES DURANT LE JEU.

GARDEZ A L'ESPRIT QUE LES CARACTE-
RISTIQUES PRINCIPALES SONT :

-LE CORPS
- L'AGILITE
- L'INTELLIGENCE
-L'ESPRIT

ET QUE LES CARACTERISTIQUES SECON-
DAIRES SONT :

- POINTS DE VIE

- ENDURANCE

- COMPETENCES

- RESISTANCE

- Poips

-VUE

- VITES!

" EXPERIENCE xP)




LES CARACTERISTIQUES DE GUERRIER SONT
PRESENTEES PLUS BAS. IL Y A QUELQUES
PARTICULARITES, OU DIFFERENCES, AVEC
CELLES DU MAGICIEN QUI SONT DECRITES AU
CHAPITRE "ECRAN DES CARACTERISTIQUES
DE MAGICIEN".

POINTS DE VIE : LEs POINTS DE VIE
REPRESENTENT LE NIVEAU DE VITALITE D'UN
PERSONNAGE. PLUS LE NIVEAU DE CETTE
CARACTERISTIQUE EST ELEVE, PLUS LE
PERSONNAGE PEUT ENCAISSER DE DEGATS.
SI LES POINTS DE VIE TOMBENT A O, LE
AGE DEVIENT
DESSOUS DE O, LE PERSONNAGE AGONISE,
PERDANT PROGRESSIVEMENT TOUTE SA
VITALITE. QUAND CETTE VALEUR EST
INFERIEURE A -10, LE PERSONNAGE EST MORT.

IN IT. EN-

AU DEPART, LE NOMBRE DE POINTS
DE VIE DEPEND DE LA VALEUR DE
LA CARACTERISTIQUE CORPS
(ENVIRON 2 FOIS CETTE VALEUR).
QUAND LA VALEUR DE LA
CARACTERISTIQUE CORPS EST
IMPORTANTE, CETTE PROPORTION
CHANGE ET LE NOMBRE DE POINTS
VIE DE DEPART EST PLUS
IMPORTANT. AU COURS DU JEU, LE
NOMBRE DE POINTS DE VIE
AUGMENTE EN FONCTION DU TOTAL
DE POINTS D'EXPERIENCE REGUS.

{ Corps 41
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MANA LA MANA EST LA QUANTITE
D'ENERGIE MAGIQUE DONT PEUT DISPOSER LE
PERSONNAGE. PLUS LE PERSONNAGE A
ACCUMULE DE MANA, PLUS LES SORTS QU'IL.
PEUT ENVOYER SONT PUISSANTS. LA VALEUR
LA CARACTERISTIQUE MANA D'UN
GUERRIER EST TOUJOURS DE 0. LES
QUANTITES DE MANA DE DEPART ET
ACTUELLES DES MAGICIENS SONT
PRESENTEES AU CHAPITRE "ECRAN DES
CARACTERISTIQUES DE MAGICIEN"".

DEGATS : LES DEGATS REPRESENTENT LA
QUANTITE DE BLESSURES QU'UN PERSONNAGE
PEUT INFLIGER A UN ENNEMI D'UN SEUL COUP.
CETTE CARACTERISTIQUE DEPEND DE LA
VALEUR DE LA CARACTERISTIQUE CORPS DU
PERSONNAGE ET DE SON ARME. LA VALEUR
MINIMUM DE DEGATS EST umqusuem
FONC LA VALEUR DE

cuucvamsﬂaua CORPS, ELLE NE DEPEND
PAS DU TYPE D'ARME CHOISI. AU COURS DU

JEU, ON TIENT COMPTE DES OBJETS MAGIQUES
ET DE L'ARME POUR CALCULER LA VALEUR DE
DEGATS DU PERSONNAGE. LA VALEUR DE
DEGATS MINIMUM CORRESPOND A LA
QUANTITE DE BLESSURES QU'UN PERSONNAGE
NON ARME PEUT INFLIGER.

ATTAQUE @ L'ATTAQUE REPRESENTE LA
PRECISION DU PERSONNAGE. PLUS LA VALEUR
DE CETTE CARACTERISTIQUE EST ELEVEE,
PLUS L'ATTAQUE PORTEE PAR LE PERSONNAGE
A DE CHANCE DE REUSSIR. LA PROBABILITE DE
TOUCHER DES ENDROITS NON PROTEGES DU
CORPS AUGMENTE AUSSI. LA VALEUR DE
CETTE CARACTERISTIQUE DEPEND DES
VALEURS DES CARACTERISTIQUES CORPS ET
AGILITE. AU COURS DU JEU, LA VALEUR
D'ATTAQUE AUGMENTE EN FONCTION DES
COMPETENCES, MAIS AUSSI EN FONCTION DES
ARMES ET OBJETS MAGIQUES.

DEFENSE : CE PARAMETRE
MONTRE COMBIEN LE PERSONNAGE

EST DIFFICILE A TOUCHER. LA
xg DEFENSE INCLUT L'EFFICACITE DE
L'ARMURE (NATURELLE OU NON), LA
~\g CAPACITE DU PERSONNAGE A
EVITER LES ATTAQUES ET LES

EFFETS DES SORTS DE DEFENSE.
PLUS LA VALEUR DE
CARACTERISTIQUE EST ELEVEE,
PLUS LE PERSONNAGE EST DIFFICILE
A TOUCHER PAR TOUS TYPES
D'ATTAQUES NON MAGIQUES. LA VALEUR
D'ORIGINE DE CETTE CARACTERISTIQUE EST
FONCTION UR DE LA
CARACTERISTIQUE AGILITE. LA VALEUR DE LA
CARACTERISTIQUE DEFENSE
ENORMEMENT AU COURS DU JEU, PAR LE aws
D'ARMURES ET AUTRES OBJETS.

ol =)
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ENDURANCE : INDIQUE COMBIEN DE DEGATS
(NON MAGIQUES) L'ARMURE ET LES SORTS
DEFENSIFS D'UN PERSONNAGE PEUVENT
ABSORBER. TOUS LES DEGATS QUI SONT
INFLIGES A UN PERSONNAGE SONT DIMINUES
DE LA VALEUR DE LA CARACTERISTIQUE
D'ENDURANCE. IL EST POSSIBLE QU'UNE
ATTAQUE REUSSIE CONTRE UN CHEVALIER EN
ARMURE NE LUI CAUSE PAS DE DEGATS. LES
HUMAINS N'ONT PAS D'ENDURANCE
NATURELLE ET DOIVENT UTILISER DES SORTS
ET DES ARMURES POUR EN ACQUERIR. LE CUIR
EPAIS DE QUELQUES MONSTRES EQUIVAUT
SOUVENT A UNE ARMURE ET PROCURE AINSI
UNE CERTAINE ENDURANCE.
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NECESSAIRES :
OBJETS.

CHAMP DE VISION : REPRESENTE
LA DISTANCE JUSQU'A LAQUELLE LE

TS
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REPRESENTE LA CHARGE TOTALE
QUE PEUT PORTER UN PERSONNAGE. SI UN
PERSONNAGE EST SURCHARGE, SA VITESSE
BAISSE. DES QUE LA VALEUR DU POIDS EGALE
CELLE DE LA CARACTERISTIQUE CORPS, LA
VALEUR DE VITESSE BAISSE DE 1. SI LA
VALEUR DE POIDS EST DEUX FOIS SUPERIEURE
A CELLE DE LA CARACTERISTIQUE CORPS, LA
VITESSE BAISSE DE 2, ETC. LORSQU'ILS SONT
DANS UN PAQUETAGE, LES OBJETS PESENT
MOINS QUE LORSQU'ILS SONT PORTES PAR LE
PERSONNAGE. IL FAUT SAGEMENT DISTRIBUER
LE POIDS ENTRE TOUS LES EQUIPEMENTS
ARME, ARMURE ET AUTRES

(e - L eths - ot
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LES GUERRIERS PEUVENT AMELIORER
LEURS COMPETENCES EN UTILISANT
DIVERS TYPES D'ARMES (VOIR CHAPITRE
"COMPETENCES DE COMBAT DE BASE").
LORSQUE VOUS CREEZ UN PERSONNAGE,
VOUS POUVEZ CHOISIR LE TYPE D'ARME DE
PREDILECTION DE VOTRE HEROS. A COTE
DE LA COMPETENCE CHOISIE DANS LE
TABLEAU, LE CHIFFRE 10 APPARAITRA
ALORS QuE LES AUTRES
CARACTERISTIQUES RESTERONT A 0. LES
COMPETENCES AUGMENTENT EN
PROPORTION DE LA FREQUENCE ET DE
L'EFFICACITE DE LEUR UTILISATION. PLUS
VOTRE NIVEAU DE COMPETENCE
EST ELEVE, PLUS IL EST
DIFFICILE DE L'AMELIORER.

PERSONNAGE VOIT LE TERRAIN, LES SITGTS NSRRI IRl — | RESISTANCE § LA
LIEUX ET, PLUS IMPORTANT, LES Bl RESISTANCE  REFLETE LA
AUTRES PERSONNAGES (vOIR SESNUIIEH] SENSIBILITE D'UN PERSONNAGE

CHAPITRE "MISSION"). CETTE
CARACTERISTIQUE EST FONCTION
INTELLIGENCE, DE L'AGILITE ET
DES OBJETS MAGIQUES PORTES PAR
LE PERSONNAGE. LE CHAMP DE
VISION DEPEND DIRECTEMENT DU
PROFIL DU TERRAIN. SI LE
PERSONNAGE SE TIENT SUR UNE
COLLINE,
LORSQU'IL EST AU FOND D'UNE VALLEE.

G

VITESSE :
DEPLACEMENT D'UN PERSONNAGE.
PROFIL DU TERRAIN. LE

PARCOURRA UN SENTIER BIEN TRACE.

COMPETENCES @ A LA DIFFERENCE DES
UN PERSONNAGE NE
PEUT DEVELOPPER SES COMPETENCES QU'EN
LES

CARACTERISTIQUES,

LES UTILISANT. BIEN QUE Tous

\

Esprit

IL PEUT VOIR PLUS LOIN QUE

REPRESENTE LA VITESSE DE
LA
VITESSE DEPEND DE L'AGILITE. IL EST BON DE
NOTER QUE LA VITESSE DEPEND AUSSI DU
PERSONNAGE
MONTERA PLUS LENTEMENT UNE COLLINE
QU'IL NE LA DESCENDRA OU QU'IL NE

PERSONNAGES POSSEDENT DES COMPE:

TENCES,

AMELIORER.

SEULS LES HEROS PEUVENT LES

Intelligence 20
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A LA MAGIE DES DIFFERENTES
SPHERES (VOIR CHAPITRE
"MAGIE"). LA RESISTANCE A
UNE SPHERE DE MAGIE INDIQUE
LE POURCENTAGE DE
REDUCTION DES EFFETS D'UNE
SPHERE DE MAGIE. PAR
EXEMPLE, st VOTRE
RESISTANCE A LA SPHERE DE FEU EST DE
60% ET QUE VOUS SOYEZ TOUCHE PAR UNE
BOULE DE FEU (25 POINTS DE DEGATS),
VOUS NE SUBIREZ QUE 10 POINTS DE
DEGATS (60% DE 25) ALORS QUE SI AVEZ O
DE RESISTANCE AU FEU, VOUS SUBIREZ 25
POINTS DE DEGATS. LA RESISTANCE DE
BASE EST EGALE A LA MOITIE DE LA VALEUR
D'ESPRIT ET EST IDENTIQUE POUR TOUTES
LES SPHERES. AU COURS DU JEU, LA
RESISTANCE PEUT ETRE MODIFIEE AU
MOYEN DE SORTS ET D'OBJETS MAGIQUES.

EXPERIENCE : L'EXPERIENCE EST LE
TOTAL DE TOUTES LES CONNAISSANCES,
CAPACITES ET COMPETENCES QUE LE
PERSONNAGE A ACQUISES DURANT LE JEU.
L'EXPERIENCE AUGMENTE
PRINCIPALEMENT GRACE AUX VICTOIRES
SUR LES ENNEMIS ET LES MONSTRES.




COMPETENCES DE COMBAT PRIMAIRES

IL Y A CINQ SYMBOLES DE COMPETENCES DE COMBAT DE BASE DANS LE TABLEAU DU CENTRE DE

L'ECRAN.

LE CHOIX DE L'UN DE CES SYMBOLES
DETERMINERA LE TYPE D'ARMES DE
PREDILECTION DE VOTRE PERSONNAGE. LES
COMPETENCES DE MANIPULATION D'ARMES
CHANGERONT AU COURS DU JEU. C'EST EN
COMBATTANT QUE VOTRE PERSONNAGE
PERFECTIONNERA SON ART.

LA PREFERENCE D'ARME INITIALE NE RESTERA
PAS IDENTIQUE AU COURS DU JEU. SI VOUs
AVEZ CHOISI LE TIR COMME COMPETENCE DE
BASE, PUIS QUE VOTRE PERSONNAGE SE
RETROUVE AVEC UNE HACHE, IL COMBATTRA
AVEC EFFICACITE ET, AVEC LE TEMPS, FINIRA
PEUT-ETRE PAR ETRE MEILLEUR A LA HACHE
QU'AU TIR.

LE CHOIX DE L'ARME DETERMINERA LES
TACTIQUES DE VOTRE PERSONNAGE, CAR UN
TYPE D'ARME EST PLUS EFFICACE CONTRE
CERTAINS MONSTRES ET ENNEMIS QUE
CONTRE D'AUTRES. A CE NIVEAU, LE JOUEUR
DEVRA DONC ETRE FLEXIBLE.

EPEE : CETTE CLASSE COMPREND LES
R DAGUES ET TOUS LES TYPES

o D'EPEES : EPEES LONGUES,
EPEES COURTES,

BATARDES, EPEES A DEUX MAINS. COMPARE A
D'AUTRES TYPES D'ARMES, LES EPEES
PRESENTENT L'AVANTAGE DE PORTER DES
ATTAQUES PRECISES ET A INTERVALLES
COURTS.

HACHE : VOUS RENCONTREREZ DANS LE JEU

HACHE EST ASSEZ LONG, ET PLUS LA HACHE

EPEE

HACHE

CONTONDANTES

PIQUE

TIR

EST LOURDE, PLUS L'INTERVALLE EST LONG.
DE TOUS LES TYPES D'ARMES, LA HACHE EST
CELUI QUI INFLIGE LE PLUS DE DEGATS.

CONTONDANTES APPARTIENNENT A CETTE
CATEGORIE LES GOURDINS,
LES GOURDINS CLOUTES, LES
MASSUES, LES MASSES D'ARMES, LES FLEAUX.
CE TYPE D'ARME EST PARTICULIEREMENT BON
MARCHE.

g

PIQUE :
LANCES ET LES HALLEBARDES.

CETTE CLASSE REGROUPE LES
ELLES

DEFENSE EN MAINTENANT L'ENNEMI A
DISTANCE.

PERMETTENT LES ATTAQUES A DISTANCE.
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MEME SI VOUS AVEZ CHOISI UN MAGICIEN, PRENEZ LE TEMPS DE LIRE LE CHAPITRE
""CARACTERISTIQUES DE GUERRIER''. LA STRUCTURE GENERALE DES ECRANS EST LA MEME, MAIS
QUELQUES ELEMENTS SONT SPECIFIQUES AUX MAGICIENS. CES PARTICULARITES (SANS PARLER DU
PORTRAIT DU MAGICIEN) SE TROUVENT DANS LES ELEMENTS SUIVANTS

TABLEAU DES CARACTERISTIQUES. COMPETENCES DE COMBAT PRIMAIRES (REMPLACEES PAR
COMPETENCES DE MANIPULATION DES SPHERES DE MAGIE) EXAMINEZ LES ECRANS SUIVANTS :

Acceplet
Remise & Zéro

Retour

p === .
TABLEAU DES CARACTERISTIQUES (MAGICIEN)

LES CARACTERISTIQUES PRINCIPALES SONT LES MEMES POUR LES GUERRIERS ET LES MAGICIENS,
MAIS CERTAINES DES CARACTERISTIQUES SECONDAIRES SONT CALCULEES DIFFEREMMENT. IL
S'AGIT DE

- POINTS DE VIE
-MANA
- COMPETENCES

POINTS DE VIE : LES POINTS DE VIE SONT IMPORTANTS POUR LES MAGICIENS, IL S'AGIT DU NIVEAU
DE VITALITE DU PERSONNAGE. PLUS LE NIVEAU DE VITALITE EST ELEVE, PLUS LE PERSONNAGE
POURRA ENCAISSER DE DEGATS.

SI LES POINTS DE VIE TOMBENT A O, LE DEVIENT NT. E DEO, LE
PERSONNAGE AGONISE, PERDANT PROGRESSIVEMENT TOUTE SA VITALITE. QUAND CETTE VALEUR
EST INFERIEURE A -10, LE PERSONNAGE EST MORT.

AU DEPART, LE NOMBRE DE POINTS DE VIE DEPEND DE LA VALEUR DE LA CARACTERISTIQUE CORPS
(ENVIRON 2 FOIS CETTE VALEUR). QUAND LA VALEUR DE LA CARACTERISTIQUE CORPS EST
IMPORTANTE, CETTE PROPORTION CHANGE ET LE NOMBRE DE POINTS DE VIE DE DEPART EST PLUS
IMPORTANT. AU COURS DU JEU, LE NOMBRE DE POINTS DE VIE AUGMENTE EN FONCTION DU TOTAL
DE POINTS D'EXPERIENCE REGUS.

MANA : LA MANA EST LA QUANTITE D'ENERGIE MAGIQUE DU PLUS LE
A ACCUMULE DE MANA, PLUS LES SORTS QU'IL PEUT ENVOYER SONT PUISSANTS.

LA VALEUR DE MANA D'ORIGINE DEPEND DE LA VALEUR DE LA CARACTERISTIQUE ESPRIT. QUAND
LA VALEUR D'ESPRIT EST IMPORTANTE, CETTE PROPORTION CHANGE ET LA QUANTITE DE MANA DE
DEPART EST PLUS IMPORTANTE.

AU COURS DU JEU, LA VALEUR DE MANA AUGMENTE SUIVANT L'EXPERIENCE DU PERSONNAGE.
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jCOMPE‘.TENCES DE MANIPULATION DES SPHERES
DE MAGIE.

UN MAGICIEN A LA CAPACITE DE MANIPULER COMPETENCES DE MAGIE :
UNE DES SPHERES DE MAGIE (VOIR IL Y A S SYMBOLES DE SPHERES DE MAGIE AU
"COMPETENCES DE MANIPULATION DES CENTRE DE L'ECRAN (VOIR CHAPITRE "MAGIE"):

SPHERES DE MAGIE"). S| VOUS SELECTIONNEZ
UNE SPHERE, VOTRE HEROS
RECEVRA UN AVANTAGE
LORSQU'IL LANCERA LES SORTS DE
CETTE SPHERE. LE CHIFFRE 10
APPARAITRA A COTE DE LA
COMPETENCE CHOISIE DANS LE
TABLEAU, ALORS QUE LES AUTRES

SPHERE DU FEU
SPHERE DE L'AIR
SPHERE DE L'EAU
SPHERE DE LA TERRE
SPHERE DU CIEL

EN CHOISISSANT L'UNE DE CES

COMPETENCES RESTERONT A O. - » SPHERES, LE MAGICIEN SE

DONNE LA POSSIBILITE DE
LA VALEUR DE COMPETENCE DANS ) LANCER LES SORTS CONNUS DE
UNE CERTAINE SPHERE A UNE CETTE SPHERE ET D'EN
INFLUENCE ~ CRUCIALE  SUR APPRENDRE DE NOUVEAUX.
L'EFFICACITE DES SORTS : LES CELA NE SIGNIFIE PAS QU'IL NE
SORTS DE CETTE SPHERE SONT POURRA PAS UTILISER LES SORTS DES AUTRES
EFFICACES A UNE PLUS LONGUE PORTEE, SPHERES. TOUT COMME UN GUERRIER PEUT
DURENT PLUS LONGTEMPS, INFLIGENT PLUS DE ACQUERIR D'AUTRES COMPETENCES ET
DEGATS, ETC. APPRENDRE A MANIPULER N'IMPORTE QUEL

TYPE D'ARME MALGRE SA PREFERENCE
INITIALE, UN MAGICIEN PEUT SE TOURNER
VERS D'AUTRES SPHERES DE MAGIE ET FINIR
PAR LES MAITRISER.

FEU : LA SPHERE DU FEU CONTIENT DES SORTS D'ATTAQUE OPERANT AVEC LE FEU ET LA
CHALEUR : FLECHE FLAMBOYANTE, BOULE DE FEU, MUR INCANDESCENT, SACRIFICE
ECARLATE ET LE SORT DE RESISTANCE CONTRE LE FEU.

AIR : LA MAGIE DE L'AIR EST UTILISEE POUR TRANSFORMER L'ESSENCE MEME DES
SPHERES, CREANT DES EFFETS OPTIQUES (LUMIERE, INVISIBILITE) ET AUTRES : ECLAIR,
FAISCEAU PRISMATIQUE ET RESISTANCE CONTRE L'AIR.

EAU : LES TRANSFORMATIONS CHIMIQUES SONT DE LA PLUS GRANDE IMPORTANCE DANS
LA MAGIE DE L'EAU : GUERISON, BRUME GLACIALE, VAPEURS EMPOISONNEES, JET
D'ACIDE ET RESISTANCE CONTRE L'EAU.

