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L;! {égertde de skullkeep

Par les os du TechMage Fiodor, il #tail encore lal

Sous la pluie battante, Torham Zed tira rusquement
le couteau de la gaine fixée a sa tallle et epia les
mouvements dans le fourré. 1l saccroupit pour
traverser la partie de terrain boueus gui menait au
hallier, les bras ecartés, la dague préte a plonger
Son coeur battait la chamade. Lespace d'une seconde,
un éclair illumina les alentours d'une lumiere
aveuglante, puis tout retomba dans lobscurité. On
était @ la mi-journée, mais pendant la Saison des
Tempétes des nuages épais et interminables
cachaient le soleil, le noyalem soos une plule
torrentielle et le retenaient, capul et affaibli, jusqu’au
prochain printemps

:a bougeait de nowveau! Sir, i y avai guelque chose
derriére ces buissons. Torham se glissa
silencieusement, le couteau leve, tendu et prét a
bondir. La pluie brouillait sa vue et | s'essuya les
yeux. Il attendit. regardant & gauche, puis & droie,
qu'un mouvement trahisse la présence de la chose
tapie derriere les willis, Ce n'était pas un simple
animal, un marchand perdu ou un troubadour
itinérant. Non, il avalt aperce un reflet étrange,
guelgue chose qui ressemblait a de la Magie.

De retour au village du clan Ra, be reste de <a garnison
dormait dans les caves. [Is trouvaient vraiment
hilarant que Torham ait, une fois de plus, tré la plus
courte paille pour le tour de garde. [ls ne semblaient
pas réaliser que c'était Torham lul-méme, et non le
destin, gui en étalt responsable. Cela faisait partie
de sa mission secrete, et il lui éait donc impossible
de feur réveler qu'il n'était pas aussi idiot qu'ils le
pensaent.
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Se4 compagnons d'armes n'étalent gu'une bande de
fourbes et de vauriens qui ne pensaient gqu'a se
quereller et étaient plus prompts a chercher la
hagarre qu'a obéir @ un ordre. lls n'imaginaient en
aucune facon qu'ils avaient éte envoyes dans cet
avant-poste isole et oublié de wous par les soins de
Mylius, I'oncle de Torham. Le vieil homme, que sa
position élevée au sein du Consell du Monde
protéseait, avait personnellement cholsi chacun
d'entre eux et fait les arrangements nécessalres pour
fes comvoyer ici secrétement et discrétement. Par
contre, cefte affectation avait rendu Torham tris
amer. Pour justifier son envol dans une province si
éloignee, son oncle avait di le rétrograder. A cause
de cela, sa liancée, Jini, lavait quitté pour en épouser
un autre, qui avait “mieus réussi”. Et Torham etait
impuissant a chamger le cours des choses: Mylius avait
nchete ses supérteurs afin qu'ils ne s opposent pas i
sa rétrogradation, et en tant que chef de la maison
die Lied, Torham Led lul devail obéissance et loyaute,
Il avait-il rappelé.

[ tels sentiments n'éabent pas naturels a Torham,
feune et intrépide soldat, homme d' action Gux espoirs
el aux réves si grandioses quiun vieil homme ne
pouvait les comprendre. 11 n'arrivait toujours pas a
réaliser qu'on |'avait envoye molsir dans cet endroit.
Et tout ¢a pour quoi? Pour une vieille machine
rouillée qui devait tomber en morceaux depuis des
décennies quelgue part dans les ruines de la
forteresse de Castle Skullkeep, sur la colline? Pour
satisfaire le bon voulodr d'un vieil homme giteos et
dont les réves déments et les prémanitions etranges
faisaient état d'un mal sapprochamt du donjon et
qui ménerait le monde & sa fin?
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“Sur ma foi” murmura Torham dans un souffle, Plus
rien ne bougeait a présent dans le fourré, et | balssa
son couteau, sans le rengainer toutefois, en
grimagant. || aurait préferé cent fois avoir quelgque
chose de réel a attaguer plutdt que de sentir cette
presence furtive. Celn e rendait nerveus.