TERRE : LA MAGIE DE LA TERRE UTILISE SES POUVOIRS NATURELS DE CREATION ET DE
TAMORPHOSE. SES SORTS SONT : BOUCLIER, MUR DE PIERRE, MALEDICTION DE LA ROCHE,
TEMPETE DE METEORITES ET RESISTANCE CONTRE LA TERRE.

CIEL : LA MAGIE DU CIEL EST LA SPHERE LA PLUS COMPLIQUEE ET LA MOINS ETUDIEE A
CE JOUR. ELLE CONTIENT DES SORTS QUI OPERENT AVEC L'ESPACE INTERIEUR (LE
METABOLISME) ET EXTERIEUR (L'EXTRAPLAN). IL N'Y A PAS DE PROTECTION CONTRE LA
MAGIE DU CIEL. LES MANIFESTATIONS ASTRALES PEUVENT ETRE TRES DIVERSES. SES
SORTS SONT : BENEDICTION, HATE, RESURRECTION D'ESPRIT ET TELEPORTATION.

SI VOUS APPROUVEZ TOUTES LES CARACT DE VOTRE ET QUE VOUS ETES
PRET A COMMENCER LE JEU, IL EST TEMPS DE PASSER A L'ECRAN SUIVANT. POUR CELA, APPUYEZ
SUR LA COMMANDE "ACCEPTER'" DU TABLEAU DE CONTROLE.




LES MISSIONS SONT UNE DES NOTIONS DE BASE DU JEU. L'HISTOIRE DANS LAQUELLE VOTRE HEROS
VA ETRE IMPLIQUE EST DIVISEE EN ET DE CES A SA PROPRE
SIGNIFICATION, SON PROPRE COMMENCEMENT ET SA PROPRE FIN. LES MISSIONS PEUVENT ETRE ©

PRINCIPALES
SECONDAIRES

MISSIONS PRINCIPALES : LES ES SE EDENT DANS UN ORDRE STRICT.
POUR RESOUDRE LE MYSTERE DE L'ILE ENCHANTEE, ET DONC ATTEINDRE LA FIN DU JEU, TOUTES
LES MISSIONS PRINCIPALES DEVRONT ETRE ACHEVEES.

LE HEROS PARCOURT L'ILE, MENE CERTAINES TACHES A BIEN ET RECUEILLE DES INFORMATIONS ICI
ET LA. LA CARTE ET LES CONDITIONS DE CHAQUE MISSION SONT FOURNIES A L'AVANCE ET LE
NIVEAU DE DIFFICULTE AUGMENTE DE MISSION EN MISSION.

POUR ATTEINDRE LA MISSION SUIVANTE, LE HEROS DOIT ACHEVER CELLE DANS LAQUELLE IL SE
TROUVE. L'OBJECTIF LE PLUS IMPORTANT D'UNE MISSION EST DE RECUEILLIR DES INFORMATIONS.
LE PERSONNAGE RASSEMBLE DES ELEMENTS D'INFORMATION DANS L'ESPOIR D'ETRE FINALEMENT
CAPABLE DE SE CLAIREMENT L' E DE LA SITUATION.

VOUS POUVEZ CHOISIR N'IMPORTE QUELLE MISSION DANS LA LISTE DONNEE DES MISSIONS
ACTUELLES, MAIS CE N'EST PAS PARCE QU'IL N'Y A QU'UNE MISSION PRINCIPALE QUE VOTRE HEROS
VA EN RECEVOIR UNE AUTRE. IL DOIT D'ABORD ACHEVER LA PREMIERE. PAR CONSEQUENT, MEME
S'IL EPUISE LES MISSIONS SECONDAIRES, IL DOIT REUSSIR LA MISSION PRINCIPALE.

MISSIONS SECONDAIRES : EN PLUS DES MISSIONS PRINCIPALES, IL Y A AUSSI DES MISSIONS
SECONDAIRES DANS LE JEU. EN LES ACHEVANT, VOUS POUVEZ RENCONTRER DES AMIS, TROUVER
UN TRESOR, ETC. LES MISSIONS SECONDAIRES S'AVERERONT UTILES POUR VOTRE PERSONNAGE,
SANS MEME PARLER DES AVENTURES PASSIONNANTES QU'IL VIVRA ! EN BREF, NE NEGLIGEZ JAMAIS
LES MISSIONS SECONDAIRES.

STRUCTURE DES MISSIONS

CHAQUE MISSION COMMENCE PAR UN BRIEFING ET SE TERMINE LORSQUE L'OBJECTIF EST ATTEINT.
DETAILLONS CES ETAPES :

ACCEPTER LA MISSION ET ETRE INFORME DE SON CONTENU

ATTEINDRE L'OBJECTIF

FIN DE LA MISSION ET RECOMPENSE

| OU OBTENIR UNE MISSION

SI VOTRE HEROS EST PARVENU A ACHEVER LES DEUX PREMIERES MISSIONS, IL ARRIVERA DANS
PLAGAT, LA CAPITALE DE L'ILE DE UIMOIR (VOIR CHAPITRE "VILLE"). A PARTIR DE MAINTENANT, IL
POURRA VISITER LA VILLE A CHAQUE FOIS QU'IL TERMINERA UNE MISSION. EN VILLE, ON TROUVE
L'ARMURERIE, L' AUBERGE ET L'ECOLE D'ENTRAINEMENT. VOUS AUREZ AUSSI DE BONNES CHANCES
DE RENCONTRER A PLAGAT DES PERSONNAGES QUI AURONT DES TACHES ET DES MISSIONS POUR
VOUS. VOUS TROUVEREZ DES INFORMATIONS PLUS DETAILLEES DANS LE CHAPITRE "VILLE".

| COMMENT REUSSIR UNE MISSION

Tous LES EVENEMENTS SE DEROULENT SUR L'ECRAN PRINCIPAL. CELUICI APPARAITRA DES QUE
VOUS CHOISIREZ UNE AUTRE MISSION SUR LA CARTE DE L'ILE (VOIR CHAPITRE ""CARTE DE L'ILE").
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L'ECRAN PRINCIPAL CONTIENT LES ELEMENTS IMPORTANTS SUIVANTS

L'ECRAN DE COMBAT ET

L'EXTREMITE DU BATON MAGIQUE. VOUS POUVEZ VOIR LE BATON SUR LE COTE DROIT DE L'ECRAN
(DE HAUT EN BAS) : LE CRISTAL VERT (MINI CARTE) LA BARRE D'OUTILS ET LA FENETRE

D'INFORMATIONS.

<
W

TABLEAUX SUPPLEMENTAIRES QUI PEUVENT ETRE
AFFICHES/RETIRES DE LA FENETRE D'INFORMATIONS.

&

FENETRE
D'INFORMATIONS

ECRAN DE COMBAT

C'EST SUR L'ECRAN DE COMBAT QUE L'ACTION
EST VISUALISEE. VOUS POUVEZ VOIR LE
PAYSAGE, LA VEGETATION, LES ROUTES ET LES
PONTS, LES LIEUX ET LES PERSONNAGES QUI
S'Y TROUVENT. C'EST ICI QU'ONT LIEU LES
MOUVEMENTS ET LES COMBATS ET C'EST AUSSI
LA QUE VOUS DONNEZ VOS ORDRES A CEUX
QUE VOUS COMMANDEZ.

VUE DE L'ECRAN DE COMBAT
IL Y A TROIS TYPES DE VISUALISATION DE
TERRAIN ©

- TERRAIN VISIBLE (ZONE DE VUE NORMALE)

- TERRAIN EXPLORE (SOUMISE AU BROUILLARD
DE GUERRE)

- TERRAIN INEXPLORE (ZONE VIDE ET NOIRE)

TERRAIN VISIBLE : LE TERRAIN VISIBLE EST
LA ZONE GEOGRAPHIQUE VUE PAR VOS
PERSONNAGES AU MOMENT PRESENT. LA ZONE
DE TERRAIN VISIBLE DEPEND DU TYPE DE
PAYSAGE. SI LE PERSONNAGE EST SUR UNE
COLLINE, LE TERRAIN VISIBLE EST PLUS VASTE.
S'IL EST AU FOND D'UNE VALLEE, LE TERRAIN
VISIBLE EST PLUS REDUIT.

LORSQUE LE PERSONNAGE EST EN PLEIN AIR,

LE TERRAIN VISIBLE A UNE FORME CIRCULAIRE.
LORSQUE DES MONTAGNES OU DES COLLINES
BLOQUENT LA VUE ET L'HORIZON, LE TERRAIN
VISIBLE PREND DES CONTOURS COMPLIQUES.
LORSQUE VOS UNITES SONT EN GROUPE, LEUR
VUE FORME LE TERRAIN VISIBLE COMMUN.

LES ARCHERS NE PEUVENT PAS TIRER ET LES
MAGICIENS NE PEUVENT PAS LANCER DE
SORTS AU-DELA DE LEUR TERRAIN VISIBLE,
MEME SI LEUR PORTEE MAXIMUM EST
CONSIDERABLEMENT PLUS IMPORTANTE. MAIS
VOS PERSONNAGES PEUVENT ATTAQUER DANS
LE TERRAIN VISIBLE COMMUN, DANS LA LIMITE
DE LEUR PORTEE.

TERRAIN EXPLORE : LE TERRAIN EXPLORE
EST LA ZONE PRECEDEMMENT EXPLOREE PAR

VOS  PERSONNAGES,
ACTUELLEMENT HORS DE VUE. NOTEZ (!) QUE
LES UNITES ENNEMIES NE SONT PAS VUES SUR
LE TERRAIN EXPLORE, MEME S| ELLES S'Y
TROUVENT.

TERRAIN INEXPLORE @ LE TERRAIN
INEXPLORE EST LA ZONE QUI N'A PAS ENCORE
ETE VISITEE PAR VOS PERSONNAGES.



CURSEUR

LORSQUE LE CURSEUR EST DEPLACE SUR L'ECRAN DE COMBAT, SA FORME SE MODIFIE EN
FONCTION DE L'OBJET SUR LEQUEL IL EST POINTE. LORSQUE VOUS APPUYEZ SUR LE BGS, L'ACTION
CORRESPONDANT A SON IMAGE EST EXECUTEE. LES COMMANDES PRINCIPALES SONT ©

ALLER (LE CURSEUR EST POINTE

’6 PRENDRE (LE CURSEUR EST POINTE
W VRS UN OBJET).

ATTAQUER (LE CURSEUR EST POINTE
VERS LA CIBLE).

UTILISER (LE CURSEUR EST POINTE
VERS UN OBJET QUE L'ON VEUT
PRENDRE OU UN BATIMENT OU L'ON
VEUT ENTRER).

CES ORDRES SONT EXECUTES EN APPUYANT SUR LE BGS. LES ORDRES PLUS COMPLIQUES DEVRONT
ETRE CHOISIS DANS LA BARRE D'OUTILS (VOIR CHAPITRE ""BARRE D'OUTILS").

N TYPE DE CURSEUR STANDARD
i&:— CE TYPE DE CURSEUR APPARAIT SUR L'ECRAN DE COMBAT, LORSQUE AUCUN
PERSONNAGE OU OBJET N'EST SELECTIONNE.

SELECTIONNER UN PERSONNAGE OU UN OBJET

S VOUS POINTEZ LE TYPE DE CURSEUR STANDARD VERS UN PERSONNAGE OU UN OBJET, SA FORME
REMPLACERA CELLE QUE VOUS POUVEZ VOIR SUR L'ILLUSTRATION. SI VOUS CLIQUEZ AVEC LE BGS
SUR LE PERSONNAGE OU L'OBJET, IL SERA "SELECTIONNE" : SON IMAGE RESSORTIRA PLUS
NETTEMENT SUR L'ECRAN DE COMBAT, SON PORTRAIT ET SES CARACTERISTIQUES APPARAITRONT
DANS LA FENETRE D'INFORMATIONS ET L'ECHELLE DE POINTS DE VIE (OU DE MANA POUR LES
MAGICIENS) APPARAITRA OU S'ILLUMINERA AU DESSUS DU PERSONNAGE SELECTIONNE. VOIR LE
CHAPITRE "INDICATEURS DE POINTS DE VIE ET DE MANA SUR LA CARTE".

ATTAQUER : SI VOUS SELECTIONNEZ ALLER H LE  PERSONNAGE
x) UNE DES UNITES OU UN GROUPE ET COMMENCERA A SE DEPLACER VERS
R QUE VOUS POINTEZ LE CURSEUR VERS LE POINT SELECTIONNE. S'IL EST
UNE UNITE OU UN OBJET ENNEMI, LE IMPOSSIBLE D'ATTEINDRE CE POINT, IL
CURSEUR PRENDRA AUSSITOT LA FORME S'EN RAPPROCHERA AUTANT QUE POSSIBLE,
ATTAQUER. L'ATTAQUE COMMENCERA DES PUIS ATTENDRA D'AUTRES INSTRUCTIONS.
QUE YOUS AUREZ CLIQUE SUR L'ENNEMI AVEC
LE BGS.

PRENDRE : LE PERSONNAGE SELECTIONNE S'APPROCHE DE L'OBJET ET LE RAMASSE.
L'OBJET APPARAITRA DANS LE PAQUETAGE DU PERSONNAGE.

LE CURSEUR SUR L'ECRAN DE COMBAT PEUT VARIER. LA FORME DU CURSEUR
SUGGERE LES ORDRES QUI PEUVENT ETRE EXECUTES A CE MOMENT PRECIS SUR
L'OBJET DONNE.




SCROLLING |

LE SCROLLING PEUT ETRE :

- NORMAL
- RAPIDE

POUR UTILISER LE SCROLLING NORMAL, DEPLACEZ LE CURSEUR VERS LE BORD DE L'ECRAN ET
CONTINUEZ A LE DEPLACER DANS LA DIRECTION DESIREE.

POUR UTILISER LE SCROLLING RAPIDE, APPUYEZ SUR LE BGS ET DEPLACEZ LE CURSEUR VERS LE
BORD DE L'ECRAN, PUIS CONTINUEZ A LE DEPLACER DANS LA DIRECTION DESIREE.

| TERRAIN |

EN TERMES STRATEGIQUES, IL Y A LES TERRAINS FRANCHISSABLES ET INFRANCHISSABLES. LES
ETENDUES D'EAU ET LES MONTAGNES SONT . SI UN ou UN
BATIMENT OCCUPE UN TERRAIN, CELUI-CI EST INFRANCHISSABLE. LE TYPE DE TERRAIN AFFECTE LA
VITESSE DU PERSONNAGE (VOIR SECTION "VITESSE" AU CHAPITRE '"CARACTERISTIQUES
SECONDAIRES"). PAR EXEMPLE UN PERSONNAGE GRIMPANT UNE COLLINE SE DEPLACE PLUS
LENTEMENT QUE S'IL LA DESCEND.

LIEUX ]

CERTAINS LIEUX PEUVENT ETRE UTILISES PENDANT LES MISSIONS. IL EXISTE PAR EXEMPLE DES
PUITS QUI AUGMENTENT LES POINTS DE VIE ET LA MANA. POUR POUVOIR LES EXPLOITER, VOUS
DEVEZ SELECTIONNER UN PERSONNAGE, POINTER LE CURSEUR SUR LE LIEU DESIRE (LE CURSEUR
VA CHANGER DE FORME) ET CLIQUEZ SUR LE BGS. NOTEZ (!) QUE DANS UNE PARTIE MULTI-JOUEURS,
VOS PERSONNAGES PEUVENT DECOUVRIR L'ARMURERIE SUR LA CARTE DE LA MISSION.
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SELECTIONNER DES PERSONNAGES SUR LA CARTE

POINTEZ LE CURSEUR SUR LE PERSONNAGE QUE VOUS DESIREZ SELECTIONNER. LE CURSEUR
PRENDRA LA FORME [] ET LE PERSONNAGE RESSORTIRA DU RESTE DE LA CARTE. CLIQUEZ ENSUITE
AVEC LE BGS POUR SELECTIONNER LE PERSONNAGE.

SELECTIONNER UN GROUPE DE
PERSONNAGES SUR LA CARTE

SELECTIONNER UN GROUPE DE PERSONNAGES EST POSSIBLE LORSQUE LE CURSEUR EST DU TYPE
STANDARD. APPUYEZ UNE FOIS SUR LE BGS, NE RELACHEZ PAS LE BOUTON ET DEPLACEZ-LE POUR
FORMER UN RECTANGLE RECOUVRANT LES PERSONNAGES QUE VOUS VOULEZ SELECTIONNER.
APRES AVOIR RELACHE LE BOUTON DE LA SOURIS, CHAQUE PERSONNAGE DANS LE RECTANGLE
SERA SELECTIONNE. DE CETTE FAGON, VOUS POUVEZ SEL NNER SOIT UN . soIT
UN GROUPE DE PEI . SI DES ENNEMIS OU DES PERSONNAGES NON
JOUEURS (PNJ) SE TROUVENT EGALEMENT DANS LE RECTANGLE, ILS NE SONT PAS SELECTIONNES.

Sl VOUS AVEZ SELECTIONNE UN PERSONNAGE OU UN GROUPE, PUIS UN AUTRE, LA SELECTION
PRECEDENTE EST AUTOMATIQUEMENT ANNULEE. POUR EVITER QUE CECI NE SE PRODUISE ET POUR
PERMETTRE DE CHOISIR PLUSIEURS GROUPES SIMULTANEMENT, IL FAUT D'ABORD ENREGISTRER
CHAQUE GROUPE ET LUI ATTRIBUER UN NUMERO. LORSQUE VOUS AVEZ SELECTIONNE UN GROUPE,
APPUYEZ EN MEME TEMPS SUR LA TOUCHE ""CTRL" ET SUR UN CHIFFRE DE 1 A 9. SI VOUS APPUYEZ
SUR "CTRL'' ET SUR ""1", LE GROUPE SERA SAUVEGARDE SOUS ""1" ET UN ""1"" APPARAITRA A COTE
DE CHAQUE PERSONNAGE. DESORMAIS, A CHAQUE FOIS QUE VOUS APPUIEREZ SUR "'1'', CE GROUPE
SERA SELECTIONNE.

IL EST PARFOIS PRATIQUE DE CENTRER LA VUE SUR LE GROUPE SELECTIONNE. POUR CELA,
MAINTENEZ APPUYEE LA TOUCHE "ALT", PUIS APPUYEZ SUR LE CHIFFRE DU GROUPE CHOISI.
COMMANDER UN GROUPE SUIT LE MEME PRINCIPE QUE COMMANDER UNE UNITE.

‘ ANNULER UN PERSONNAGE DU GROUPE CHOISI

IL Y A UN MOYEN D'ANNULER UN PERSONNAGE DU GROUPE CHOISI : ANNULEZ LA SELECTION DE
GROUPE, DEPLACEZ LE PERSONNAGE UN PEU A L'ECART DU GROUPE, PUIS SELECTIONNEZ A
NOUVEAU LE GROUPE. MAIS IL EST PLUS PRATIQUE DE MAINTENIR APPUYEE LA TOUCHE "MAJ'', DE
POINTER LE CURSEUR VERS LE PERSONNAGE DESIRE ET D'APPUYER SUR LE BGS. DE CETTE FAGON,
LE PERSONNAGE NE FERA PLUS PARTIE DU GROUPE.

INDICATEURS DE POINTS DE VIE ET
DE MANA SUR LA CARTE

SI L'OPTION ""MONTRER POINTS DE VIE" DES OPTIONS DE JEU DE L'ECRAN DE COMBAT
EST DESACTIVEE, LA BARRE VERTE AU DESSUS DES PERSONNAGES SELECTIONNES SERA
EN SURBRILLANCE. ELLE MONTRE LES POINTS DE VIE DU PERSONNAGE. EN PLUS DE LA
BARRE VERTE, UN MAGICIEN A EGALEMENT UNE BARRE BLEUE MONTRANT SON NIVEAU
DE MANA. TOUS LES PERSONNAGES ONT CES BARRES ! LES HEROS TOUT AUTANT QUE
LES MERCENAIRES.

SI L'OPTION "MONTRER POINTS DE VIE'" DES OPTIONS DE JEU DE L'ECRAN DE COMBAT
EST ACTIVEE, LES BARRES SONT AUTOMATIQUEMENT PRESENTES AU-DESSUS DE TOUTES
LES UNITES (Y COMPRIS LES MONSTRES ET LES LIEUX), MAIS ELLES SONT MOINS
BRILLANTES ET TRANSPARENTES. LES BARRES DES PERSONNAGES SELECTIONNES SONT
TRES BRILLANTES ET NON-TRANSPARENTES.



BARRE D'OUTILS

LA BARRE D'OUTILS (QUI APPARAIT QUAND VOUS SELECTIONNEZ UN PERSONNAGE OU UN GROUPE)

A 8 BOUTONS :

SE DEPLACER

ATTAQUER

IL S'AGIT DES ORDRES QUE VOS PERSONNAGES SONT CAPABLES D'EXECUTER DURANT UNE MISSION.

INTERDIRE : UN PERSONNAGE OU UN

GROUPE DE PERSONNAGES AYANT

RECU CET ORDRE S'ARRETERA ET

ATTAQUERA TOUT ENNEMI A PORTEE
DE VUE.

DEFENDRE : LORSQU'IL DEFEND UN
PERSONNAGE, LE PERSONNAGE
SELECTIONNE REPERE LES ENNEMIS
QUI ATTAQUENT CE PERSONNAGE ET
LES ATTAQUE. S'IL N'Y A PAS D'ENNEMI AUX
ALENTOURS, LE PERSONNAGE SUIVRA LE
PERSONNAGE A DEFENDRE SUR UNE COURTE
DISTANCE.
LANCER SORT : LE CURSEUR
PRENDRA CETTE FORME S| VOUS AVEZ
[SELECTIONNE UN MAGICIEN ET LE
SORT (VOIR CHAPITRE "LIVRE DE
SORTS') QUE VOUS DESIREZ JETER SUR UN
OBJET OU UNE ZONE DE VOTRE CHOIX.
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INTERDIRE

DEFENDRE

M ATTAQUERA TOUS LES ENNEMIS A
PORTEE DE VUE. S'IL N'Y A PAS D'ENNEMIS OU
QUE TOUS LES ENNEMIS SONT DEJA TUES, LE
PERSONNAGE S'ARRETERA ET ATTENDRA
D'AUTRES ORDRES.

 TENIR TERRAIN : LE PERSONNAGE
SELECTIONNE S'ARRETERA ET
TIENDRA LE TERRAIN, C'EST A DIRE
QU'IL N'ATTAQUERA LES ENNEMIS
QUE S'ILS SE RAPPROCHENT A PORTEE (DE TIR
‘OU DE COMBAT).

RETRAITE : LORS D'UNE RETRAITE,

LE PERSONNAGE (OU LE GROUPE DE

PERSONNAGES) SE DEPLACE DANS LA

DIRECTION OU LA CONCENTRATION
ENNEMIE EST LA PLUS FAIBLE.




MINI CARTE

‘ LA MINI CARTE (EN HAUT A DROITE) EST LA CARTE QUI COUVRE TOUTE LA
ZONE DE MISSION. IL S'AGIT D'UNE CARTE MOINS DETAILLEE AVEC UNE
[ ccHELLE PLUS GRANDE QUE L'ECRAN DE COMBAT. LA MINI CARTE EST LA
CARTE COMPLETE DE LA MISSION.
LE TERRAIN QUI CORRESPOND A L'ECRAN DE COMBAT SE TROUVE A
LIINTERIEUR DU CADRE BLANC. LES PERSONNAGES AMIS ET ENNEMIS, AINSI
QUE LES LIEUX SONT REPRESENTES PAR DIFFERENTES COULEURS SUR LA
MINI CARTE (DES CARRES COLORES DE TAILLES DIFFERENTES).

FENETRE D'INFORMATIONS

CETTE FENETRE DONNE TOUTES LES INFORMATIONS D'UNE UNITE SELECTIONNEE (VOIR CHAPITRE
"'CHOISIR UN : PORTRAIT DU CARACTERISTIQUES DU PERSONNAGE").
POUR PASSER DU PORTRAIT DU PERSONNAGE A SES CARACTERISTIQUES, APPUYEZ SUR LA
COMMANDE DANS LE COIN SUPERIEUR DROIT DE LA FENETRE D'INFORMATIONS OU SUR LA
COMMANDE "TAB' DU CLAVIER.

SI LE PERSONNAGE A ETE SELECTIONNE, SES CARACTERISTIQUES RESTERONT DANS LA FENETRE
D'INFORMATIONS JUSQU'A CE QUE LE CURSEUR AIT ETE DEPLACE VERS UN AUTRE OBJET. SI LE
PERSONNAGE N'A PAS ETE SELECTIONNE, SES CARACTERISTIQUES RESTERONT DANS LA FENETRE
D'INFORMATIONS JUSQU'A CE QUE LE CURSEUR NE SOIT PLUS POINTE SUR LE PERSONNAGE.

SI UN GROUPE DE PERSONNAGES A ETE SELECTIONNE MAIS QUE LE CURSEUR N'EST POINTE SUR
AUCUN D'ENTRE EUX, UN MESSAGE APPARAITRA DANS LA FENETRE D'INFORMATIONS INDIQUANT
COMBIEN DE PERSONNAGES SE TROUVENT DANS LE GROUPE.

SI AUCUNE UNITE N'EST SELECTIONNEE ET QUE LE CURSEUR NE POINTE VERS AUCUN OBJET OU
PERSONNAGE, LA FENETRE D'INFORMATIONS AFFICHERA LE MESSAGE "AUCUNE UNITE
SELECTIONNEE".

LA FENETRE D'INFORMATIONS AFFICHE DES INFORMATIONS UTILES SUR LES AMIS COMME SUR LES
ENNEMIS ET LES LIEUX. PAR EXEMPLE, LORSQUE VOUS ETES SUR LE POINT D'ATTAQUER DES
ENNEMIS, IL VAUT MIEUX VOUS ASSURER DE VOTRE CAPACITE A EN TRIOMPHER. DE MEME, S| VOUS
DESIREZ AMELIORER LES CARACTERISTIQUES DES PERSONNAGES, VOUS POURREZ MODIFIER LEUR
EQUIPEMENT DANS LA FENETRE D'INFORMATIONS.

NOTEZ (!) QUE SI VOUS AVEZ DEFINI LA RESOLUTION DE VOTRE ECRAN A 1 024 X 768 ET QUE LE
PORTRAIT ET LES CARACTERISTIQUES DE VOTRE HEROS SONT AFFICHES SIMULTANEMENT A
L'ECRAN, PASSER DE L'UN A L'AUTRE EST IMPOSSIBLE.

IL Y A 4 COMMANDES DE CONTROLE DANS LES 4 ANGLES DE LA FENETRE D'INFORMATIONS :

LA COMMANDE PERMETTANT
DE PASSER DU PORTRAIT AUX
CARACTERISTIQUES bu
PERSONNAGE SE TROUVE
DANS L'ANGLE SUPERIEUR
DROIT.

LA COMMANDE DU LIVRE DE
SORTS DU MAGE SE TROUVE
DANS L'ANGLE SUPERIEUR
GAUCHE.

LA COMMANDE PERMETTANT
L'INVENTAIRE

PAQUETAGE SE TROUVE
DANS L'ANGLE INFERIEUR
GAUCHE.

LA COMMANDE DU MENU DE
L'ECRAN DE COMBAT SE
TROUVE DANS L'ANGLE
INFERIEUR DROIT.




| TABLEAUX SUPPLEMENTAIRES

VOUS POUVEZ OUVRIR 2 TABLEAUX SUPPLEMENTAIRES DANS LA FENETRE D'INFORMATIONS :
- LIVRE DE SORTS

- PAQUETAGE

VOUS POUVEZ LES OUVRIR ENSEMBLE OU SEPAREMENT.

484l LIVRE DE SORTS
2@
S1 C'EST UN MAGICIEN QUI SE TROUVE DANS LA FENETRE D'INFORMATIONS, VOUS POUVEZ OUVRIR
SON LIVRE DE SORTS EN APPUYANT SUR LA COMMANDE SUPERIEURE GAUCHE OU EN APPUYANT SUR
LES TOUCHES "B" OU "Q'" DE VOTRE CLAVIER. LE LIVRE DE SORTS CONTIENT TOUS LES SORTS QUE
CONNAIT VOTRE MAGICIEN.

S1 UN GROUPE DE MAGICIENS EST SELECTIONNE, N'APPARAITRONT DANS LE LIVRE DE SORTS QUE
LES SORTS CONNUS DE TOUS LES MAGICIENS DU GROUPE. LORSQUE LE LIVRE DE SORTS EST
OUVERT, LANCER UN SORT EST TRES SIMPLE ET S'EXECUTE EN 2 ETAPES : D'ABORD SELECTIONNEZ
UN SORT, ENSUITE CHOISISSEZ UNE CIBLE SUR LA CARTE. S| VOUS AVEZ DEJA SELECTIONNE UN
SORT DANS LE LIVRE DE SORTS, ET QUE VOUS VOULIEZ DEPLACER VOTRE MAGICIEN ALORS QUE
VOTRE SORT EST PRET, MAINTENEZ APPUYEE LA TOUCHE "ALT'". PENDANT CE TEMPS, CLIQUEZ
AVEC LE BGS SUR LA CARTE POUR DEPLACER VOTRE MAGICIEN. POUR SIMPLIFIER LE LANCER DE
SORTS, VOUS POUVEZ UTILISER DES RACCOURCIS CLAVIER. POUR CELA, OUVREZ LE LIVRE DE SORTS
D'UN MAGICIEN ET SELECTIONNEZ UN SORT ; LE SORT CORRESPONDANT SE METTRA EN
SURBRILLANCE. MAINTENEZ APPUYEE LA TOUCHE "CTRL", APPUYEZ SUR N'IMPORTE QUELLE
TOUCHE DE F5 A F8. SI VOUS APPUYEZ SUR "CTRL" ET ""F5", F5 SERA DIRECTEMENT RELIE AVEC
LE SORT SELECTIONNE ET UN SIGLE F5 APPARAITRA DANS LE COIN SUPERIEUR GAUCHE DE
L'ALVEOLE.

DE CETTE FACON, VOUS POUVEZ AVOIR 4 SORTS IMMEDIATEMENT DISPONIBLES. POUR LES UTILISER,
VOUS N'AUREZ PLUS A OUVRIR LE LIVRE DE SORTS. VOUS CHOISIREZ UN MAGICIEN ET APPUIEREZ
SUR UNE TOUCHE POUR LANCER AUSSITOT UN SORT. LE CURSEUR CHANGERA DE FORME POUR
PERMETTRE DE LANCER LE SORT.

IL SUFFIT JUSTE DE CHOISIR UNE CIBLE ET DE L'ATTAQUER. CETTE FAGON DE LANCER LES SORTS
EST TRES PRATIQUE DURANT LES COMBATS, LORSQUE LE FACTEUR TEMPS EST CRUCIAL.

NS
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PAQUETAGE

A%

IL EST POSSIBLE D'OUVRIR LE TABLEAU SUPPLEMENTAIRE "PAQUETAGE'" EN APPUYANT SUR LA
COMMANDE INFERIEURE GAUCHE DE LA FENETRE D'INFORMATIONS OU EN APPUYANT SUR LA
TOUCHE "I' (INVENTAIRE).

SEULS VOS PERSONNAGES ONT DES PAQUETAGES. ILS PEUVENT CONTENIR PRATIQUEMENT
N'IMPORTE QUOI : ARMES, ARMURES, PARCHEMINS, POTIONS, AMULETTES, ETC. L'ARGENT EST
CONSERVE DANS LE PAQUETAGE DU HEROS PRINCIPAL. LES OBJETS D'UN MEME TYPE SONT
CONSERVES DANS LA MEME ALVEOLE, LE NOMBRE D'OBJETS EST ALORS INDIQUE DANS LE COIN
INFERIEUR GAUCHE DE L'ALVEOLE. LE NOMBRE D'ALVEOLES DANS UN PAQUETAGE EST
PRATIQUEMENT ILLIMITE. VOUS POUVEZ CONSULTER LE CONTENU DES ALVEOLES EN APPUYANT SUR
LES FLECHES DE CHAQUE COTE DU PAQUETAGE.
VOILA CE QUE VOUS POUVEZ FAIRE DU MATERIEL QUI SE TROUVE DANS LE PAQUETAGE :

- PORTER OU PRENDRE

- UTILISER

- ABANDONNER




\ PORTER OU PRENDRE UN OBJET DU PAQUETAGE I

APRES AVOIR SELECTIONNE UN OBJET DANS LE PAQUETAGE, CLIQUEZ DESSUS AVEC LE BGS. NE
RELACHEZ PAS LE BGS AVANT D'AVOIR AMENE L'OBJET DANS LA FENETRE D'INFORMATIONS. SI LE
PERSONNAGE PEUT PORTER L'OBJET, CELUICI RESTERA AUTOMATIQUEMENT SUR LUI SINON, IL
RETOURNERA DANS LE PAQUETAGE.

UTILISER UN OBJET DU PAQUETAGE |

VOUS POUVEZ UTILISER DURANT LA MISSION DES POTIONS, DES PARCHEMINS, DES GRIMOIRES ET
D'AUTRES OBJETS SE TROUVANT DANS LE PAQUETAGE. IMAGINONS QUE VOUS VOULIEZ UTILISER UN
PARCHEMIN. UN DOUBLE CLIC SELECTIONNERA LE PARCHEMIN, ET SON SYMBOLE APPARAITRA SUR
LA CARTE. VOUS N'AVEZ PLUS QU'A SELECTIONNER ET CLIQUER SUR LA CIBLE POUR LANCER LE
SORT. LES OBJETS SONT ENCORE PLUS FACILES A UTILISER. POUR UTILISER UNE POTION, PAR
EXEMPLE, VOUS N'AVEZ QU'A DOUBLE-CLIQUER DESSUS POUR LA BOIRE |

] ABANDONNER UN OBJET DU PAQUETAGE

VOUS POUVEZ ABANDONNER DES OBJETS SUR LA CARTE. POUR CELA, CHOISISSEZ UN OBJET,
DOUBLE-CLIQUEZ DESSUS, AMENEZ-LE ET ABANDONNEZLE OU VOUS VOULEZ SUR LA CARTE.
LORSQUE LE CURSEUR SERA SUR LA CARTE, SA FORME CORRESPONDRA A CELLE DE L'OBJET
SELECTIONNE. LA DISTANCE A L'INTERIEUR DE LAQUELLE VOUS POUVEZ ABANDONNER UN OBJET
EST LIMITEE, ELLE EST DE TROIS CASES AUTOUR DU PERSONNAGE. Sl VOUS ESSAYEZ
D'ABANDONNER UN OBJET AU-DELA DE CETTE LIMITE, IL APPARAITRA AUX PIEDS DE VOTRE
PERSONNAGE.

VOUS POUVEZ ABANDONNER PLUSIEURS OBJETS EN MEME TEMPS EN MAINTENANT APPUYEE LA
TOUCHE "MAJ". VOTRE PERSONNAGE PEUT ABANDONNER DE L'ARGENT SUR LA CARTE. EN DOUBLE-
CLIQUANT SUR L'ALVEOLE DU PAQUETAGE CONTENANT L'ARGENT, VOUS OUVRIREZ UNE FENETRE
DE DIALOGUE OU VOUS DEVREZ PRECISER LA SOMME QUE VOUS VOULEZ ABANDONNER. ENTREZ LE
MONTANT ET CONFIRMEZ ("ACCEPTER'). L'ARGENT SERA ABANDONNE AUX PIEDS DU

. AINSI, EN ETEN IT DES OBJETS, LES HEROS PEUVENT SE
LES ECHANGER AU COURS D'UNE MISSION.




E MENU DE L'ECRAN DE COMBAT |

LE MENU DE L'ECRAN DE COMBAT PEUT ETRE ACTIVE EN APPUYANT SUR LA COMMANDE DANS
L'ANGLE INFERIEUR DROIT DE LA FENETRE D'INFORMATIONS OU SUR LA TOUCHE "ECHAP" DU
CLAVIER. IL PRESENTE LES CHOIX SUIVANTS :

- ENREGISTRER JEU
- CHARGER JEU

- OPTIONS JEU

- OPTIONS SON

- OBJECTIF

- FIN DE MISSION

- RETOUR AU JEU

NOTEZ (!) QUE LE MENU DE L'ECRAN DE COMBAT D'UN PARTIE EN MULTI-JOUEURS EST LEGEREMENT
DIFFERENT (VOIR CHAPITRE ""MENU DE L'ECRAN DE COMBAT D'UNE PARTIE EN MULTI-JOUEURS").

ENREGISTRER JEU

DURANT LA MISSION VOUS POUVEZ ENREGISTRER LA PARTIE EN SELECTIONNANT CE CHOIX. VOUS
DEVREZ DONNER UN NOM A LA PARTIE OU UTILISER UN NOM DEJA EXISTANT, S| VOUS VOULEZ
ENREGISTRER UNE VERSION PLUS RECENTE. POUR CONFIRMER VOTRE DECISION, APPUYEZ SUR LA
COMMANDE "ACCEPTER".

(g CHARGER JEU 5

SI VOUS AVEZ SAUVEGARDE PLUSIEURS PARTIES, VOUS POUVEZ CHARGER N'IMPORTE LAQUELLE EN
SELECTIONNANT UN NOM DE LA LISTE. NOTEZ (!) QUE CE CHOIX N'EXISTE PAS DANS LE MENU DE
L'ECRAN DE COMBAT D'UNE PARTIE EN MULTI-JOUEURS.




OPTIONS DU JEU

VITESSE DE JEU : LA VITESSE DU JEU PEUT
ETRE ACCELEREE OU RALENTIE A VOLONTE.
CELA PEUT VOUS AIDER DURANT LA PARTIE.
PAR EXEMPLE, SI VOTRE PERSONNAGE DOIT
PARCOURIR UN LONG CHEMIN, POURQUOI NE
PAS ACCELERER LA VITESSE DU JEU ET EVITER
AINS| DE PERDRE DU TEMPS ? S| PAR CONTRE
UNE FEROCE BATAILLE EST EN COURS, VOUS
POUVEZ RALENTIR LE JEU POUR POUVOIR
AVOIR PLUS DE TEMPS POUR DONNER DES
ORDRES A VOS TROUPES.

ALTERNANCE DE LA NUIT ET DU JOUR :
DURANT LA PARTIE, LA JOURNEE SUIT SON
COURS : C'EST D'ABORD LE MATIN, PUIS VIENT
L'APRES-MIDI ET LA NUIT TOMBE ENFIN. LES
COULEURS VARIENT EN CONCORDANCE DES
LUMIERES VIVES JUSQU'A L'OBSCURITE. VOUS
POUVEZ DURANT LE JEU ACTIVER OU
DESACTIVER LES EFFETS VISUELS DU JOUR
ET DE LA NUIT.

NOTEZ (!) QUE LE JOUR ET LA NuIT
AFFECTENT LE COMPORTEMENT DES
PERSONNAGES ET DES CREATURES. SI
VOUS DESACTIVEZ LES EFFETS
VISUELS, LES PERSONNAGES ET LES
CREATURES SERONT NEANMOINS
AFFECTES PAR L'ALTERNANCE DU JOUR
ET DE LA NUIT.

LISSAGE : VOUS POUVEZ ACTIVER OU
DESACTIVER "LE LISSAGE" DES
ILLUSTRATIONS. SI VOTRE ORDINATEUR
N'EST PAS TRES PUISSANT, VOUS POUVEZ
RENDRE LE JEU PLUS RAPIDE EN DESACTIVANT
L'OPTION "LISSAGE". LA QUALITE DES
ILLUSTRATIONS S'EN RESSENTIRA BIEN SUR UN
PEU.

MONTRER POINTS DE VIE : Si L'OPTION
""MONTRER POINTS DE VIE" DES OPTIONS DU
MENU DE L'ECRAN DE COMBAT EST ACTIVEE,
LES BARRES VERT CLAIR TRANSPARENTES
SONT VISIBLES AU-DESSUS DE TOUTES LES
UNITES (Y COMPRIS LES MONSTRES ET LES
LIEUX). ELLES INDIQUENT LE NIVEAU DE
VITALITE DES PERSONNAGES. LES MAGICIENS
ONT EGALEMENT DES BARRES BLEUES QUI
INDIQUENT LEUR NIVEAU DE MANA. LES
BARRES DES PERSONNAGES QUI NE SONT PAS
SELECTIONNES SONT TRES BRILLANTES ET NE
SONT PAS TRANSPARENTES.

POINTS DE VIE PERDUS : LORSQU'UN
PERSONNAGE EST TOUCHE, IL PERD DES
POINTS DE VIE. S| CETTE OPTION EST ACTIVEE,
IL EST POSSIBLE DE VOIR SUR L'ECRAN DE
COMBAT COMBIEN DE POINTS DE VIE ONT ETE
PERDUS. LORSQU'UN PERSONNAGE EST
BLESSE, UN PETIT CHIFFRE APPARAIT A COTE
DE LUI AVANT DE S'ELOIGNER. CE CHIFFRE
INDIQUE LA QUANTITE DE DEGATS SUBIS. LES

VOICI QUELQUES SOUS-CATEGORIES QUI AFFECTENT DIFFERENTES OPTIONS

CHIFFRES SONT DE LA MEME COULEUR QUE LE
PERSONNAGE.

FORMATION DE COMBAT : SI VOUS VOULEZ
QUE VOS UNITES MAINTIENNENT UNE
CERTAINE FORMATION DE COMBAT, ACTIVEZ
L'OPTION "FORMATION DE COMBAT". VOS
UNITES CONSERVERONT LA FORMATION DE
COMBAT AUTANT QUE POSSIBLE ET
ARRIVERONT SUR LA CIBLE DANS L'ORDRE
DESIRE. S| CETTE OPTION EST DESACTIVEE,
CELUI QUI SE DEPLACE LE PLUS VITE ARRIVERA
EN PREMIER SUR LA CIBLE. LA FORMATION DES
UNITES SERA BOULEVERSEE.

RETRAITE : SI CETTE OPTION EST
DESACTIVEE, VOS PERSONNAGES COMBAT-
TRONT JUSQU'A LA VICTOIRE OU LA DEFAITE. Si
VOUS DESIREZ QU'ILS SE REPLIENT EN
CERTAINES  CIRCONSTANCES,  ACTIVEZ

L'OPTION "RETRAITE". SI L'OPTION EST

FIXEE SUR "NORMAL'", LE PERSONNAGE SE

REPLIERA QUAND SON NIVEAU DE VITALITE
AURA ATTEINT UN NIVEAU CRITIQUE. SI
L'OPTION EST FIXEE SUR "PANIQUE", LE
PERSONNAGE SE REPLIERA DES QU'IL AURA
PERDU LES DEUX TIERS DE SES POINTS DE VIE.