Il n'avait ren dit au reste de la garnison, mais |l
ivait récemment observe des phénomenes de plus
en plus éranges, Ou plutht, {1 avait cro voir, Des
éclairs, des formes tourbillonnantes qui se
dérobalent comme s'ils e provoguaient, comme s'ils
lincitaient a les poursuivre, [l se demandait si ces
phénoménes avaient une explication ratonnelle: le
gar des macals, le refller du solell sur les nuages
ondovants, ou s1ls caient créés par les hommes:
quelgue mauvais tour des voleuars gui vivaient dans
le vallon, peut-étre. Ou bien Ia Magie des Gardiens
des Runes, qui avaient bati les cercles de pierres au-
dela des habitations du clan de la Lune. Mals ses
engquétes aupres des (ntéressés navaient donni
aucun résultat. Bt personne n'avait rien vu d'etranse.
D modns ¢ est o8 qu'ils prétendaient.

Il est vrai que personne ne faisalt confiance aux
soldats de la garnizon. On les considéealt, au micus,
comme des hites non inviteés, an pire comme des
envahisseurs. La population de Vendroit faisair des
affaires avec eux, il arrivait méme parfois gu'elle
vienne se joindre a eux pour boire et chanter, mais
elle rae les avait famals veaiment acceptes. Les soldats
etaient une race a part, et méme Uggo le béta en Serd
le vivace avaient appris i ne pas trop faire confiance
aux gens de la réglon.

Torham mit ces apparitions étranges sur le compte
de l'ennui 1 de ses pensées amires, el entreprit de
lire et relire les documents gue son oncle Mylios lui
avait donnés, a défan d'avoir autre chose & faire. 1
refusalt de croire gu'il v ait la moindre once de
veracité dans les propos de son oncle. Cétait par
trop Invradsemblable,

Trop de higre et pas assex d amour, voila ce que
c'est, Torham Zed”. lul avait déclare une jeune fille

O,

delures alors qu'il se trouvait dans one taverne en
ville. ™ Tu es trop sérieux, Tu passes trop de temps
tout seul.” Elle s'étair artardée sur son corps d'un
@il admiratil. "Mais, je dois 'avower, tous ces
EXEICICeS 0 réussissent.”

A present, les iavernes €taient presgue toutes
deésertes. Pratiquement toute la population locale
avait ful la Saison des Tempiétes ot s'était repliée sur
les Inintaines plaines Lyliennes, dans des habitations
en dur, Les rues inondées étaient désertes, a
Pexception de quelques marchands gui n'avaient pu
se [aire @ lidée de quitter la garnison de vétes brillées
Les soldats n'avatent rien d'autre & faire que boire,
manger el dépenzer ledr solde au jeu ou autre
hillevesée. lis dépensaient leur argent avec plus de
desinvolture que les habitants, gui devaient
maintenant étre en rain de commercer avec les
marchands des Plaines. Le négoce ne se soucie pas
du vemps qu'il Fait,

Torham fit halte dans les fourrés pour regarder
Féclair Wuminer les arbres. Des visases monstroeux
apparurent sur Pécorce, pois disparurent. usions
engendrees par les ombres, comme les hallucinations
de son oncle éaient engendrées par les ombres
rampantes du grand dee venant perturber sa lucidite,
Mylius avait parlé de temps sombres et dangereux
qui allatent réapparaimre. 11 avait predit 8 Torham
qu'un jour, quelgu’un trouverait les quatre clés qui

ouvrent Skullkeep, tenant ainsi entre ses mains le
sort du monde. Torham avait toujours en mémoire
oo manment o, au oeur de la nuit, dans un endroit
reculé au fond des bois, son oncle Mylius s"était
comnfie i i, tremblant et pleurant presgue sous Veffet
de la peur: )

"Tu es jeune, Torham, e tw ignores tout de mal qoi
risgit Ie monde, Sache cependant qu'il nous entoure,
sans qu'on putsse le voir ou le sentir autour de nous.
Il existe des mondes a 'intérieur des mondes, mon
mevedr., des mondes Menvelllants et des mondes
mabveillants. Il v a longlemps, nous avons voula
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explorer ces mondes. Et nous en avons payé le prix.”
Mylius avait frappé d'une maln noueuse sur le
pommean de son biton.