OPTIONS SON

CE MENU VOUS PERMET DE CHOISIR LA
MUSIQUE DE FOND ET SON VOLUME, LES
EFFETS SONORES ET LES DIALOGUES :

VOLUME DES EFFETS
VOLUME DE LA MUSIQUE
VOLUME DES DIALOGUES

OBJECTIFS

CE MENU CONTIENT LES TACHES ET LES
CONDITIONS DE LA MISSION CHOISIE AINSI QUE
DES AIDES UTILES.

FIN DE MISSION

VICTOIRE ! L'OPTION VICTOIRE ! N'EST
DISPONIBLE QUE SI VOUS AVEZ REUSSI A
MENER LA MISSION A SON TERME ET DESIREZ
LA TERMINER.

RETOUR AU MENU PRINCIPAL @ CLIQUEZ
SUR CETTE COMMANDE POUR REVENIR AU
MENU PRINCIPAL.

QUITTER POUR WINDOWS : CETTE OPTION
PERMET DE RETOURNER A WINDOWS.

RETOUR AU JEU : VOUS POUVEZ TOUJOURS
REVENIR A LA PARTIE EN COURS LORSQUE
vous ETES DANS LE MENU DE L'ECRAN DE
COMBAT.




MENU DE L'ECRAN DE COMBAT EN MODE
MULTI-FJOUEURS

LE MENU DE L'ECRAN DE COMBAT EN MODE MULTIJOUEURS DIFFERE DU MENU DE L'ECRAN DE
COMBAT DU JEU EN SOLO SUR DEUX POINTS :

L'OPTION "DIPLOMATIE'' EN MODE MULTIJOUEURS REMPLACE L'OPTION "CHARGER JEU' DU JEU EN
soLo.

L'OPTION "VICTOIRE !" DU MODE SOLO EST REMPLACEE PAR L'OPTION ""CHANGER LA CARTE" EN
MODE MULTIJOUEURS.

DIPLOMATIE @ L'OPTION "DIPLOMATIE" SERT A CONSTRUIRE DES RELATIONS DIPLOMATIQUES
ENTRE LES JOUEURS. VOUS POUVEZ UTILISER LES STATUTS DIPLOMATIQUES SUIVANTS :

ENNEMI : DES ENNEMIS SAISISSENT LA MOINDRE OPPORTUNITE DE S'ATTAQUER.

ALLIANCE : UNE ALLIANCE SIGNIFIE ENTRETENIR DES RELATIONS CORDIALES. VOUS POUVEZ PAR
EXEMPLE GUERIR VOS ALLIES. DES ALLIES NE PEUVENT S'ATTAQUER QUE CONTRAINTS ET FORCES.

IGNORER MESSAGES : CECI SIGNIFIE QUE LES MESSAGES ENVOYES PAR UN AUTRE JOUEUR
N'APPARAITRONT PAS SUR VOTRE ECRAN.

CHANGER LA CARTE : CETTE OPTION APPARAIT EN MODE MULTIJOUEURS A LA PLACE DE
L'OPTION "VICTOIRE !"".

AIDES DE L'ECRAN PRINCIPAL : LORSQUE VOUS CREEZ VOTRE PERSONNAGE ET AU COURS DE
LA PARTIE, VOUS POUVEZ CHOISIR DE VISUALISER LES AIDES EN LIGNE. DEPLACEZ LE CURSEUR SUR
L'OBJET ET LAISSEZ-LE IMMOBILE PENDANT QUELQUES SECONDES. VOUS POUVEZ PAR EXEMPLE
EXAMINER VOS CARACTERISTIQUES AU CAS OU VOUS LES AURIEZ OUBLIEES. VOUS POUVEZ OBTENIR
DES INFORMATIONS SUR LES CARACTERISTIQUES DE VOTRE ARME OU DE VOTRE ARMURE DANS LA
FENETRE D'INFORMATIONS. VOUS POUVEZ OBTENIR DE L'AIDE A PROPOS DE N'IMPORTE QUEL SORT
SE TROUVANT DANS LE LIVRE DE SORTS (QUVERT) ET DE N'IMPORTE QUEL OBJET DU PAQUETAGE
(OUVERT).

FIN DE MISSION : LA MISSION SE TERMINE LORSQUE VOUS ATTEIGNEZ L'OBJECTIF, VISIBLE DANS
L'OPTION "OBJECTIF' DU MENU DE L'ECRAN DE COMBAT. LA FIN DE LA MISSION EST ACCOMPAGNEE
D'UN BRUIT CARACTERISTIQUE ET LE MESSAGE "MISSION ACHEVEE' APPARAIT A L'ECRAN.
L'OPTION "VICTOIRE !" EST ALORS DISPONIBLE DANS LE MENU "FIN DE MISSION". SI Vous
CHOISISSEZ CETTE OPTION, LA CARTE DE L'ILE S'AFFICHERA A L'ECRAN AINSI QUE LE CHEMIN QUE
VOUS SUIVREZ POUR REJOINDRE PLAGAT.




PNJS (PERSONNAGES NON JOUEURS)

LES PERSONNAGES DU JEU NE SONT PAS TOUS
DES ENNEMIS. EVITEZ DONC D'ATTAQUER TOUT
LE MONDE. DE TEMPS EN TEMPS, VOUS
CROISEREZ DES AUTOCHTONES ET DES
VOYAGEURS Qui POURRONT vous
TRANSMETTRE DES INFORMATIONS UTILES.

MERCENAlREs : SI VOUS AVEZ LE SENTIMENT
QUE LES FORCES ENNEMIES SERONT
suFERIEURES AUX VOTRES, VOUS POUVEZ
RECRUTER DES MERCENAIRES DONT LES
CARACTERISTIQUES SONT PREDEFINIES. VOUS
POUVEZ VOUS ATTACHER LEUR SERVICE DANS
L'AUBERGE EN ECHANGE D'ARGENT.

LES MERCENAIRES VOUS ACCOMPAGNERONT
LORS DE LA MISSION SUIVANTE. LORSQUE LA
MISSION AURA ETE MENEE A BIEN, IL VOUS
FAUDRA PROLONGER LEUR CONTRAT OU
ENGAGER UN AUTRE GROUPE DE MERCENAIRES.

LA DIFFERENCE DES HEROS, LES
MERCENAIRES SONT DIVISES EN CLASSES
(ARCHERS, SPADASSINS, PIQUIERS, ETC.).
LEURS CARACTERISTIQUES NE CHANGENT PAS.
POUR DISPOSER DE PUISSANTS MERCENAIRES,
VOUS DEVREZ ENGAGER UN NOUVEAU GROUPE
DE MERCENAIRES EN ECHANGE D'UN SALAIRE
PLUS IMPORTANT.

VOUS NE POUVEZ PAS CHANGER LES ARMES ET
LES ARMURES DES MERCENAIRES QUE VOUS
ENGAGEZ. TOUT LE TEMPS QU'ILS SERONT SOUS
VOS ORDRES, ILS COMBATTRONT AVEC L'ARME
ET L'ARMURE QU'ILS POSSEDAIENT LORS DE
LEUR RECRUTEMENT. AU FUR ET A MESURE DU
JEU, LES MERCENAIRES PROGRESSERONT,
AMELIORANT LEURS COMPETENCES
DISPOSANT D'UN MATERIEL PLUS EFFICACE.

IL EXISTE EGALEMENT DES UNITES COMPOSEES
UNIQUEMENT DE MERCENAIRES, PAR EXEMPLE
DES CAVALIERS ET DES CATAPULTES.

LES MAGICIENS MERCENAIRES, COMME TOUS
LES MAGICIENS, NE SE FONT AUCUNE
CONFIANCE ET RIVALISENT ENTRE EUX. C'EST
POURQUOI VOUS NE POURREZ JAMAIS LES
GROUPER. ILS SONT TOUJOURS INDEPENDANTS.

HEROS : A LA DIFFERENCE DES MERCENAIRES,
LES HEROS POSSEDENT DES COMPETENCES
UNIQUES. CHAQUE PERSONNAGE EST EQUIPE
DE SON ARME ET DE SON ARMURE, MAIS VOUS
POUVEZ LEUR ACHETER DE NOUVEAUX
EQUIPEMENTS ET VENDRE LEURS BIENS AVANT
UNE MISSION.

DURANT LE JEU, LES HEROS PEUVENT
S'ENTRAINER ET VOIR LEURS COMPETENCES
S'AMELIORER. LES HEROS PEUVENT ETRE
GUERRIERS OU MAGICIENS. LES GUERRIERS
PEUVENT UTILISER N'IMPORTE QUELLE ARME ET
PORTER N'IMPORTE QUELLE ARMURE. ILS NE

PEUVENT PAS LANCER DE SORTS MAIS PEUVENT
UTILISER LA PLUPART DES OBJETS MAGIQUES ET
LIRE LES PARCHEMINS. LES MAGICIENS
N'UTILISENT PRATIQUEMENT PAS D'ARMES ET
NE PORTENT PAS D'ARMURE ; ILS COMBATTENT
EN LANGANT DES SORTS, EN ATTAQUANT
L'ENNEMI A DISTANCE.

CREATURES : PERSONNE N'A JUSQU'A
PRESENT VERITABLEMENT DECOUVERT CE QUI
S'EST PASSE DANS LA TOUR DU GRAND
MAGICIEN SKRAKAN, MAIS DES RUMEURS
CIRCULENT DANS UIMOIR. ELLES PRETENDENT
QU'UN HORRIBLE DEMON S'EST INSTALLE A
RAKH-UIMOIR. LA MENACE N'EST PAS TANT
DANS SA FORCE ET SA CRUAUTE QUE DANS SA
TENTATIVE D'IMPOSER UN NOUVEL ORDRE POUR
SATISFAIRE SES TERRIBLES BESOINS. DANS LES
TEMPS RECULES OU LA VIE S'EPANOUISSAIT, LES
VOYAGEURS POUVAIENT CIRCULER SANS
DANGER, SANS CRAINTE DES ANIMAUX
SAUVAGES OU DES BANDITS. AUJOURD'HUI LE
DEMON A CHOISI CES CREATURES POUR
ACCOMPLIR SES PROPRES  DESSEINS
MALEFIQUES.

NON-HUMAINS @ DEPUIS TOUJOURS, DES
CREATURES NON-HUMAINES VIVENT DANS LES
SECTEURS LES PLUS SOMBRES ET LES PLUS
DANGEREUX DE UIMOIR, AU CGEUR DE FORETS
DENSES ET INFRANCHISSABLES.

QUELQUES RENCONTRES ENTRE HUMAINS ET
NON-HUMAINS  (LES MANGEURS
D'HOMMES, LES GOBELINS, LES ORQUES ET LES
TROLLS) SE PRODUISAIENT PARFOIS SUR L'ILE,
MAIS ELLES ETAIENT RARES. LA LEGENDE DIT
QUE LE ROYAUME DE CES ETRES ETAIT
AUTREFOIS PUISSANT, MAIS QUAND BIEN MEME
CELA SERAIT VRAI, CET AGE D'OR REMONTE A
BIEN LOIN ET IL N'EN RESTE PLUS AUCUNE
TRACE AUJOURD'HUI.

CEsS CREATURES ETAIENT BIEN PEU
NOMBREUSES. ELLES S'INSTALLERENT DANS
DES ENDROITS ISOLES ET MENERENT UNE
EXISTENCE MISERABLE. TOUTEFOIS, APRES
L'ISOLEMENT DE UIMOIR, LEUR NOMBRE
S'ACCRUT ET ELLES COMMENCERENT A
AFFRONTER OUVERTEMENT LES HUMAINS.
AUJOURD'HUI, CES ETRES AUDACIEUX ET
REPUGNANTS ERRENT LIBREMENT EN
ATTENDANT LEUR HEURE. CERTAINS D'ENTRE
EUX SERAIENT MEME A LA SOLDE DU DEMON !

LES OGRES, LES GOBELINS ET LES ORQUES
SONT DES ETRES RELATIVEMENT INTELLIGENTS.
C'EST POURQUOI ILS NE SONT PAS
SYSTEMATIQUEMENT AGRESSIFS. IL EST
PARFOIS POSSIBLE DE S'ENTENDRE AVEC EUX
AU LIEU DE LES COMBATTRE. ILS UTILISENT DES
MASSUES, DES ARCS ET DES PIQUES POUR SE




GOBELIN
ATTAQUE: FAIBLE
ARME: PIQUES, FRONDES
ENDURANCE: FAIBLE
VITESSE: ELEVEE
MAGIE: NON
RESISTANCE MAGIE: NON
PARTICULARITES: AUCUNE

ORQUE

ATTAQUE:

ARME:
ENDURANCE:
VITESSE:

MAGIE:
RESISTANCE MAGIE:
PARTICULARITES:

MOYENNE
EPEES, ARCS
MOYENNE
MOYENNE
NoN

Non
AUCUNE
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OGRE

ATTAQUE: ELEVEE

ARME: MASSUE
ENDURANCE: MOYENNE
VITESSE: MOYENNE

MAGIE: NON
RESISTANCE MAGIE: FAIBLE
PARTICULARITES: RESISTANCE AUX ARMES

ENDURANCE: ELEVEE
VITESSE: FAIBLE

MAGIE: NoN
RESISTANCE MAGI
PARTICULARITES: RESISTANCE AUX ARMES

MORTS VIVANTS

LES AMES ET LES CORPS DES GENS SOUMIS A UN SORT MALEFIQUE PEUVENT SERVIR DE MAUVAIS
MAITRES. ILS SONT INVOQUES PAR LA MAGIE ET SERVENT CELUI QUI LES INVOQUE.

ESPRIT

ATTAQUE: ELEVEE

ARME: INCONNUE
ENDURANCE: ELEVEE {
VITESSE: FAIBLE
MAGIE: NON
RESISTANCE MAGIE: MOYENNE
PARTICULARITES: LEVITATION

,f
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ANIMAUX :
C'EST LE TROISIEME GROUPE DE CREATURES OBTENUES A PARTIR D'ANIMAUX ORDINAIRES.
Es

D'INNOCENTS ECUREUILS, TORTUES, CHAUVE-SOURIS, GUEPES OU SERPENTS ONT ETE TRANSFORM
EN MONSTRES GEANTS. LES ANIMAUX COMBATTENT EN UTILISANT LEURS ARMES NATURELLES :
GRIFFES, CROCS, SERRES ET DARDS. ILS NE SONT PAS TRES BIEN ORGANISES, MAIS SONT TRES

AGRESSIFS.
GUEPE
ATTAQUE: ELEVEE
ME: AUCUNE
ENDURANCE: FAIBLE
VITESSE: ELEVEE
MAGIE: NON
RESISTANCE MAGIE: NON
PARTICULARITES: VOL, DARD EMPOISONNE

SERPENT
ATTAQUE: FAIBLE
ARME: AUCUNE
ENDURANCE: FAIBLE
VITESSE: MOYENNE

MAGIE: NON
RESISTANCE MAGIE: ELEVEE
PARTICULARITES: AUCUNE

ECUREUIL
ATTAQUE: FAIBLE
ARME: AUCUNE
ENDURANCE: FAIBLE
VITESSE: ELEVEE
MAGIE: NoN
RESISTANCE MAGIE: NON
PARTICULARITES: AUCUNE

CHAUVE-SOURIS
ATTAQUE: MOYENNE
ARME: ONDES SONORES
ENDURANCE: FAIBLE
VITESSE: TRES ELEVEE
MAGIE: NoN
RESISTANCE MAGIE: NON
PARTICULARITES: VOL, ATTAQUE A DISTANCE

TORTUE

ATTAQUE: MOYENNE
ARME: AUCUNE

ENDURANCE: MOYENNE

VITESSE: FAIBLE
MAGIE: NoN
RESISTANCE MAGIE: NON

PARTICULARITES: MORSURE EMPOISONNEE




DANS LES TEMPS ANCIENS, LES DRAGONS VIVAIENT DANS LES MONTAGNES MAIS LE DERNIER A ETE
VU IL Y A PLUSIEURS SIECLES DE CELA. LES GEUFS DE DRAGONS QUI LEUR SURVECURENT DURCIRENT
DANS LA PIERRE ET DEMEURERENT EN CET ETAT PENDANT TOUS CES SIECLES. PUIS VINT UN JOUR OU
DES SORTS DEMONIAQUES ATTEIGNIRENT LES CAVERNES ET LES BEBES DRAGONS NAQUIRENT. MAIS
ILS NE RESSEMBLENT A LEURS NOBLES PARENTS QUE PAR L'ASPECT. ILS SONT REMPLIS D'UNE
VOLONTE MALEFIQUE ET PERSONNIFIENT LE MAL. IL EST TRES IMPORTANT DE SE SOUVENIR QUE LES
DRAGONS UTILISENT LA MAGIE.

DRAGON
ATTAQUE: MOYENNE
ARME: SOUFFLE DE FEU
ENDURANCE: ELEVEE
VITESSE: ELEVEE
MAGIE: ELEVEE
RESISTANCE MAGIE: ELEVEE
PARTICULARITES: VOL

DEMON

PERSONNE NE SAIT RIEN DU DEMON. SON EXISTENCE MEME N'A PAS ETE PROUVEE, ET L'ON NE PEUT
SE FIER QU'A DES PREUVES INCERTAINES. DANS UN TEL CAS, IL VAUT MIEUX SURESTIMER L'ENNEMI
PLUTOT QUE DE LE SOUS-ESTIMER.

DEMON
ATTAQUE: INCONNUE
ARME: INCONNUE

RESISTANCE MAGIE: INCONNUE
PARTICULARITES: INCONNUE

NOTEZ (1) QU'UN MEME TYPE DE MONSTRE PEUT PRESENTER DES DIFFERENCES CONSIDERABLES EN
CORPS, AGILITE ET INTELLIGENCE. CERTAINS D'ENTRE EUX PEUVENT MEME LANCER DES SORTS. UN
MEME MONSTRE D'UN TYPE PLUS DANGEREUX SE DISTINGUE D'UN TYPE PLUS FAIBLE PAR SA
COULEUR.




AVANT D'ENTAMER UN PERIPLE DANS L'ILE MYSTERIEUSE DE UIMOIR, LE HEROS REGOIT DE SES
COMMANDITAIRES DIVERS DOCUMENTS ET LA CARTE DE L'ILE. IL NE FAUT PAS OUBLIER QUE LA
CARTE EST TRES VIEILLE. L'ILE A ETE MAUDITE IL Y A 70 ANS ET AUCUNE NOUVELLE CARTE N'A ETE
TRACEE DEPUIS. TOUTES LES CARTES DE UIMOIR QUE L'ON PEUT TROUVER SUR D'AUTRES ILES ONT
ETE DESSINEES AVANT SON ISOLEMENT. C'EST POUR CETTE RAISON QUE LES EMPLACEMENTS DE
CERTAINS ELEMENTS COMME LES MONTAGNES, LES RIVIERES, LA TOUR DU GRAND MAGICIEN
SKRAKAN, PLAGAT, LA CAPITALE DE L'ILE, SONT CORRECTS. D'AUTRES ELEMENTS, COMME DES
ROUTES, DES MAISONS OU DES CASERNES, ONT ETE BATIS PLUS TARD ET NE SONT AJOUTES A LA
CARTE QU'AU FUR ET A MESURE QUE LES PERSONNAGES EXPLORENT L'ILE.

L'iLE A ETE PRESERVEE PAR LE POUVOIR QUI EMANE DE LA TOUR DU GRAND MAGICIEN .

ELLE SE TROUVE APPROXIMATIVEMENT AU CENTRE DE L'ILE. CELLE<CI N*EST PAS PARFAITEMENT
RONDE CAR CERTAINS TYPES DE TERRAINS SE SONT DETERIORES PLUS VITE QUE D'AUTRES.




UTILISATION DE LA CARTE DE L’ILE

L'INTEGRALITE DE L'iLE DE UIMOIR EST DESSINEE SUR LA CARTE DE L'ILE, MAIS DE FACON PLUTOT
SCHEMATIQUE.

UN ANCIEN CARTOGRAPHE A TRACE TOUTES LES GRANDES AGGLOMERATIONS, LES RIVIERES, LES
FORETS ET LES MONTAGNES. MAIS LA CARTE DE L'ILE CONTIENT D'AUTRES INFORMATIONS QUE
VOUS POUVEZ LIRE AVEC L'AIDE DU CURSEUR.

EN UTILISANT LA CARTE DE L'ILE, VOUS POUVEZ :

DECOUVRIR VOTRE POSITION DANS L'ILE.

OBTENIR DES AIDES, PAR EXEMPLE CONNAITRE LE NOM D'UN VILLAGE.
OBTENIR LA LOCALISATION ET UN BREF RAPPEL DE LA MISSION ACTUELLE.
VOUS RENDRE VERS N'IMPORTE QUEL LIEU DE L'ILE ACCESSIBLE.

SITUATION GEOGRAPHIQUE DU HEROS ‘

LA POSITION DE VOTRE HEROS EST INDIQUEE SUR LA CARTE DE L'ILE PAR UNE BANNIERE.
CECI SIGNIFIE QUE VOTRE HEROS ET/OU SON GROUPE SE TROUVE EN CET ENDROIT DE L'iLE.

AIDES |

S1 VOUS DEPLACEZ LE CURSEUR SUR UN OBJET DE LA CARTE PUIS LE LAISSEZ IMMOBILE QUELQUES
SECONDES, UNE AIDE APPARAITRA PRES DE L'OBJET, PAR EXEMPLE LE NOM D'UN VILLAGE.

MiIssSIONS DISPONIBLES ‘

'VOUS POUVEZ CHOISIR N'IMPORTE LAQUELLE DES ES. ELLES ENT A
DES PARCHEMINS ET CONTIENNENT UNE BREVE DESCRIPTION. SI VOUS DEPLACEZ LE CURSEUR SUR
UN PARCHEMIN, VOUS POUVEZ LIRE LA DESCRIPTION DE LA MISSION, VOIR LE LIEU SUR LA CARTE ET
LA SOMME D'ARGENT QUE VOUS GAGNEREZ. POUR CHOISIR UNE MISSION, CLIQUEZ UNE FOIS SUR LE
BGS ET LAISSEZ VOTRE HEROS S'EMBARQUER POUR UN AUTRE PERIPLE. UN CHEMIN INDIQUERA LE
VOYAGE A PARCOURIR ET LA DESTINATION FINALE SERA MARQUEE D'UN X.

LA CARTE DE L'ILE SE FERMERA AUTOMATIQUEMENT, ET VOTRE PERSONNAGE SERA LANCE DANS
UNE NOUVELLE MISSION.



LA VILLE EST UN LIEU TRES IMPORTANT SUR LA CARTE. TOUTES LES NOUVELLES ARRIVENT LA. LES
VOYAGEURS VIENNENT A LA VILLE ET LE COMMERCE Y EST FLORISSANT. VOUS POURREZ VOUS
REPOSER A L'ABRI DES SOLIDES REMPARTS ET VOUS PREPARER POUR LES AVENTURES A VENIR.

LA VILLE DE PLAGAT ETAIT AUTREFOIS LA CAPITALE DU ROYAUME DE UIMOIR. MAIS VOILA 70
ANNEES DE CELA, UNE SERIE DE PHENOMENES EXTRAORDINAIRES TERRIFIA TOUTE LA POPULATION
DE iLE : DES ECLAIRS ZEBRAIENT LE CIEL, LES NUAGES TOURNOYAIENT FOLLEMENT, DES BRUITS
SURNATURELS ETAIENT ENTENDUS DANS LES C , DES TEMPETES IT L'iLE. DES
TROUBLES COMMENCERENT ALORS. LES GENS , PLUSIEURS
VOULURENT TOUT SIMPLEMENT QUITTER L'ILE, MAIS NE PURENT Y PARVENIH LA MAJORITE ALLA
CHERCHER PROTECTION DERRIERE LES REMPARTS DE PLAGAT.

CETTE SURPOPULATION
ENTRAINA PROMISCUITE
ET MANQUE DE
NOURRITURE, ET LE
RESSENTIMENT GRANDIT
PARMI LE PEUPLE. LES

NS ACCUSERENT
OUVERTEMENT LE
GRAND MAGICIEN

SKRAKAN, REJETERENT
LES DESASTRES SUR LE
COMPTE DE SA MAGIE ET
SUR LE DOS DU ROI QUI
""COMPLOTAIT" AVEC LE
MAGICIEN .

LE ROl DUT FUIR LA
VILLE ET SUCCOMBA PEU
APRES SOUS LES COUPS
DE BANDITS. CE FUT LA
CHUTE DU ROYAUME DE
UIMOIR. AVEC LE TEMPS,
L'AGITATION SE CALMA
ET L'iLE RETROUVA SON
EQUILIBRE. DES SEIGNEURS FEODAUX REGNENT SUR CERTAINES REGIONS, DES BANDITS EN
CONTROLENT D'AUTRES. PARTOUT AILLEURS, LES MONSTRES DOMINENT, SAUF A PLAGAT ET SES
ALENTOURS, GOUVERNES PAR UN BOURGMESTRE.

DANS LEUR MAJORITE, LES VILLES NE SE REMIRENT JAMAIS DE CES EVENEMENTS DRAMATIQUES.
LEURS HABITANTS AVAIENT FUI, LE COMMERCE DISPARUT, LES VILLAGES PROCHES SE VIDERENT.
PLAGAT RESTA LE SEUL ENDROIT OU LA VIE ETAIT ENCORE FLORISSANTE. PETIT A PETIT, ELLE
DEVINT LA DERNIERE VILLE, ET PEUT-ETRE LE SEUL ENDROIT SUR DE UIMOIR.

TROIS DES ENDROITS MAJEURS DE LA VILLE SERONT PRESENTES A TOUT VOYAGEUR NOUVELLEMENT
ARRIVE : LA PLUS FAMEUSE AUBERGE DE UIMOIR, LA MEILLEURE ARMURERIE ET L'ECOLE DES
MAGICIENS ET DES GUERRIERS.

CES ENDROITS SONT TOUS SITUES AUTOUR DE LA PLACE CENTRALE DE PLAGAT, DONT LA
VERITABLE ATTRACTION EST LA STATUE DOREE DU GRAND MAGICIEN , LE SAUVEUR DU MONDE.

IL EST FACILE D'ENTRER DANS LA VILLE. IL SUFFIT DE LA SELECTIONNER SUR LA CARTE DE L'ILE,
MAIS POUR S'Y ORIENTER, IL VOUS FAUT CONNAITRE CERTAINES CHOSES.
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CURSEUR

LORSQUE VOUS DEPLACEZ LE CURSEUR DANS LA VILLE, NOTEZ QU'EN CERTAINS ENDROITS
L'ILLUSTRATION CHANGE.

CELA SIGNIFIE QUE VOUS POUVEZ ENTRER DANS CET ENDROIT. CES ENDROITS SONT AU NOMBRE DE 5 :

- AUBERGE

- ARMURERIE

- ECOLE DES MAGICIENS ET DES GUERRIERS
- STATUE DU MAGICIEN

- PORTE DE LA VILLE

AUBERGE |

LES HOMMES AVISES S'ARRETENT EN CE LIEU NON SEULEMENT POUR Y BOIRE UN VERRE ET SE
DETENDRE, MAIS AUSSI POUR Y DISCUTER. ILS APPRENNENT LES DERNIERES RUMEURS ET
RENCONTRENT D'INTREPIDES AVENTURIERS PRETS A S'ENGAGER DANS LES PLUS INCROYABLES
ENTREPRISES EN ECHANGE D'UN BON SALAIRE.

TOUT LE MONDE SAIT QUE L'AUBERGE DE PLAGAT EST L'ENDROIT OU SE RETROUVE TOUT LE MONDE
ET QUE L'AUBERGISTE EN EST L'AME. IL CONNAIT TOUTES LES DERNIERES NOUVELLES ET SAIT
ECOUTER. LES GENS PARTAGENT LEURS SECRETS AVEC LUI, ET IL REND BIEN DES SERVICES
SUPPLEMENTAIRES. IL N'A JAMAIS QUITTE LA VILLE. CELA EST INUTILE CAR LE MONDE TOURNE
AUTOUR DE LUI ET DE SON AUBERGE. IL EST INTERESSANT D'ALLER LUI PARLER ; IL SERT SOUVENT
D'INTERMEDIAIRE ENTRE EMPLOYEUR ET EMPLOYE. IL PEUT EGALEMENT AVOIR QUELQUES MISSIONS
POUR VOUS !



ECRAN DE L'AUBERGE

'LES ELEMENTS IMPORTANTS DE L'ECRAN DE
L'AUBERGE SONT !

L'INTERIEUR DE L'AUBERGE ; L'AUBERGISTE EST
AU CENTRE DE L'ECRAN.

Les ETLES SONT
AU MILIEU EN BAS.

LE COMMANDANT DU GROUPE DE MERCENAIRES
SELECTIONNE A CE MOMENT EST DANS L'ANGLE
INFERIEUR GAUCHE.

LES CARACTERISTIQUES DU GROUPE DE
MERCENAIRES SONT DANS L'ANGLE SUPERIEUR
GAUCHE.

LE PORTRAIT DE L'UN DE VOS HEROS EST DANS
L'ANGLE INFERIEUR DROIT.

LE TABLEAU DE CONTROLE EST DANS L'ANGLE
SUPERIEUR DROIT.

‘ PERSONNAGES ET MERCENAIRES

SEET TOUS LES MERCENAIRES QUE VOUS POUVEZ ET TOUS VOS

TROUVENT EN BAS DE L'ECRAN, SOUS LE PORTRAIT DE L' AUBERGISTE. LEUR CADRE EST DE
COULEUR DIFFERENTE. UN PERSONNAGE A UN CADRE VIOLET, UN MERCENAIRE UN CADRE
BLEU.

MERCENAIRES

CHAQUE PORTRAIT EST ACCOMPAGNE DE 3 CHIFFRES. LE PRIX DU TYPE DE MERCENAIRE EST AU
SOMMET DU PORTRAIT, LE NOMBRE DE PERSONNES DISPONIBLES EST DANS L'ANGLE INFERIEUR
GAUCHE ET LE NOMBRE TOTAL DE MERCENAIRES DE CE TYPE DANS L'ANGLE INFERIEUR DROIT. LE
PRIX CORRESPOND A LA QUANTITE DE MERCENAIRES PRESENTS.

LORSQU'UN TYPE DE MERCENAIRES EST SELECTIONNE, LE PORTRAIT SE DEPLACE ET LE COTE
GAUCHE DE L'ECRAN AFFICHE LEURS CARACTERISTIQUES.

LE COMMANDANT DU GROUPE DE MERCENAIRES

VOUS POUVEZ VOIR LE COMMANDANT DU GROUPE DE MERCENAIRES QUE VOUS AVEZ CHOISI DANS
L'ANGLE INFERIEUR GAUCHE DE L'ECRAN. IL EST POSSIBLE QU'IL VOUS PARLE DE LUI OU DE SON
GROUPE. IL Y A DEUX FLECHES SOUS SON PORTRAIT. EN APPUYANT SUR CELLE DE GAUCHE VOUS
RETOURNEZ AU GROUPE PRECEDENT ; EN APPUYANT SUR CELLE DE DROITE VOUS PASSEZ AU GROUPE
SUIVANT. VOUS POUVEZ AINSI INSPECTER TOUS LES Qui vous T LEURS
SERVICES.

CARACTERISTIQUES DU GROUPE DE MERCENAIRES

AU-DESSUS DU COMMANDANT DU GROUPE, IL Y A LE TABLEAU DE SON GROUPE. LE TABLEAU DES
CARACTERISTIQUES DECRIT UN DES MERCENAIRES, MAIS TOUS LES AUTRES LUI SONT IDENTIQUES ET
LES CARACTERISTIQUES SONT VALABLES POUR TOUTE UNITE. LE TABLEAU DES CARACTERISTIQUES
EST ORGANISE DE LA MEME FACON QUE CELUI DES HEROS.

LES MERCENAIRES PEUVENT ETRE MAGICIENS OU GUERRIERS ET LEURS CARACTERISTIQUES
PEUVENT ETRE DIFFERENTES (VOIR CHAPITRE "CARACTERISTIQUES DES PERSONNAGES").




TABLEAU DE CONTROLE

VOUS POUVEZ DISCUTER AVEC LES MERCENAIRES ET LES PERSONNAGES EN UTILISANT LE TABLEAU
SITUE DANS L'ANGLE SUPERIEUR DROIT. LE TABLEAU CONTIENT 3 COMMANDES :
- ENGAGER

- QUITTER
ENGAGER : LORSQUE VOUS EXAMINEZ UN TYPE DE LLAC "El o
INDIQUE LA SOMME QUE VOUS DEVREZ PAYER POUR LES ENGAGER. APPUYEZ SUR CETTE
COMMANDE ET LES MERCENAIRES VOUS REJOINDRONT ET LA SOMME SERA DEDUITE DE VOTRE
TRESOR.

PARLER : EN APPUYANT SUR CETTE COMMANDE, VOUS ECOUTEREZ CE QUE CE PERSONNAGE A A
VOUS DIRE.

QUITTER : EN APPUYANT SUR "QUITTER"', VOUS RETOURNEZ SUR LA PLACE CENTRALE DE LA
VILLE.

L'ARMURERIE EST LE SEUL VERITABLE MAGASIN D'ARMES DE UIMOIR. DES QUANTITES D'ARMES ET
y £ TES SONT EES ICI, DU TYPE LE PLUS SIMPLE ET LE MOINS CHER A

DES EXEMPLAIRES UNIQUES ET LEGENDAIRES.

LES AVENTURIERS DE TOUTES LES ILES SE SONT RENDUS ICI POUR OBTENIR LES MEILLEURES
ARMES, LES ARMURES LES PLUS RESISTANTES ET LES AMULETTES LES PLUS PUISSANTES, TOUT CE
QUI ETAIT TROUVABLE DANS LE MONDE EXTERIEUR. MAIS PERSONNE N'EST JAMAIS REVENU ET CES
TRESORS SE SONT ACCUMULES DANS UIMOIR. ILS ONT CHANGE DE PROPRIETAIRE BIEN SOUVENT ET
ONT SERVI DES CAUSES JUSTES OU MAUVAISES. QUOI QUE VOUS CHERCHIEZ, VOUS POUVEZ LE
TROUVER DANS L'ARMURERIE DE PLAGAT !

L'ARMURERIE EST REMPLIE D'OBJETS ETRANGES, QUI SONT TOUS A VENDRE. DE PLUS, VOUS
POUVEZ TOUJOURS VENDRE LES OBJETS QUE POSSEDE OU QUE PORTE VOTRE HEROS.

| ECRAN DE L'ARMURERIE

L'ECRAN DE L'ARMURERIE EST DIVISE EN 6 PARTIES :
L'ENTREE DU MAGASIN ET LE MARCHAND SONT AU CENTRE.
LA TABLEAU DE CONTROLE, QUI PERMET D'ACHETER OU DE VENDRE DES OBJETS, EST DANS
L'ANGLE SUPERIEUR DROIT.

LA FENETRE D'INFORMATIONS, QUI DONNE DES INFORMATIONS SUR VOS HEROS, EST DANS L'ANGLE
INFERIEUR DROIT.

LE PRESENTOIR MONTRANT CE QUE CONTIENT LE MAGASIN SE TROUVE DANS L'ANGLE SUPERIEUR
GAUCHE.

LA TABLE OU VOUS POSEZ LES OBJETS A VENDRE OU A ACHETER SE TROUVE SOUS LE PRESENTOIR
DANS LA PARTIE CENTRALE DE L'ECRAN.

LE PAQUETAGE DU HEROS SE TROUVE DANS L'ANGLE INFERIEUR GAUCHE.




Acheter 0

Vendre 0

ARMURERIE ET MARCHAND

|

LE MARCHAND VOUS ACCUEILLE A L'ENTREE DE SON MAGASIN. L'ARMURERIE EST DIVISEE EN 4
DEPARTEMENTS OU LES CHOSES SUIVANTES SONT A VENDRE

- ARMES

- ARMURES

- OBJETS MAGIQUES

- PARCHEMINS, POTIONS, GRIMOIRES

CHAQUE DEPARTEMENT EST CLAIREMENT REPRESENTE DANS L'ILLUSTRATION, MAIS VOUS POUVEZ
OBTENIR DE L'AIDE EN DEPLACANT LE CURSEUR SUR UN DEPARTEMENT ET EN LE LAISSANT
IMMOBILE QUELQUES SECONDES. VOUS POURREZ AINSI LIRE CE QUE VOUS POUVEZ ACHETER DANS
CETTE ETAGERE.

DEPARTEMENT DES ARMES

VOUS POUVEZ ICI TROUVER LES ARMES ORDINAIRES UTILISEES SUR L'ILE  LES DAGUES ET LES EPEES
(COURTES, LONGUES, A DEUX MAINS), LES HACHES (A UNE ET DEUX MAINS), LES MASSUES (SIMPLES
GOURDINS, GOURDINS CLOUTES, MASSUES, MASSES D'ARMES, FLEAUX), LES PIQUES ET
HALLEBARDES, LES ARCS ET ARBALETES (VOIR CHAPITRE CARACTERISTIQUES DE COMBAT DE
BASE) ET LES BATONS DES MAGICIENS.

LA CATEGORIE D'ARME N'EST PAS LE SEUL ELEMENT IMPORTANT. LE MATERIAU DANS LEQUEL ELLE
EST FAITE L'EST AUSSI. DES OBJETS PEUVENT ETRE RIGOUREUSEMENT IDENTIQUES, MAIS FAITS
D'UN MATERIAU DIFFERENT, CE QUI EXPLIQUERA LA DIFFERENCE DE QUALITE ET DE PRIX.

EN PLUS DES DEGATS QU'ELLE PEUT INFLIGER, UNE ARME A D'AUTRES QUALITES INTERESSANTES.
PAR EXEMPLE, LES EPEES SONT TRES PRECISES, LES PIQUES AMELIORENT LA VALEUR
D'ENDURANCE DU PORTEUR, ETC.

DEPARTEMENT DES ARMURES

|

VOUS POURREZ TROUVER DANS LE SECOND DEPARTEMENT DE L'ARMURERIE DES ARMURES
ORDINAIRES NON MAGIQUES : CASQUES, ARMURES, EPAULIERES, GANTELETS ET BOTTES.

LES CASQUES PEUVENT ETRE DE CUIR, DE PLATE D'ARMURE OU EN FER. LES ARMURES SONT POUR
TOUS LES GOUTS ET TOUTES LES BOURSES : CUIR SOUPLE, COTTES DE MAILLES, PLATES D'ARMURES,
PLASTRON DE FER OU CUIRASSES. LES EPAULIERES PEUVENT ETRE EN CUIR OU EN FER, ET
PROTEGENT DEPUIS LE COUDE JUSQU'A L'EPAULE. LES GANTELETS ET LES BOTTES SONT FAITS DES
MEMES MATERIAUX QUE LE RESTE ! CUIR, COTTES DE MAILLES, DE PLATES, ETC.




DEPARTEMENT DES OBJETS MAGIQUES

TOUT OBJET, QU'IL S'AGISSE D'UNE ARME, D'UNE ARMURE, D'UNE AMULETTE OU D'AUTRE CHOSE,
PEUT POSSEDER DES QUALITES MAGIQUES. PAR EXEMPLE, UNE EPEE MAGIQUE PEUT AJOUTER
QUELQUES POINTS AU MANIEMENT DE L'EPEE. ON POURRAIT PRESQUE DIRE QU'UNE EPEE MAGIQUE
COMBAT D'ELLE-MEME. CE GENRE D'OBJET EST PLACE SUR LE TROISIEME PRESENTOIR. NOTEZ (!)
QUE TOUT EQUIPEMENT DE GUERRIER N'EST DISPONIBLE QU'AUX SEULS GUERRIERS, ET QUE TOUT
EQUIPEMENT DE MAGICIEN N'EST DISPONIBLE QU'AUX SEULS MAGICIENS. LES MAGICIENS NE
PEUVENT PAS UTILISER LES EQUIPEMENTS DES GUERRIERS, ET VICE-VERSA.

PARCHEMINS, GRIMOIRES ET POTIONS

VOUS POUVEZ, DANS LA QUATRIEME ET DERNIERE ETAGERE DE L'ARMURERIE, ACHETER DES
OBJETS MAGIQUES SPECIAUX : DES PARCHEMINS, DES GRIMOIRES ET DES POTIONS.

CHAQUE PARCHEMIN CONTIENT UN SORT, QUI PEUT ETRE LU PAR UN MAGICIEN OU UN GUERRIER.
LE SORT PEUT APPARTENIR A N'IMPORTE QUELLE SPHERE ET NE PEUT ETRE UTILISE QU'UNE SEULE
Fors.

UN GRIMOIRE CONTIENT UN SORT DE CHAQUE SPHERE DE MAGIE ET NE PEUT ETRE LU QUE PAR UN
MAGICIEN . LE MAGICIEN APPREND LES SORTS EN LISANT LE GRIMOIRE, APRES QUOI CE DERNIER SE
DESINTEGRE.

UNE FOIS ACHETE, LE GRIMOIRE VA DANS LE PAQUETAGE DU MAGICIEN. PUISQU'IL S'AGIT D'UN
(OBJET ORDINAIRE, IL PEUT ETRE DONNE A UN AUTRE MAGICIEN SI VOUS LE DESIREZ. MAIS DES QU'IL
EST LU, LE GRIMOIRE N'EXISTE PLUS EN TANT QU'OBJET ORDINAIRE, ET LE MAGICIEN A INSCRIT DE
NOUVEAUX SORTS DANS SON LIVRE DE SORTS.

LES POTIONS CONTIENNENT DES BREUVAGES QUI RESTITUENT DES POINTS DE VIE OU DE MANA.
CERTAINES POTIONS REDONNENT A LA FOIS DES POINTS DE VIE ET DE MANA.

TOUS LES OBJETS PRESENTES PRECEDEMMENT PEUVENT ETRE UTILISES N'IMPORTE QUAND, DES
LORS QUE LE PAQUETAGE EST ACCESSIBLE.

SI VOUS SELECTIONNEZ UN DEPARTEMENT (CLIQUEZ SUR LE BOUTON DROIT DE LA SOURIS), UNE
TORCHE S'ALLUME ET LES OBJETS DE CE DEPARTEMENT SONT PLACES SUR LE PRESENTOIR.