"Nous ne pouvons permettre guune telle chose se
reproduise! Et elle arrivel [ arrive! Je le vois dans
mes réves., "

"Qui, mon oncle? avait demandé Torham, Mais
l'oncle était resté silencieux, les yeux fermés, une
expression de terreur figée sur le visage, Torham
avait attendu, mais son oncle émit resté un long
moment sans parler. Puis il avait dit dans un
MUrmre:

"Torham, je le sens dans mes vieux os glaces. e e
sens dans mon esprit. [l nows observe, il nous éooute.
I attend que nous nous oublions dans une suffisance
héate et que nous cessions de nous inquieter a son
sujet. Alors seulement, il frapperal”,

Et son oncle avait frappé la terre de son haton,
comme £l maniait une épée,

Peu aprés, Torham avait été rétrograde ef envoye
en poste dans cet endroit. Une petite boite contenant
des documents avalt é1é placée dans ses effets
personnels, sirement par les soins de son oncle.
Cependant Mylius ne 'avait jamais recontacté
directement, of woutes les tentatives gque Torham avait
faites pour le joindre s'étaient révelées infructueuses.
Torham se demandait s'il n'était pas mort. Mais on
lui aurait sirement fait part du déces du chef de sa
maison, s eloigne gu'il e

Ll Un faible miroitement sur la droite fit tressaillir
Torham, et il se mit en position d'atague en levam
de nouveau son coutead. |l regretta de ne pas ére
mieux armeé, Dans la piece du clan, il avait laisse un
arc dexcellente facture, un casgue e un plastron
Epais.

1l fronga les yeux @ travers la plule pour réussir a
volir dang le mur de hroussailles qui lul Faisait face,
C'éait sur, il ¥ avait quelque chose derriére: un cercle
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de lumiére, large et rond, qui tremblotait tandis qu'il
le fixait du reward. Guelgue chose semhblait prendre
forme & l'intérieur. Le coeur battant, il se prépara a
l'anague. 1l serra le poing de toutes ses forces.

Une chose verte incandescente se détacha du cercle
chatoyant, et se tint en suspension, immaobile. Elle
se ditplaca sur la gauche en méme temps gque Torham,
se déeplaca vers 'arriére d'une secousse lorsqu'il leva
sa dague. Puis elle s'¢leva dans les airs ¢ disparut,
Perplexe. il leva la téte tandis gue la chose
disparaissait de sa vue, Ca ressemblait & un laguais,
mais il n'avait jamais vu aucun laguais de la sorte.
On les wrilisait dans Uarmée pour les tiches simples:
aller chercher et porter des objets, o1 autres menus
travaux., Cetait des machines TechMagigues que les
sorciers de Parmée pouvaient laire apparaitre, mais
elles m'étalent pas dotees de la capacité de parler,
Bien sir, des rumeurs avalent circulé selon lesquelles
le haut commandement avait créé des lagquais bien
plus performants,.. et peut-étre bien plus dangerea.
S pouvait-il que 'orbe vert fit 'un de ceux-la? 1)
avait presque pary intelligent.

Soudain, un éclair étincelant loi fit lever les yemd
Dans le ciel noir, plein de noages déchaines, il vitun
minuscule point vert se diriger vers le chateau
surplombant la momagne. Puis, il sembla plonger

| dans Skullkeep, disparaissant 4 l'intérizur

Torham n'en croyail pas ses yeux. 1l avait toujours
supposé, comime tous les soldats de la garnison, gu'il
n'y avait gu'une seule entrée dans Skullkeep. Comme
tons bevrs priddécesseurs, ils svaient examing chague
centimétre carmé des murs de plerme qui se trouvadent
& leur portée et exploré avec attention le portail
d entrée,

Torham avait garde en mémoire la distance qui
separait l'entrée (en forme de caverne) des doubles
portails on se dressaient des dragons dores aux ailes
deployées. Les larges piliers. les braseros qui émient
parfois allumes, di sans doute 3 quelgue superstition

O
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locale oo & une religion que les soldats ignoraient. 11
repensa a |'étrange serrure qu'il avait voe & gauche
des portails, appelée Ia serrure du Clan, Elle s'ouvrait
apparemment & aide de quatre clés, Pendant
quelque temps, les soldats s'étaient amusés a
chercher les clés dans la campagne environnante.