ETAGERE

VOUS POUVEZ VOIR DANS L'ANGLE SUPERIEUR GAUCHE 6 FENETRES NOMMEES "ETAGERE'". VOUS
POUVEZ :

- VOIR LES OBJETS QU'ELLE CONTIENT

- EXAMINER LE PRIX DE CHAQUE OBJET

- DETERMINER LA QUANTITE D'OBJETS IDENTIQUES
- OBTENIR DE L'AIDE

- DEPLACER UN OBJET SUR LA TABLE

VOIR LES OBJETS

LE CONTENU DE L'ETAGERE SELECTIONNEE EST AUTOMATIQUEMENT PLACE SUR LE PRESENTOIR.
UTILISEZ LES DEUX FLECHES (EN HAUT ET EN BAS DU PRESENTOIR) POUR EXAMINER LES OBJETS DU
PRESENTOIR.

S1 VOUS DEPLACEZ LE CURSEUR VERS LES FLECHES, LEURS ORNEMENTS DE CRISTAL SE METTRONT
A BRILLER. EN CLIQUANT SUR LE BGS, VOUS POURREZ VOIR LES OBJETS DEFILER : LA FLECHE
DROITE PERMET D'AVANCER, LA FLECHE GAUCHE DE RECULER. EN MAINTENANT LE BGS APPUYE,
VOUS FEREZ DEFILER RAPIDEMENT TOUS LES OBJETS DU PRESENTOIR.



CHAQUE OBJET EST ACCOMPAGNE DE DEUX CHIFFRES : LE PRIX DE
L'OBJET SE TROUVE EN HAUT, SUR LE TABLEAU DE BOIS ROUGE, ET LE
NOMBRE D'OBJETS IDENTIQUES DISPONIBLES SE TROUVE EN BAS.

AIDES

VOUS POUVEZ OBTENIR DE L'AIDE DE LA FACON HABITUELLE (EN LAISSANT LE CURSEUR IMMOBILE
SUR UN OBJET). ELLE VOUS DONNERA LE NOM DE L'OBJET, LE MATERIAU DANS LEQUEL IL EST FAIT,
ET PLUSIEURS DE SES CARACTERISTIQUES. LES CARACTERISTIQUES D'UNE ARME SONT DEGATS ET
ATTAQUES. LES CARACTERISTIQUES D'UNE ARMURE (QUAND IL Y EN A) SONT ENDURANCE ET
DEFENSE. L'AIDE D'UN OBJET MAGIQUE PORTE SUR LA MAGIE QUE CONTIENT L'OBJET. LES AIDES
DES GRIMOIRES ET DES PARCHEMINS NOMMENT LES SORTS QU'ILS CONTIENNENT. LES AIDES DES
POTIONS DONNENT LE CONTENU ET LES AIDES DES AMULETTES INDIQUENT LEURS NOMS ET LEURS
PROPRIETES.

DEPLACER DES OBJETS SUR LA TABLE

SI L'OBJET VOUS INTERESSE ET QUE VOUS DESIREZ L'ACHETER, CLIQUEZ DESSUS AVEC LE BGS,
AMENEZ-LE SUR LA TABLE ET LACHEZ-LE. S'IL Y A PLUSIEURS OBJETS IDENTIQUES ET QUE VOUS
VOULIEZ TOUS LES AMENER SUR LA TABLE, MAINTENEZ APPUYEE LA COMMANDE "MAJ'" EN MEME
TEMPS QUE VOUS EFFECTUEZ LES ACTIONS DECRITES PRECEDEMMENT.

TABLE

LE TABLEAU SITUE SOUS LE PRESENTOIR EST APPELE LA "TABLE".

A LA DIFFERENCE DU PRESENTOIR QUI CONSISTE EN UN NOMBRE INFINI D'ALVEOLES, LA TABLE NE
CONTIENT QUE 5 ALVEOLES. POSEZ LES OBJETS SUR LA TABLE SI VOUS VOULE:
QUE VOS HEROS ECHANGENT LEURS OBJETS

SELECTIONNER DES OBJETS A ACHETER OU A VENDRE.

ECHANGER DES OBJETS

L'ARMURERIE EST LE MEILLEUR ENDROIT POUR ECHANGER ET ESSAYER DES OBJETS. IL NE PEUT Y
AVOIR QU'UN SEUL HEROS A LA FOIS DANS L'ARMURERIE. VOUS POUVEZ DEPLACER DES OBJETS DE
SON PAQUETAGE JUSQUE SUR LA TABLE ET FAIRE ENTRER UN AUTRE HEROS. CELUI-CI POURRA
ALORS REVETIR LES OBJETS SITUES SUR LA TABLE OU LES METTRE DANS SON PAQUETAGE.

LES ECHANGES D'OBJETS NE PEUVENT SE DEROULER QU'ENTRE 2 GUERRIERS OU ENTRE 2
MAGICIENS. CELA PARCE QU'UN OBJET NE PEUT ETRE UTILISE QUE PAR UNE SEULE CLASSE DE
PERSONNAGES.




ACHETER ET VENDRE DES OBJETS

VOUS POUVEZ AUSSI BIEN DEPLACER DES OBJETS DU PRESENTOIR QUE DE LA TABLE. POUR LES
DIFFERENCIER, FAITES ATTENTION A L'ETIQUETTE COLOREE D'UN OBJET. SI ELLE EST ROUGE,
L'OBJET A ETE DEPLACE DU PRESENTOIR, S| ELLE EST VERTE, IL A ETE DEPLACE DU PAQUETAGE.

VOUS NE POUVEZ PAS ESSAYER LES OBJETS AVANT DE LES AVOIR ACHETES .SI VOUS CHANGEZ
D'AVIS ET DESIREZ RENDRE L'OBJET APRES L'AVOIR ACHETE ET ETRE REMBOURSE, C'EST POSSIBLE,
MAIS VOUS NE SEREZ REMBOURSE QUE DE LA MOITIE DU PRIX PAYE.

VOUS POUVEZ UTILISER LE TABLEAU DE CONTROLE POUR ACHETER OU VENDRE DES OBJETS SUR LA

TABLE.

TABLEAU DE CONTROLE

LE TABLEAU DE CONTROLE SE TROUVE DANS
L'ANGLE SUPERIEUR DROIT DE L'ECRAN DE
L'ARMURERIE ET CONTIENT 4 BOUTONS

- ANNULER
- ACHETER
- VENDRE
- QUITTER

ANNULER : LA COMMANDE "ANNULER'" FAIT
DISPARAITRE TOUS LES OBJETS DE LA TABLE. Si
LES OBJETS VENAIENT DU PRESENTOIR, ILS Y
RETOURNENT. S'ILS VENAIENT DU PAQUETAGE,
ILS Y REPRENNENT LEUR PLACE. SI UNE
ARMURE OU UNE ARME VENAIENT D'uN HERDS
ILS SE RETROUVENT DANS SON PAQUET.

LE CHIFFRE DU BOUTON "ANNULER" |NDIQUE
LA SOMME DONT VOUS DISPOSEZ A CE MOMENT
PRECIS. SI VOUS APPUYEZ SUR CETTE
COMMANDE, VOUS N'ACHETEREZ NI
VENDREZ RIEN, ET VOUS AUREZ TOUJOURS
AUTANT DANS VOTRE BOURSE.

ACHETER : SI DES OBJETS DE L'ARMURERIE
SONT PLACES SUR LA TABLE ET QUE VOUS
APPUYEZ SUR LA COMMANDE "ACHETER'
OBJETS VOUS APPARTIENDRONT. ILS som'
PLACES DANS LE PAQUETAGE DE VOTRE HEROS,
ET LEUR PRIX SERA DEDUIT DE VOTRE COMPTE.

LE CHIFFRE DE LA COMMANDE "ACHETER"
DONNE LE PRIX DES OBJETS DE L'ARMURERIE
MIS EN VENTE. LE CHIFFRE EST PRECEDE D'UN
"' CAR CETTE SOMME SERA DEDUITE DE VOTRE
COMPTE.

VENDRE : S| VOS OBJETS SE TROUVENT SUR LA
TABLE ET QUE VOUS APPUYEZ SUR LA
COMMANDE "VENDRE", VOUS VENDREZ CES
OBJETS. ILS SE RETROUVERONT DANS LES

DEPARTEMENTS DE L' ARMURERIE.

LE CHIFFRE DU BOUTON "ACHETER'' DONNE LE
PRIX DES OBJETS DE L'ARMURERIE QUE VOUS
ETES PRET A VENDRE. LE CHIFFRE EST
PRECEDE D'UN "+" CAR CETTE SOMME SERA
AJOUTEE A VOTRE COMPTE.

QUITTER : LA COMMANDE "QUITTER" VOUS
PERMET DE QUITTER L'ARMURERIE ET DE
RETOURNER SUR LA PLACE CENTRALE. FAITES

Annuler

1,000,310

Acheter -1,098

Vendre ()

Quitter
999212 7 |
Y

BIEN ATTENTION, LORSQUE VOUS APPUYEZ SUR
"QUITTER" QU'IL N'Y AIT PLUS RIEN SUR LA
TABLE. SINON, EN QUITTANT LE MAGASIN, VOUS
ACHETEREZ AUTOMATIQUEMENT LES OBJETS DU
MAGASIN ET VENDREZ AUTOMATIQUEMENT LES
VOTRES !

LE CHIFFRE DU BOUTON "QUITTER'' CHANGE A
CHAQUE FOIS QU'UN OBJET VA ET VIENT. IL
S'AGIT DE LA SOMME QU'IL VOUS RESTERA
APRES AVOIR CONCLU LA TRANSACTION.



FENETRE D'INFORMATIONS |

VOUS CONNAISSEZ DEJA LA SUPERIEUR DROIT, VOUS FAITES
FENETRE  D'INFORMATIONS APPARAITRE LE TABLEAU DE
(voIR ECRAN DE MISSION CARACTERISTIQUES DU HEROS.
PRINCIPALE). VOUS POUVEZ EN OBSERVANT LE TABLEAU,
VOIR UN DE VOS HEROS. EUX VOUS REPEREREZ AUSSITOT
SEULS PEUVENT ENTRER DANS SES  FORCES ET  SES
L'ARMURERIE. LE HEROS EST FAIBLESSES. VOUS POUVEZ
ARME ET EQUIPE COMME DANS FACILEMENT  SUIVRE  LES

SA MISSION PRECEDENTE. MODIFICATIONS DE
CARACTERISTIQUES, LORSQUE
IL Y A 4 COMMANDES DANS LES VOTRE HEROS ESSAYE

ANGLES DE LA FENETRE
D'INFORMATIONS.

DIVERSES ARMES ET ARMURES.
CHAQUE OBJET QUE PORTE
VOTRE HEROS EST VISIBLE
DANS LA FENETRE
D'INFORMATIONS ET  PEUT
FAIRE L'OBJET D'UNE AIDE
(VOIR CHAPITRE AIDE DE
PRESENTOIR).

EN APPUYANT SUR LES DEUX
FLECHES DU BAS, VOUS
POUVEZ EXAMINER TOUS VOS
HEROS EN ORDRE CONSECUTIF.
EN  APPUYANT  SUR

COMMANDE DANS L'ANGLE

[ LIVRE DE SORTS

UN MAGICIEN A LE SYMBOLE DE MAGIE DANS L'ANGLE SUPERIEUR GAUCHE. EN APPUYANT DESSUS,
VOUS OUVRIREZ LE LIVRE DE SORTS DU MAGICIEN. IL EST TRES UTILE D'EXAMINER SES SORTS POUR
DETERMINER CEUX DONT IL A BESOIN. EVIDEMMENT, VOUS NE POUVEZ PAS LANCER DE SORTS EN
VILLE. LE TABLEAU DU LIVRE DE SORTS S'OUVRE AU-DESSUS DU PAQUETAGE ET RECOUVRE LA
TABLE.

[ PAQUETAGE ]

LE TABLEAU DU BAS REPRESENTE LE PAQUETAGE DU HEROS DONT ON PEUT VOIR LE PORTRAIT DANS
LE FENETRE D'INFORMATIONS (VOIR CHAPITRE ""MISSION").

SI VOUS OUVREZ LE PAQUETAGE DU HEROS DANS L'ARMURERIE, CHAQUE OBJET SE VERRA
ATTRIBUER UN PRIX.

OR

SEUL LE HEROS POSSEDE DE L'OR, AUCUN AUTRE PERSONNAGE N'EN POSSEDE. IL SE
' TROUVE TOUJOURS DANS LA DERNIERE ALVEOLE DU PAQUETAGE, VOUS NE POUVEZ LE
PLACER DANS AUCUNE AUTRE ALVEOLE.

LORS D'UN ACHAT, LA SOMME NECESSAIRE EST DEDUITE DE VOTRE COMPTE, QUE LE
PAQUETAGE DU HEROS SOIT OUVERT OU NON.
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L'ECOLE DES MAGICIENS ET DES GUERRIERS EST UN CENTRE D'ENTRAINEMENT OU LES
PERSONNAGES AMELIORENT LEURS CONNAISSANCES ET LEURS COMPETENCES. LES COMPETENCES
ACQUISES LORS DE COMBATS LONGS ET EPUISANTS PEUVENT ETRE APPRISES ICI TRES RAPIDEMENT
MAIS A UN COUT TRES ELEVE.

L'ECOLE EMPLOIE DEUX INSTRUCTEURS : UN MAGICIEN ET UN GUERRIER. ILS VOUS ACCUEILLENT A
L'ENTREE, SE TENANT A COTE D'UNE COLONNE DE COMPETENCES. SI VOUS DEPLACEZ LE CURSEUR
SUR L'UN D'ENTRE EUX, IL VOUS PARLERA EN DESIGNANT LA COLONNE. LE GESTE DU MAGICIEN -
INSTRUCTEUR FAIT APPARAITRE SUR LA COLONNE S SYMBOLES DE SPHERES DE MAGIE : EAU, FEU,
AIR, TERRE ET CIEL. LE GUERRIER INSTRUCTEUR FAIT APPARAITRE 5 COMPETENCES DE COMBAT DE
BASE : EPEE, CONTONDANTE, HACHE, PIQUE, ET ARME DE TIR (VOIR CHAPITRE "CREER UN
PERSONNAGE : COMPETENCES DE COMBAT DE BASE, COMPETENCES DE MANIPULATION DES
SPHERES DE MAGIE").

L'ECRAN DE L'ECOLE EST DIVISE EN 3 PARTIES |
- FENETRE D'INFORMATIONS

- TABLEAU DE CONTROLE
- COLONNE DE COMPETENCES

| FENETRE D'INFORMATIONS

LA FENETRE D'INFORMATIONS CONTIENT COMME D'HABITUDE LE PORTRAIT DU HEROS. EN
CLIQUANT SUR LE SYMBOLE DANS L'ANGLE SUPERIEUR DROIT DE LA FENETRE D'INFO, VOUS
POURREZ EXAMINER LE TABLEAU DES CARACTERISTIQUES. VOUS POUVEZ EVALUER LES
CARACTERISTIQUES DE VOTRE HEROS ET CHOISIR CELLE QUE VOUS VOULEZ AMELIORER. LES DEUX
FLECHES DU BAS VOUS PERMETTENT D'INSPECTER TOUS LES PERSONNAGES.




TABLEAU DE CONTROLE ‘

ILY A 3 COMMANDES SUR LE TABLEAU DE CONTROLE ©

- QUITTER

ENTRAINEMENT : APPUYEZ AVEC LE BGS SUR LA COMMANDE "ENTRAINEMENT' S| VOUS ETES
D'ACCORD SUR LE MONTANT DE L'ENTRAINEMENT. LE CRISTAL VIOLET S'ILLUMINERA, LA
COMPETENCE DE VOTRE HEROS S'AMELIORERA ET L'INSTRUCTEUR RECEVRA LA SOMME CONVENUE.

PARLER : SI VOUS VOULEZ PARLER AUX INSTRUCTEURS, CLIQUEZ AVEC LE BGS SUR LA COMMANDE
"PARLER". IL SE PEUT QU'ILS AIENT DES NOUVELLES POUR VOUS.

QUITTER : LA COMMANDE "QUITTER' VOUS PERMET DE RETOURNER A LA PLACE CENTRALE. LE
CHIFFRE SUR CE BOUTON INDIQUE LA SOMME QU'IL VOUS RESTE, AU CAS OU VOUS AVEZ PAYE UN
ENTRAINEMENT.

COLONNE DE COMPETENCES

A L'ECOLE, DEUX INSTRUCTEURS ATTENDENT VOTRE ARRIVEE. ILS SE TIENNENT DE CHAQUE COTE
DE LA COLONNE DE COMPETENCES. VOUS CONNAISSEZ DEJA CETTE COLONNE DE COMPETENCES
DEPUIS LE CHAPITRE "CARACTERISTIQUES DE "'. SI LE PEI EST UN
GUERRIER, LA COLONNE PRESENTERA 5 COMPETENCES DE COMBAT DE BASE. S'IL S'AGIT D'UN
MAGICIEN, S SYMBOLE DE SPHERES DE MAGIE APPARAITRONT (VOIR CHAPITRE
"CARACTERISTIQUES DE PERSONNAGE : COMPETENCES DE COMBAT DE BASE, COMPETENCES DE
MANIPULATION DE SPHERES DE MAGIE"’

LORSQUE VOUS INSPECTEZ VOS PERSONNAGES, LA COLONNE PRESENTERA SON COTE GUERRIER OU
MAGICIEN, EN FONCTION DU PERSONNAGE S'APPROCHANT DE LA COLONNE.

LE CHOIX DE LA COMPETENCE A AMELIORER SE FAIT SUR LA COLONNE, EN CLIQUANT AVEC LE BGS
SUR LE SYMBOLE CORRESPONDANT. LE NIVEAU D'ENTRAINEMENT EST DETERMINE
AUTOMATIQUEMENT POUR CHAQUE PERSONNAGE.

[ PRIX DE L'ENTRAINEMENT

PARMI LES SYMBOLES DE LA COLONNE, VOUS POUVEZ CHOISIR LA COMPETENCE QUE VOUS VOULEZ
AMELIORER (UNE COMPETENCE DE COMBAT OU UNE SPHERE DE MAGIE). EN FONCTION DE LA
CARACTERISTIQUE DU PERSONNAGE, L'ENTRAINEMENT SERA PLUS OU MOINS ELABORE. SI LA
COMPETENCE N'EST PAS ENCORE DEVELOPPEE, L'ENTRAINEMENT SERA SIMPLE ET BON MARCHE.
CHAQUE ENTRAINEMENT AMELIORE LA COMPETENCE DE 1. S| LA COMPETENCE ETAIT DE O, LE PRIX
DU PREMIER COURS SERA DE 1000 PIECES. CHAQUE ENTRAINEMENT SUIVANT (C'EST-A-DIRE
CHAQUE AMELIORATION) COUTERA PLUS CHER. LE PRIX DE L'ENTRAINEMENT QUE VOUS AVEZ
CHOISI POUR VOTRE HEROS EST INDIQUE SUR LA COMMANDE ""ENTRAINEMENT"".




COMMENT DEBUTER UNE MISSION

VOUS POUVEZ OBTENIR VOTRE PROCHAINE MISSION DANS N'IMPORTE LEQUEL DES LIEUX DE LA
VILLE. D SE A L'AUBERGE. CERTAINES PROPOSENT LEURS
SERVICES, D'AUTRES RECHERCHENT DES GENS QUI POURRAIENT LES AIDER. ET L'AUBERGISTE
CONNAIT TOUJOURS LES DERNIERES NOUVELLES. L'ARMURIER CONNAIT TOUS LES DETAILS, NON
SEULEMENT DES OBJETS QU'IL PROPOSE, MAIS AUSS!I DES DERNIERS DEVELOPPEMENTS DES
AFFAIRES DE L'ILE. LES INSTRUCTEURS DE L'ECOLE ONT RENCONTRE BEAUCOUP DE HEROS, OU DE
GENS QUI VOULAIENT DEVENIR DES HEROS. ILS CONNAISSENT QUELQUES SECRETS. PARCOUREZ LA
VILLE ET PARLEZ AUX GENS, ILS POURRAIENT BIEN AVOIR UNE MISSION POUR VOUS.

| PORTE ]

POUR QUITTER LA VILLE, VOUS DEVEZ EN FRANCHIR LA PORTE. CLIQUEZ AVEC LE BGS SUR LA
PORTE ET VOUS RETROUVEREZ SUR LA CARTE DE L'ILE, MAIS SEULEMENT S| VOUS AVEZ CHOISI
VOTRE PROCHAINE MISSION, SANS QUOI LES GARDES NE VOUS LAISSERONT PAS SORTIR.

| MENU DE LA VILLE |

AU CENTRE DE LA PLACE CENTRALE SE TROUVE LA STATUE DU GRAND MAGICIEN , LE SAUVEUR DU
MONDE. CETTE STATUE A ETE DRESSEE EN SOUVENIR DES TERRIBLES CATACLYSMES ET DES
ACTIONS DES GRANDS ET PLUSIEURS AUTRES L'ONT ETE DANS TOUTES LES
iLES. CETTE STATUE N'EST PAS SIMPLEMENT UNE ATTRACTION TOURISTIQUE. VOUS POUVEZ
ACTIVER LE MENU DE LA VILLE EN CLIQUANT AVEC LE BGS SUR LA STATUE.

LE MENU DE LA VILLE OFFRE LES OPTIONS SUIVANTES :

- CHARGER

- ENREGISTRER

- OPTIONS SON

- QUITTER JEU

- RETOUR AU JEU

- (VOIR MENU DE L'ECRAN DE COMBAT).

g

e
PTIO
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[ CHARGER JEU |
S| VOUS AVEZ SAUVEGARDE DES PARTIES, VOUS POUVEZ CHARGER N'IMPORTE LAQUELLE EN

SELECTIONNANT SON NOM DANS LA LISTE.

PANTHEON |

PRESENTE LA LISTE DES JOUEURS QUI ONT TERMINE LE JEU, MARQUE LE PLUS DE POINTS ET OBTENU
LES MEILLEURS RESULTATS.
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MULTI-JOUEURS

TOUTE PARTIE DE RAGE OF MAGES EST CREEE
SUR LA TECHNOLOGIE CLIENT-SERVEUR. LE
SERVEUR FAIT PARTIE DU PROGRAMME QUI
S'OCCUPE DU JEU MULTIJOUEURS DANS SON
ENSEMBLE, C'EST-A-DIRE QUE LES EVENEMENTS
SE DEROULANT DANS LA PARTIE SONT
ENREGISTRES ET ANALYSES PAR LE SERVEUR.
EST CLIENT TOUT PARTICIPANT AU JEU.
SERVEUR ET CLIENT PEUVENT ETRE UN SEUL
ORDINATEUR. AINSI, IL Y A 3 TYPES DE PARTIES
EN MULTIJOUEU
- SERVEUR DEDIE MULTI-JOUEURS

- SERVEUR LOCAL MULTIJOUEURS

- SERVEUR INTERNET MULTFJOUEURS

LE SERVEUR EST OBLIGATOIRE POUR LES
PARTIES EN MULTI-JOUEURS. UN SERVEUR
CONTROLE UNE PARTIE EN MULTIJOUEURS.

SERVEUR DEDIE MULTI-JOUEURS : CE
SERVEUR MULTFJOUEURS EST
PREFERABLE LORSQU'IL Y A
BEAUCOUP DE JOUEURS. IL EST

RECOMMANDE D'UTILISER
COMME SERVEUR
L'ORDINATEUR  AYANT LE
PROCESSEUR LE PLUS
L'OPTION

ME

PRINCIPAL EST RESPONSABLE
DU SCHEMA SERVEUR DEDIE
EN PARTIE MULTI-JOUEURS.

SERVEUR LOCAL MuLTK
JOUEURS : L'ORDINATEUR SERVEUR EST AUSSI
UN ORDINATEUR CLIENT. DANS CETTE
L'ORDINATEUR GERE LA
PARTIE SON
REPRESENTE AUSSI UN
DEMANDE BEAUCOUP DE RESSOURCES, ET LA
VITESSE DU JEU DEPEND DU NOMBRE DE
JOUEURS.

SERVEUR INTERNET MULTI-JOUEURS :
L'ORDINATEUR EST CLIENT ET S'ENGAGE DANS
UNE PARTIE CREEE PAR UN ORDINATEUR
FONCTIONNANT COMME SERVEUR.

LORSQUE VOUS SELECTIONNEZ UN JEU EN
MULTI-JOUEURS DANS LE MENU PRINCIPAL,
L'ECRAN SERA SIMILAIRE A UN ECRAN DE
PARTIE EN SOLITAIRE.

SI VOUS AVEZ DEJA JOUE, ET QUE VOUS AIMEZ
VOTRE PERSONNAGE, VOUS POUVEZ LE
SELECTIONNER. VOUS POUVEZ AUSSI CREER UN
NOUVEAU PERSONNAGE. DANS CE DERNIER
CAS, SELECTIONNEZ L'OPTION "NOUVEAU
PERSONNAGE" ET CLIQUEZ AVEC LE BGS SUR
LA COMMANDE "ACCEPTER". VOUS POURREZ
ENSUITE CREER UN NOUVEAU PERSONNAGE DE
LA FACON HABITUELLE (VOIR CHAPITRE "CREER

UN PERSONNAGE")

LA SEULE DIFFERENCE AVEC LE JEU EN SOLO

NOMBREUX PORTRAITS (CLIQUEZ SUR LES
COMMANDES SE TROUVANT SOUS LES
PORTRAITS POUR EN CHOISIR UN).

APRES AVOIR CREE VOTRE PERSONNAGE,

APPARAITRA, ET VOUS DEVREZ CHOISIR LE
PROTOCOLE DE RESEAU (VOIR CHAPITRE
"SERVEUR") QUE VOUS ALLEZ UTILISER. LE
MENU SUIVANT S'AFFICHERA :

IL S'AGIT D'UNE LISTE DE SERVEURS
DISPONIBLES, ET D'UNE LISTE DE NOMS DE
JOUEURS. VOUS POUVEZ LES REJOINDRE OU

DE  vOTRE
onnmnsun UN CLIENT
ET VOUS CONNECTERA AU
SERVEUR SELECTIONNE.

L'OPTION "OUVRIR'" FERA

UN CLIENT. Vous anEnEz VOTRE JEU, ET LE
RESTE DES JOUEURS POURRA VOUS REJOINDRE.

AVEC LE BGS SUR LA COMMANDE "ACCEPTER".

A LA DIFFERENCE D'UN JEU SOLO, UNE PARTIE
EN MULTFJOUEURS N'A PAS D'OBJECTIF PRECIS.
LA SEULE MISSION EST DE LIQUIDER TOUT LE
MONDE ! MAIS ELLE A SES PROPRES ATTRAITS.
VOUS POURREZ DURANT LA PARTIE AMELIORER
LES COMPETENCES DE VOTRE PERSONNAGE,
TROUVER DES OBJETS INTERESSANTS,
COMBATTRE DIVERS ENNEMIS ET MONSTRES ET,
CE QUI EST ENCORE PLUS IMPORTANT,
CONVERSER AVEC LES AUTRES JOUEURS. DANS
UNE PARTIE MULTIFJOUEURS, LES BATIMENTS
SONT TRES SOUVENT UTILISES. PAR EXEMPLE,
L'ARMURERIE PEUT ETRE TROUVEE SUR LA
CARTE ELLE-MEME. ELLE SE TROUVE EN PLEIN
MILIEU DE LA CARTE, ET L'ON PEUT Y ENTRER
COMME DANS UNE PARTIE SOLO. L'AUBERGE,
L'ENDROIT OU VOUS POUVEZ ENGAGER LE PLUS
DE MERCENAIRES, EST EGALEMENT SUR LA

CARTE.
LY CONN PC NN 1 C PN
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B SERVEUR ]

CETTE COMMANDE VOUS PERMET DE LANCER LE SERVEUR DEDIE. DANS CE CAS,
VOUS DEVREZ D'ABORD CHOISIR LE TYPE DE PROTOCOLE ET LE TYPE DE CONNEXION
QUE VOUS ALLEZ UTILISER. RAGE OF MAGICIENS SUPPORTE 4 PROTOCOLE:
IPX, OPTIMAL POUR LES RESEAUX LOCAUX.

TCP/IP, QUI PERMET LE JEU PAR INTERNET. SI VOUS UTILISEZ TCP/IP DANS LE
RESEAU LOCAL, LE JEU RALENTIRA. C'EST POURQUOI SON USAGE N'EST PAS
RECOMMANDE EN RESEAU LOCAL.

MODEM

SERIE
LE MENU PROPOSERA LES PROTOCOLES QUI SONT INSTALLES SUR VOTRE
ORDINATEUR.

QUAND VOUS AVEZ CHOISI UN PROTOCOLE, CLIQUEZ AVEC LE BGS SUR LA
COMMANDE "ACCEPTER". VOUS PASSEREZ ENSUITE AU MENU SUIVANT : CHOISIR UNE
CARTE.

LE MENU CARTE AFFICHE LA LISTE DES JOUEURS QUI ONT REJOINT LE SERVEUR DONNE ET VOUS
PERMET DE DISCUTER AVEC EUX.

IL Y 3 OPTIONS POSSIBLES DANS LE MENU CARTE :

"ACCEPTER'" LANCE LE SERVEUR

"CHANGER CARTE'' VOUS RAMENE AU DEBUT DU MENU, A LA SELECTION DE LA CARTE
""STOP'' ARRETE LE SERVEUR

[ VIDEO =]

CETTE OPTION DU MENU PRINCIPAL VOUS PERMET DE VISIONNER LES VIDEOS DU JEU QUE VOUS
AVEZ COMPLETE. LES VIDEOS PEUVENT ETRE SELECTIONNEES DANS LA LISTE SUGGEREE.

Cholsir la carte
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MAGIE

LA MAGIE DANS RAGE OF MAGES TIRE SA PUISSANCE DE 5 SPHERES D'ENERGIE.
COMME IL REPRESENTE UNE LIGNE OU UN FLUX D'ENERGIE, LE MOT "SPHERE" A
UNE VALEUR PLUS SYMBOLIQUE QUE PHYSIQUE.

LORSQU'IL INVOQUE UN SORT, UN MAGICIEN UTILISE L'ENERGIE D'UNE CERTAINE
SPHERE ET LE SUCCES DE SON UTILISATION DEPEND DIRECTEMENT DE CE
PHENOMENE. POUR BIEN METTRE EN EVIDENCE LES CIRCONSTANCES, LES
SPHERES ONT REGU LES NOMS DE 5 ELEMENTS DE BASE : FEU, AIR, EAU, TERRE ET CIEL.

FUll SPHERE DE FEU L macie b LA SPHERE DE FEU CONTIENT LES SORTS LES
PLUS DESTRUCTEURS, CREANT TOUS TYPES DE CHALEURS ET DE FLAMMES : JETS DE FEU ET

\JVQll OBSTACLES DE FEU.

SPHERE DE L'EAU L seutre oe L'EAu conTiENT sURTOUT DES SORTS

DE COMBAT, QUI NE CAUSENT PAS DE DEGATS IMMEDIATS, MAIS METTENT DU TEMPS A ETRE

ACTIVES. PAR EXEMPLE, EN UTILISANT LA SPHERE DE L'EAU, VOUS POUVEZ CREER UNE
BRUME EMPOISONNEE QUI NE CAUSE DE DEGATS QUE S| UNE UNITE SE TROUVE DEDANS. L'EAU,
DANS TOUS SES ETATS, EST CONTROLEE PAR LA MAGIE DE L'EAU.

SPHERE DE L'AIR Les sorts bE UAIR AFFECTENT LES FLUX ETHERES
ET LUMINEUX. LORSQU'IL LES UTILISE, NON SEULEMENT LE MAGICIEN EXERCE SES
POUVOIRS, MAIS IL A EN PLUS RECOURS AUX RUSES ET AUX TACTIQUES INDIRECTES. LA
LUMIERE ET LES ECLAIRS LUMINEUX, LES EFFETS VISUELS ET L'ILLUSION SONT A LA DISPOSITION DU
MAGICIEN QUI UTILISE LA MAGIE DE L'AIR.

SPHERE DE LA TERRE La Macie oe ta Terre peur
TRANSFORMER UNE UNITE ENNEMIE EN STATUES DE PIERRE, OU LUI ENVOYER UNE
TEMPETE DE METEORES. ELLE PEUT AUSSI REDUIRE LES DEGATS INFLIGES PAR DES
ATTAQUES NON MAGIQUES.

3 SPHERE DU CIEL oberuss Le psut pe LERE DES ALLODES, LES
MAGICIENS CONNAISSAIENT L'EXISTENCE DE LA SPHERE DU CIEL, MAIS ILS NE
PARVENAIENT PAS A L'UTILISER. A TOUTE CHOSE MALHEUR EST BON, ET EN DEPIT DES
CONSEQUENCES TRAGIQUES DU CATACLYSME QUI A FRACTIONNE LE MONDE EN ILES, IL A

ENTRAINE LA MAGIE DU CIEL DANS SON SILLAGE ET A PERMIS LE DEVELOPPEMENT DE CETTE

SPHERE DE MAGIE.

JUSQU'A PRESENT, ET BIEN QU'IL S'AGISSE DE LA MAGIE LA PLUS PUISSANTE DES ILES, LA SPHERE
ASTRALE EST RESTEE INEXPLOREE. SES SORTS N'AFFECTENT PAS SEULEMENT LES CHOSES DE
FACON EXTERNE, ILS EN MODIFIENT AUSSI L'ESSENCE. ILS PERMETTENT AUX MAGICIENS DE
TELEPORTER INSTANTANEMENT LEURS CORPS PHYSIQUES, DE MODIFIER LEURS
CARACTERISTIQUES, ET DE FAIRE D'AUTRES CHOSES INCROYABLES.

IL EST TRES DIFFICILE DE SE PROTEGER DE CES SORTS. IL EST ENCORE PLUS DIFFICILE
D'APPRENDRE LES SORTS DE CETTE SPHERE. L'APPRENTISSAGE EST UN PROCESSUS DANGEREUX
QUI PEUT PARFOIS CAUSER LA MORT. C'EST POURQUOI TRES PEU DE MAGICIENS MAITRISENT CETTE
SPHERE.



LE NOMBRE DE SORTS EST PRATIQUEMENT INFINI. TOUT DEPEND DES CAPACITES ET DE
L'IMAGINATION DU MAGICIEN . MALHEUREUSEMENT, LE JEU NE PROPOSE QU'UN NOMBRE LIMITE DE
SORTS : UNIQUEMENT LES SORTS LES PLUS COURAMMENT UTILISES DANS LE MONDE DE RAGE OF
MAGES.

| SPHERE DE FEU

FLECHE FLAMBOYANTE UN JET 0E FEU AYANT LA FORME D'UNE

Pl - :crc. ELLE ATTEINT TRES RAPIDEMENT SA CIBLE ET INFLIGE PEU DE DOMMAGES.

BOULE DE FEU une cHarce ok FEU DE FORME ARRONDIE. TOUT COMME LA
( FLECHE FLAMBOYANTE, LA BOULE DE FEU VOLE VERS SA CIBLE ET EXPLOSE LORSQU'ELLE
LA TOUCHE. LA BOULE DE FEU INFLIGE DES DEGATS NON SEULEMENT A LA CIBLE QU'ELLE
TOUCHE, MAIS AUSSI A TOUT CE QUI SE TROUVE DANS UN CERTAIN DIAMETRE.

MUR INCANDESCENT UN MUR INCANDESCENT IMMOBILE EST
INSTANTANEMENT CREE LE LONG DE LA LIGNE PERPENDICULAIRE A LA LIGNE ENTRE LE
MAGICIEN ET LE POINT D'IMPACT DU SORT. LES PERSONNAGE NE PEUVENT LE TRAVERSER
QU'EN SUBISSANT DES DOMMAGES.

UN MUR INCANDESCENT EST PLUS INTERESSANT EN DEFENSE. LORSQUE VOUS VOUS REPLIEZ,
UTILISEZ LE MUR INCANDESCENT COMME OBSTACLE POUR VOS ADVERSAIRES.

LE MUR INCANDESCENT FINIT PAR S'ETEINDRE DE LUF-MEME.

SACRIFICE ECARLATE UN SACRIFICE ECARLATE PEUT INFLIGER
BEAUCOUP DE DEGATS A TOUS LES PERSONNAGES ET OBJETS SE TROUVANT DANS UNE
CERTAINE PORTEE, MAIS LE MAGICIEN PAYE LE PRIX FORT : IL REGOIT LUI AUSSI DES DEGATS
cRiTIQUES.

*I

RESISTANCE CONTRE LE FEU avcmente 1A résistance oe
LA CIBLE AUX SORTS APPARTENANT A LA SPHERE DE FEU. UN TEL SORT PEUT ETRE LANCE
PAR LE MAGICIEN OU ETRE TROUVE DANS UN OBJET.



SPHERE DE L'EAU s

GUERISON Ck SORT AUGMENTE LE NIVEAU DE POINTS DE VIE UTILISANT LA
SPHERE DE L'EAU. GRACE A LUI, LES POINTS DE VIE PERDUS SONT FACILEMENT
RECUPERES.

BRUME GLACIALE i s'AGIT D'UN NUAGE MAGIQUE FORMANT UNE ZONE
DE BASSE TEMPERATURE. LORSQU'UN PERSONNAGE SE TROUVE DANS LE NUAGE GLACIAL,
SA VITESSE DIMINUE. PLUS LE SORT EST PUISSANT, PLUS LES EFFETS SONT IMPORTANTS.
APRES QUE LE PERSONNAGE AIT A NOUVEAU ACCELERE, IL COMMENCE A GELER ET SUBIT DES
DOMMAGES. SI UN PERSONNAGE QUITTE LA ZONE OU A ETE LANCE LE SORT, CELA NE SIGNIFIE PAS
QU'IL A ECHAPPE AUX EFFETS DU SORT. IL CONTINUERA A SUBIR LES EFFETS DU SORT. LORSQUE LA
DUREE D'EFFET EST TERMINEE, LE PERSONNAGE RECUPERE SES POINTS DE VIE, A MOINS DE SE
RETROUVER A NOUVEAU DANS LE NUAGE GLACIAL. IL RECEVRA DES DEGATS SUPPLEMENTAIRES
JUSQU'A CE QUE LE SORT PRENNE FIN.

VAPEUR EMPOISONNEE I s'AciT 0'UN NUAGE MAGIQUE DE BRUME

EMPOISONNEE. LORSQU'UN PERSONNAGE SE TROUVE DANS CETTE BRUME, IL

S'EMPOISONNE. COMME POUR LE NUAGE DE GEL, S| UN PERSONNAGE QUITTE LA ZONE OU A
ETE LANCE LE SORT, CELA NE SIGNIFIE PAS QU'IL A ECHAPPE AUX EFFETS DU SORT. IL CONTINUERA
A SUBIR LES EFFETS DU SORT. LORSQUE LA DUREE D'EFFET EST TERMINEE, LE PERSONNAGE
RECUPERE SES POINTS DE VIE, A MOINS DE SE RETROUVER A NOUVEAU DANS LES VAPEURS
EMPOISONNEES. L RECEVRA DES DEGATS SUPPLEMENTAIRES JUSQU'A CE QUE LE SORT PRENNE
FIN.

JET ACIDE L zone 0'EFFET D'UN JET DIACIDE EST EN FORME DE CONE ET
CHAQUE PERSONNAGE A L'INTERIEUR DE CETTE ZONE CONIQUE SUBIT DE GROS DEGATS DUS
A L'ACIDE.

= T
RESISTANCE CONTRE L'EAU aucmente La résistance be La
CIBLE AUX SORTS APPARTENANT A LA SPHERE DE L'EAU. UN TEL SORT PEUT ETRE LANCE
PAR LE MAGICIEN OU ETRE TROUVE DANS UN OBJET.
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SPHERE DE L'AIR o

LUMIERE LE SORT LUMIERE AUGMENTE LE NIVEAU DE LUMINOSITE A L'INTERIEUR
D'UNE CERTAINE PORTEE. PLUS LE SORT EST PUISSANT, PLUS LA DUREE ET LE NIVEAU DE
LUMINOSITE SONT IMPORTANTS.

TOUTES LES CREATURES DES TENEBRES SE TROUVANT DANS LA PORTEE DU SORT RALENTISSENT.
LEUR PORTEE VISUELLE EST EGALEMENT DIMINUEE.

E CLAIR UN ECLAIR TOUCHE LA CIBLE SUR L'ORDRE DU MAGICIEN . EN TOUCHANT SA
CIBLE, UECLAIR INFLIGE DES DEGATS PAR SA CHARGE ELECTRIQUE A FORT VOLTAGE.

FAISCEAU PRISMATIQUE En uniusanT LE FAISCEAU PRISMATH
QUE, LE MAGICIEN PROJETTE NON PAS UN SEUL ECLAIR MAIS PLUSIEURS, EN UNE GERBE
PRISMATIQUE. IL PEUT TOUCHER PLUSIEURS PERSONNAGES A PORTEE DE VUE.

ER

INVISIBILITE Ce sorT NE PEUT ETRE LANCE QUE SUR UN SEUL PERSONNAGE.
Wl UN EFFET OPTIQUE EST ALORS CREE, QUI REND LE PERSONNAGE INVISIBLE. LE
PERSONNAGE CESSE D'ETRE INVISIBLE DES QU'IL FAIT UNE ACTION AUTRE QUE BOUGER.

= 7
RESISTANCE CONTRE L'AIR AuGMENTE LA RESISTANCE DE LA
CIBLE AUX SORTS APPARTENANT A LA SPHERE DE L'AIR. UN TEL SORT PEUT ETRE LANCE
PAR LE MAGICIEN OU ETRE TROUVE DANS UN OBJET.

Ed



SPHERE DE LA TERRE =

BOUCLIER  Ck sort cREE UNE COQUILLE EN FORME D'GUF QUI REDUIT LA
PUISSANCE DE COUPS PHYSIQUES, A LA FAGON DES ARMURES. LORSQUE DES DEGATS SONT
SUBIS, LE BOUCLIER EN ABSORBE UNE PARTIE. LE BOUCLIER DISPARAIT
PROGRESSIVEMENT. UN MAGICIEN NE PEUT LANCER CE SORT QUE SUR LUFMEME.

¢ MUR DE PIERRE UN MUR DE PIERRE IMMOBILE EST INSTANTANEMENT
PR CREE LE LONG DE LA LIGNE PERPENDICULAIRE A LA LIGNE ENTRE LE MAGICIEN ET LE POINT

D'IMPACT DU SORT. UN MUR DE PIERRE EST ABSOLUMENT INFRANCHISSABLE. IL PEUT
BLOQUER UN PASSAGE, CREER UN OBSTACLE OU FOURNIR UNE PROTECTION. LE MUR DE PIERRE
FINIT PAR DISPARAITRE DE LUFMEME.