En vain, Un armurier borgne ratatine leur avait i an
mer et leur avait dit que tout cela n'émait que légende,
foutaises et sottises issves de la nult des temps,

Mais parmi les documents que Torham avait en s
possession, se trouvalt un croquis de la serrure du
clan, sous leguel on pouvait lire e message
énigmatigue e mélodramatiqgue "CLES DU DESTIN,
CLES DE LA MALEDICTION®. Il avait pris cela en
rigolant. mais par goit de Uaventure, il avait continué
i passer en reviie les documents, i la recherche d'un
indice sur le lieu ou st trouvaient les clés,

Cependant, aucun de ces documents ne se révéla
d'une aide précieuse. Uy avalt un autre croguls
incomplet représentant les différentes pléces d'une
énorme machine, avec Uinscription: "OUE LE MAL
RETOURNE DANS LE VIDE ET NE REVIENNE JAMALS, 10
LINE"

Ah, cette machine infernale n'aurait jamais di étre
crede, pensa Torham ratlleusement. 11 etait plus gue
probable que ces plans soient e fruit des divagations
d'un vieil homme.

Torham soupira. [l décida que lo chose verte gu'il
avait voe etait le gaz des marais. Le fait qu'elle ait
semblé e suivee n'était que pure coincidence,

1l décida de varier un peu son chemin de ronde et
de marcher au milien des Pierres Runigues. Les
pritres et prétresses aux robes eranges qui saluaient
le soleil a chague nouvelle saison a Storm End
limtriguaient. Il avait peu de connaissances en magie,
pricférant 'action aux sortiléges appris dans les livres,
Il pensait aussl que la magle pouvail se retourner

O,

contre son utilisateur, e devenir une menace
incontrdlable platdt gu'un instrument de sa volonee,

I it wrie pavse priss de 'obélisque grave aux signes

du Clan de la Lune et du Clan du Soleil. Est ce que oe

n'etait pas exactement 8 que son oncle avait enue
de lui expliquer? Cue la machine qu'il avalt construite

setnit averoe plus dangereuse qu'utile?

Il tapowait distraitement sur "obélisque, tout en
refléchissant d cela. A loin, un Glop buvait & grand
bruit et 'van dégoulinait de sa bouche vers le sol.
Torham grimaca. Les Glops étaient en général
inoffensifs, mais il les trouvait repoussants, ls
sentaient mauvais ¢ etaient extrémement sales, 1
n'avait jamais vu d’animal semblable chez lui,

Lal Une nouvelle lueur! Un cercle oscillant et
incandescent apparut devant lobélisque, puis se mit
a briller de plus en plus. Une chose verte entra dans
le cercle, puis exerca une pression vers Pextérieur.
Cetait une de ces choses qui ressemblaient a des
laseguiais,

La chose n'éait pas a dix merres de lui, Tout en
l'observant fixement, il resserra son poing plos
fermement sur la dague. La chose aussi semblait le
fixer. Menacant, il Fit un pas en avant. Elle s'envola
en houteur ot resta immobile un moment, puis
plongea sur lui. Torham poussa un cri et frappa de
sa dague, La chose fit demi-tour dans les airs et se
dirigea droit vers le chiteau.

“Par les dents des sorciers,” marmonna-t-il. Cérait
Ie juron le plus expressif, 1| retourna a 'obélisgue et
I'examina, caressant la surface, a la recherche d'une
auverture par laguelle ces choses pourraient
émerger. || donna de petits coups pour voir 59
SONNAit creux

"Je te connais”, dit one voix,

Torham fit volie-face. Une petite silhouette
encapuchonneée se tenait dans la pluie. Elle portait
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une longue cape noire, et seule la sithouere
permettail de deceler qu'il avait une personne en
face de lui.

-

“Cul éres-vous? demanda Torham d'une grosse voix
menagante.

"Mylins, es-tu venu poar ous sauver?” reprit la
sithouette. Elle it quelgues pas en avant. Torham
resta immobile.

La stihowette leva les bras et rejeta le capuchon sur
ses épaules, lalssant apparaitre une femme dgee, mais
encore belle. Torham aperqut alors l'insigne sur son
front, Uinskene de chel du Clin de la Lune,

“Je suis Torham, le neven de Mylios®, dit-if,

La fermme inclina Lo vite.

“Bien sir. Comme je suls stupidel Méme quelgu’un
aussi puissant e sage que Mylius ne peut arréter le
temps. Par la sagesse des Grands Seignears, vieillir
est notre lot commun.”

Elle s'approcha de Torham. 1l ne baissa pas sa garde,
Elle lui tendit la main, mais quelgue chose dans son
expression dut "arréter. Elle haissa le bras.

"C'est lui quil vous o envoye,”

Elle attendit sa réponse, mais il ne dit rien,

“II sait gue les lorees des wenebres se rassemblent. [
fait de mauvais réves.”