MALEDICTION DE LA ROCHE Lx vicrime o'uNe MaLEDICTION
DE LA ROCHE SE TRANSFORME TEMPORAIREMENT EN PIERRE. SA COMPETENCE DE
DEFENSE DIMINUE ALORS QUE SA COMPETENCE D'ENDURANCE AUGMENTE
CONSIDERABLEMENT.

TEMPETE DE METEORES ce sort provoque UNE TEMPETE DE
METEORES DANS UNE ZONE IMPORTANTE. LES METEORES TOMBENT ALEATOIREMENT SUR
LE SOL ET INFLIGENT DES DEGATS SERIEUX.

RESISTANCE CONTRE LA TERRE Aucwente ta
RESISTANCE DE LA CIBLE AUX SORTS APPARTENANT A LA SPHERE DE LA TERRE. UN TEL
SORT PEUT ETRE LANCE PAR LE MAGICIEN OU ETRE TROUVE DANS UN OBJET.




SPHERE DU CIEL
BENEDICTION Lt sor BENEDICTION PEUT LANCE DURANT LE COMBAT. IL

AUGMENTE LES CHANCES D'INFLIGER DES DEGATS MAXIMUM A L'ENNEMI.

HATE Ce sorT AUGMENTE LA VITESSE DE MOUVEMENT DU PERSONNAGE.

CADAVRES HUMAINS ET NON HUMAINS (ORQUES, GOBELINS, ETC.). IL DOIT ETRE LANCE SUR
UN CORPS EN DECOMPOSITION. IL EST IMPOSSIBLE D'INVOQUER L'ESPRIT D'UN CADAVRE

RESURRECTION D'ESPRIT ce sorr invoaue Les espriTs e

TELEPORTATION PerMET LE TRANSFERT INSTANTANE DU LANCEUR DU
SORT D'UN POINT DE L'ESPACE A UN AUTRE. LA PORTEE MAXIMUM DE TRANSFERT DEPEND
DES COMPETENCES DU LANCEUR.
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BIENVENUE DANS LE MONDE DE RAGE OF MAGES ! VOUS ALLEZ PENETRER DANS UN UNIVERS
D'INTRIGUES ET DE MYSTERES, OU CHAQUE PAS PEUT VOUS REVELER LES PLUS EXTRAORDINAIRES
TRESORS OU LES MONSTRES LES PLUS TERRIFIANTS ! TOUTE AIDE SERA LA BIENVENUE POUR
RESOUDRE LES ENIGMES DES ALLODES, LES iLES QUI COMPOSENT LE MONDE DE RAGE OF MAGES.
HEUREUSEMENT POUR VOUS, UN ANTIQUE PARCHEMIN A ETE DECOUVERT. IL A ETE ECRIT EN SON
TEMPS PAR LE GRAND MAGE BENNY ET VOUS REVELE L'AVENIR IMMEDIAT. UTILISEZ-LE DANS VOTRE
QUETE POUR TRIOMPHER DU MALEFIQUE DEMON, ET SAUVEZ LES ALLODES DE LA DESTRUCTION !

CE PARCHEMIN EST DIVISE EN QUATRE CHAPITRES PRINCIPAUX, SOIT TROIS MISSIONS ET UNE AIDE DE
JEU:

MISSION 1 : AIDER LA SORCIERE A RETOURNER DANS SON VILLAGE
MISSION 2 : PROTEGER LA
MISSION 3 : ALLER A LA VILLE DE PLAGAT
AIDES POUR UNE AVENTURE REUSSIE

MissioN 1, AIDER LA SORCIERE

APRES AVOIR ETE TELEPORTE DANS LES ALLODES PAR LE MAGE DU ROI, VOUS VOUS RETROUVEZ
SEUL AU MILIEU DE BOIS. VO ET AMIS ONT APPAREMMENT DISPARU
PENDANT LE VOYAGE, ET C'EST MAINYENANT A VOUS SEUL QU'INCOMBE LA TACHE D'ARRETER LE
DEMON. VOUS DEVEZ REUSSIR, SANS QUOI LES ALLODES SERONT DETRUITES !

———, Quelle drdle de la(;on de commencer notre
mission... Je ne vois pas mes compagnons. Il
semblerait que | al éle téléportée seule. Ce n'est
pas bien grave, une combattante comme moi ne

slinquiéte pas pour si peu.




CCOMMENCEZ PAR VOUS DIRIGER VERS LE NORD-EST,

EN SUIVANT LE PETIT CHEMIN DE PIERRES. APRES

QUELQUES PAS, DEUX ENNEMIS VONT SORTIR DES /
BOIS ET FONDRE SUR VOUS. ¢ y Y

>

ELIMINEZ CES AGRESSEURS, PUIS CONTINUEZ A
REMONTER LE CHEMIN JUSQU'A CE QUE VOUS VOYIEZ
UNE MAISON ET UNE FEMME. EN PARLANT AVEC CETTE /
FEMME, VOUS DECOUVRIREZ QU'IL S'AGIT D'UNE 0 \
SORCIERE QUI A ETE CONTRAINTE A SERVIR LES DEUX 2 s

INDIVIDUS DONT VOUS VENEZ DE VOUS DEBARRASSER

MAINTENANT QU'ELLE EST
LIBEREE DE SES
RAVISSEURS, ELLE A BESOIN
DE V AIDE  POUR A »

o
RETROUVER SON VILLAGE. 5 it

S 3
Malheureusement, je r'en connais &) ~ ¥

, pas le chemin moi non plus. 7t \G9

" Lorsqu'ils m'ont amenée ici, ces
bandits m'avaient recouvert la téte
dune capuche pour mempécher
de voir. Tout ce que je sais, C'est

#que le chemin méne a travers les
marais et qu'il est dangereux.

i v i

POURSUIVEZ VOTRE CHEMIN VERS LE NORD-EST (PAR
RAPPORT A LA MAISON) POUR DECOUVRIR UN CHEMIN
TRAVERSANT LES BOIS.

DES QUE VOUS AVEZ ACCEPTE D'AIDER LA SORCIERE, 0 \J/




SUIVEZ CE CHEMIN VERS LE
NORD ET VOUS RENCONTREREZ
UN PETIT GROUPE DE
DANGEREUX ECUREUILS !

APRES VOUS ETRE
DEBARRASSE DE CES

TROUVEREZ UN PETIT PONT
MENANT VERS L'EST.

TRAVERSEZ LE PONT ET DIRIGEZ-
VOUS VERS LE NORD-EST POUR
TROUVER LE VILLAGE DE LA
SORCIERE. S| LA SORCIERE N'EST
PAS AVEC VOUS, POURSUIVEZ
VOTRE CHEMIN JUSQU'AU
VILLAGE. ALLEZ ENSUITE LA

VOUS VENEZ DE PRENDRE.

. ‘A~ e
Et si vous souhaitez entrer dans
la ville, allez voir Snoot le

" marchand. Il engage des.
hommes pour I'escorter. Il ne
paye pas beaucoup, mais ainsi
vous serez rapidement a Plagat

# et vous aurez fait un petit
bénéfice au passage.

UNE FOIS QUE LA

i



POURSUIVEZ ALORS VERS L'EST POUR TROUVER LE
MARCHAND SNOOT ET SA CARAVANE.

A~ A

Ceest vrai | Je ne paye pas
beaucoup, mais de toute fagon,

k¢

L DR
DIsCUTEZ AVEC SNOOT. I GRS :personne ne sera prét a offrir
ACCEPTERA DE VOUS ENGAGER < +plus & un étranger tel que vous.
POUR LE VOYAGE QUI DOIT LE iy *Si ce que je vous propose vous
ONDUIRE A PLAGAT. VOUS VENEZ x:;sllan. bienvenue a bord ma
e !

ACHEVER LA PREMIERE MISSION !

VOUS POUVEZ TERMINER LA MISSION ICI OU
CONTINUER DE JOUER POUR ESPERER
TROUVER QUELQUES TRESORS HORS DES
SENTIERS BATTUS. SI VOUS VOYEZ UN
TRESOR, CLIQUEZ DESSUS POUR LE
PRENDRE. VOUS EN TROUVEREZ AUX
ENDROITS SUIVANTS :



PARTIE CENTRE-OUEST DE LA CARTE

ANGLE NORD-OUEST DE LA CARTE

SUD-EST DE LA MAISON DE LA SORCIERE

MissioN 2, LA CARAVANE DU MARCHAND SNOOT

COMMENCEZ LA MISSION EN PRENANT LE SAC QUI SE TROUVE AU SOL ET QUI CONTIENT UN ARC.
L'ARC EST LA SEULE ARME QUI PERMETTE D'ELIMINER LES MONSTRES QUI VOLENT. GARDEZ-LE
TOUJOURS A PORTEE DE MAIN !

ENSUITE, SUIVEZ LA ROUTE VERS LE SUD-EST. ASSUREZ-VOUS DE BIEN LAISSER SNOOT A L'ECART DES
COMBATS, IL EST TRES FAIBLE ET VOS ENNEMIS EN VIENDRONT FACILEMENT A BOUT. EQUIPEZ-VOUS
DE VOTRE ARC (S| VOUS NE L'AVEZ PAS ENCORE FAIT) ET CONTINUEZ A SUIVRE LA ROUTE VERS LE
SUD-EST. A LA PREMIERE INTERSECTION, VOUS TOMBEREZ SUR DEUX CHAUVE-SOURIS. UTILISEZ
VOTRE ARC POUR LES ELIMINER PUIS CONTINUEZ SUR LA ROUTE PRINCIPALE VERS LE SUD-EST.

VIENNENT ENSUITE QUELQUES ECUREUILS AFFAMES. VOTRE GROUPE NE DEVRAIT EN FAIRE QU'UNE
BOUCHEE.

CONTINUEZ A SUIVRE LA ROUTE VERS LE SUD-EST, PUIS VERS LE SUD-OUEST. CONTINUEZ A SUIVRE LA
ROUTE JUSQU'A CE QU'ELLE REPRENNE LA DIRECTION DU SUD-EST. VOUS CROISEREZ ALORS
QUELQUES GOBELINS ESSAYANT DE VOUS TENDRE UNE EMBUSCADE ! ELIMINEZ-LES ET REPRENEZ
VOTRE ROUTE VERS LE SUD-EST.

UN PEU PLUS LOIN, VOUS TROUVEREZ UN PIQUIER ET QUELQUES ARCHERS. UN RUDE COMBAT VOUS
ATTEND. SI VOUS ETES D'HUMEUR A VOUS BATTRE, ESSAYEZ D'ELIMINER D'ABORD LE PIQUIER EN



FONDANT SUR LUI AVEC TOUS VOS HOMMES. UNE FOIS QU'IL EST VAINCU, ATTAQUEZ LES ARCHERS
LES UNS APRES LES AUTRES, JUSQU'A CE QUE TOUTE LA BANDE SOIT ELIMINEE.

SI VOUS TROUVEZ LA BATAILLE TROP DIFFICILE, FAITES DEMITOUR JUSQU'AU POINT OU LA ROUTE
S'ORIENTAIT VERS LE SUD-OUEST. DE LA, MARCHEZ VERS L'EST EN ENTRANT DANS LES BOIS.
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%

CONTINUEZ VERS L'EST, EN RESTANT BIEN AU NORD DU COURS D'EAU, JUSQU'A CE QUE VOUS
RENCONTRIEZ QUELQUES TORTUES MAL INTENTIONNEES.

ELIMINEZ LES TORTUES, PUIS DESCENDEZ VERS LE SUD JUSQU'A CE QUE VOUS TROUVIEZ TROIS
SERPENTS (ET LEURS TANIERES).
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APRES LES AVOIR VAINCUS, ALLEZ VERS LE SUD-OUEST OU VOUS TROUVEREZ QUELQUES GOBELINS
DES FORETS.

ELIMINEZ LES GOBELINS, ALLEZ VERS LE SUD-OUEST ET RETROUVEZ LA ROUTE PRINCIPALE. DE
CETTE FAGON, VOUS POUVEZ CONTOURNER LE PIQUIER ET SES COMPARSES, ET AINSI VOUS
EPARGNER UN TRES DUR COMBAT.

P

S

MAINTENANT, REPRENEZ LA ROUTE PRINCIPALE VERS LE SUD-EST, ET ELIMINEZ LES TROIS CHAUVE-
SOURIS QUI APPARAISSENT.

ENFIN, DIRIGEZ-VOUS VERS LE SUD POUR ACHEVER VOTRE MISSION. VOUS AVEZ PROTEGE SNOOT ET
SA CARAVANE !

I C PN

VOUS POUVEZ TERMINER LA MISSION ICI OU CONTINUER LA PARTIE POUR ESPERER TROUVER
QUELQUES TRESORS HORS DES SENTIERS BATTUS. RENDEZ-VOUS AUX ENDROITS SUIVANTS POUR
TROUVER DES TRESORS :

@
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UN CAMPEMENT UN VILLAGE DE A L'OUEST DU
D'ORQUES, UN GOBELINS AU VILLAGE DE
PEU PLUS LOIN CENTRE GOBELINS, LE
AU CENTRE ET A INFERIEUR DE LA LONG DES
L'ESTDE LA CARTE MONTAGNES

CARTE

MISSION

MissioN 3, ALLER A LA VILLE DE PLAGAT

MAINTENANT QUE VOUS ATTEINT PLAGAT, ALLEZ A L'ARMURERIE ET VENDEZ TOUT L'EQUIPEMENT
QUE VOUS AVEZ TROUVE DURANT VOTRE PERIPLE. S| VOUS AVEZ PLUS D'UN OBJET IDENTIQUE A
VENDRE, MAINTENEZ APPUYEE LA TOUCHE MAJ ET POSEZ EN MEME TEMPS TOUS LES OBJETS
IDENTIQUES SUR LA TABLE. LE MOMENT EST VENU POUR VOUS D'ACHETER UNE MEILLEURE ARME
POUR VOTRE PERSONNAGE, ET DE LUI PROCURER UNE ARMURE PLUS EFFICACE. INSPECTEZ TOUS LES
OBJETS, ARMES, ARMURES ET OBJETS MAGIQUES ET EQUIPEZ VOTRE PERSONNAGE COMME VOUS
L'ESTIMEZ NECESSAIRE ET SELON VOS MOYENS.

UNE FOIS EQUIPE, ALLEZ A L'AUBERGE ET DISCUTEZ AVEC LES PERSONNAGES EN VERT POUR QU'ILS
VOUS CONFIENT UNE MISSION. SI VOUS LE DESIREZ, VOUS POUVEZ EGALEMENT ENGAGER DES
MERCENAIRES (EN GRIS) QUI VOUS AIDERONT DANS VOS MISSIONS FUTURES. CLIQUEZ SIMPLEMENT
SUR LE MERCENAIRE POUR EN SAVOIR PLUS SUR LUI. S| VOTRE IMPRESSION EST FAVORABLE, ET QUE
VOUS DISPOSEZ DE SUFFISAMMENT DE FONDS, CLIQUEZ SUR ENGAGER POUR INTEGRER CE GROUPE
DE MERCENAIRES DANS VOTRE PROCHAINE MISSION.



S1 VOUS ESTIMEZ QUE VOUS N'ETES PAS ASSEZ FORT, ENTREZ DANS LE CENTRE D'ENTRAINEMENT
POUR AMELIORER LES COMPETENCES QUE VOUS JUGEZ TROP FAIBLES.

VOUS RETOURNEREZ TOUJOURS A LA VILLE APRES UNE MISSION REUSSIE. A CHAQUE FOIS, VOUS

L'AUBERGE. DES QU'UNE MISSION VOUS A ETE CONFIEE ET QUE VOUS VOUS SENTEZ PRET, VOUS
POUVEZ QUITTER L'AUBERGE, PUIS SORTIR DE LA VILLE PAR LA PORTE AU NORD ET AINSI
COMMENCER VOTRE PROCHAINE MISSION.

TRuUcCs ET ASTUCES

N'OUBLIEZ PAS D'EXPLORER CHAQUE CARTE DANS SON INTEGRALITE. C'EST LA SEULE FACON
D'OBTENIR DES OBJETS REELLEMENT INTERESSANTS.

S1VOUS POUVEZ VOUS LE PERMETTRE, ENGAGEZ DES MERCENAIRES. ILS VOUS SOUTIENDRONT LORS
DES COMBATS ET RENDRONT VOS MISSIONS BEAUCOUP PLUS FACILES !

PARLEZ A TOUT LE MONDE DANS L'AUBERGE. DE CETTE FAGON, VOUS SEREZ SUR D'OBTENIR
TOUTES LES INFORMATIONS DONT VOUS AUREZ BESOIN POUR VOTRE QUETE. DE PLUS, EN PARLANT
A TOUT LE MONDE, VOUS AUREZ ACCES AUX NOMBREUSES MISSIONS SECONDAIRES DU JEU. CES
MISSIONS SONT IDEALES POUR AMELIORER VOS PERSONNAGES ET ENGRANGER UN LARGE BUTIN !

REGROUPEZ VOS PERSONNAGES. AU COURS DES MISSIONS, SELECTIONNEZ LES PERSONNAGES QUE
VOUS DESIREZ REGROUPER ET APPUYEZ SUR CTRL + <9>. PAR EXEMPLE, VOS MAGICIENS SONT
ASSEZ FAIBLES ET NE PEUVENT ENCAISSER QUE PEU DE POINTS DE BLESSURES AVANT D'ETRE TUES.
S1VOUS REGROUPEZ TOUS VOS GUERRIERS SOUS LE NUMERO 1 (CTRL + 1) ET TOUS VOS MAGICIENS
SOUS LE NUMERO 2 (CTRL + 2), VOUS POURREZ FACILEMENT DEPLACER VOS TROUPES SANS
CRAINDRE QUE VOS MAGICIENS NE SE RETROUVENT ACCIDENTELLEMENT AU MILIEU D'UNE
BATAILLE ET NE SOIENT TUES. SI VOUS LES VOYEZ S'AVENTURER TROP LOIN, APPUYEZ SIMPLEMENT
SUR 2 ET DEPLACEZ»LES SANS QUE CELA N'AFFECTE VOS GUERRIERS !

REZ ! ENREGISTREZ PARTOUT ! ENREGISTREZ TOUT LE
TemPs | LES SAUVEGARDES TDOIVENT FAIRE PARTIE DE VOTRE VIE QUOTIDIENNE | APPELEZ VOTRE
CHIEN SAUVEGARDE, COMME GA VOUS N'OUBLIEREZ PAS ! IL N'Y A RIEN DE PIRE QUE D'ARRIVER AU
TERME DE DEUX HEURES D'AVENTURE, DE MOURIR BETEMENT ET D'AVOIR TOUT A RECOMMENCER.
AU FAIT, VOUS AI-JE DIT D'ENREGISTRER REGULIEREMENT VOTRE PARTIE ?

PS : N'OUBLIEZ PAS D'ENREGISTRER VOTRE PARTIE !

ATTRIBUEZ UN RACCOURCI CLAVIER A VOS SORTS FAVORIS. SELECTIONNEZ LES SORTS QUE VOUS
DESIREZ ET APPUYEZ SUR CTRL + <FS5 F8> DE LA MEME FACON QUE VOUS COMPOSEZ VOS
GROUPES. EN APPUYANT SUR UNE DE CES TOUCHES, VOTRE SORT EST PRET A ETRE LANCE. PLUS
BESOIN DE VOUS EMPETRER A OUVRIR LE LIVRE DE SORT, A TROUVER LE SORT VOULU, A CLIQUER
SUR LE SORT, PUIS A CLIQUER SUR L'ENDROIT OU VOUS VOULEZ LE LANCER. LE TEMPS DE TOUT
FAIRE, VOUS SEREZ DEJA MORT. APPUYEZ JUSTE SUR UNE TOUCHE POUR PREPARER LE SORT, PUIS
CLIQUEZ POUR LE LANCER ! ENFANTIN, NON ?
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<D>
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ALT
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<F>
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RACCOURCIS CLAVIER

MENU DE L'ECRAN DE COMBAT

CONTROLE AIDE

LISSAGE (OUI-NON)

OUVRIR/FERMER INVENTAIRE

OUVRIR/FERMER LIVRE DE SORTS
OUVRIR/FERMER PAQUETAGE ET LIVRE DE SORTS
STATUT/PORTRAIT DU TABLEAU D'INFORMATIONS
MONTRER LES POINTS DE VIE (OUFNON)
DOMMAGES VISIBLES (OUI-NON)

ALLER

ATTAQUER

DEFENDRE

GARDER

LANCER SORT

AssAUT

TENIR LE TERRAIN

RETRAITE

MOUVEMENT FORCE

ATTAQUE/ASSAUT FORCE

AJOUTER OU RETIRER UNE UNITE D'UNE SELECTION
SAUVEGARDER SELECTION DE GROUPE
RESTAURER SELECTION DE GROUPE

RESTAURER SELECTION DE GROUPE CENTRE ECRAN
AJOUTER GROUPE A LA SELECTION

CHANGER MODE MAUVIETTE

CHANGER MODE DE FORMATION

CHANGER VITESSE DU JEU

PERMET DE FIXER LES RACCOURCIS DE LANCER DE SORTS
RACCOURCIS DE LANCER DE SORTS

DEBUT ET FIN ENREGISTREMENT DEMO

ENVOYER UN MESSAGE EN JEU MULTI-JOUEURS
QUITTER JEU
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