Torham fronga les sourcils, "De quol parlez-vous
done?”

La vieille femme sourtt avec douceur,

"Votre visage vous trahit, jeane guerrier. Vous savez
e dont je parle.” Elle fit un geste vers Dobelisguoe,
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"lls arrivent par le Vide, C'est pour une raison bien
precise gu'ils sont envoyves a Skullkeep,”

Flle plissa les yeux. “Vous sever sirement guelle est
cerle raison.”

" e vois pas du tout de guol vous voulez parler”,
déclara-t-il vigoureusement,.

Elle ¢wait arvivée a sa hauteur & present el posa
doucement ses deux mains sur le bras de Torhsm
qui portait Uarme,

“Vous re dievesr pas me cacher votre véritable mission.
Mylius m'a promis qu'il m'enverrait de aide quand
I moment viendrait. |'ai attendu. Je voulais savair
guse mon peuple serait a l'abel du danger, 5" essayvait
de retraverser le Vide de mon vivant.”

"0ui? Qui essaie de troverser?” demanda-t-il.

A cet instant precis, un autre cercle se forma devant
'ob#lisgue et un nouvel orbe vert en sortit, Il se
dirigea vers la femme et la frappa a la poitrine, Elle
poussa un léger orl et s'elfondra dans la boue.
Torham s agenouilla i ses covés ef la souleva,
"Dites-moi qui c'est”, dit-il dosoement.

La chose verte semblait les regarder. Elle fut rejointe
par une autre puis une troisieme. Elles s'éleverent

en formant un cerche et s cloignérent,

Elle le saisit par le bras et ui indigua la direction
viers laquelle les orbes s"etalent éloignids.

“Vous vovez, ils arrivent, ils arrivent. De grands
dangers nous guettent, Tu dols te hiter. Reconstruls

| cene machine infernale. Attague-le avant qu'il ne

oS prtscpuee,”

Ses paupieres tremblirent

9,
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"Va dans le Vide!”,

Sos paupieres e fermerent . Elle était morte,

Torham la dévisagea, puis son regard se porta sur
I'obélisgue et le ciel chargé de nuages. 1l souleva la
viellle femme et la ports sous la plule jusqu'a son
village, jusqu’a sa demeons,

Puis, Torham retourna & sa garnison et examina les
documents que son oncle lul avait envoyeés. Les
dessins de machine. Le 7o Link. La vieille femme avait
prononce les mémes mots, 11 laissa courir ses doigs
sur les dessing, perplexe. Devait-il pénétrer dans le
chateau de Skullkeep et reconstruire la machine?

Aller dans le Vide, Ne jamals en revenir,
Une perspective peuw attrayane.

La wempéte faisalt rage autour de lui. 1l pouvait
presgue entendre les supplications de la femme et
la voix de son oncle dans le vent Il frissonna.
Ouelgue chose atait différent. [ e semait. 11 le savait
La moindre des choses était d'engoéter. C'était son
devoir, c'etait ce pourquod la garnison était B, Tres
bien, il allait ordonner a certiins de ses compagnons
de guitter leurs chambres dans les baragquements.
Qui choisir? Est ce gqu'il ne devrait pas v aller seul? 1|
se pouvail gu'ils restent plantes la & se moquer de
lui. S0r, son oncle ne les avait pas choisis pour leurs
tualités, 11 était plus probable gu'ils se trouvaient la
parce que ¢a ne posait avcun probléme de les
sacrifier & une cause quelcongue.

Il allait se rendre dang les dortoirs des caves pour
prendre une decision. 1 leur expliquerait tout oe gu'il
savalt; 1l leur présenterait la chose comme une
formidable aventure, alors qu'en réalite 11
commengail & croire qu'ils s'étaient embargués dans
une mission désespérée dont ils risquaient de ne
Jjamais revenir,

Aller dans le Vide. Comment? En reparam la machine?

L'attagquer avant qu'il ne nous attaque. Oui donc
pouvait bien représenter une telle menace?

Tandis qu'il réfliéchissait & tour cela. pas un, pas deux,
mais une douzaine de cercles brillants se formerent
sur les murs autour de lui. Les orbes verts s'en
libérérent et l'entourérent, décrivant un cercle
parfait, comme des loups coupant la retraite a un
Jeune animal, Torham sentait ks sueur perler sur son
front et son coepr battait 4 tout rompree. Par les dents
du sorcier, c'éit des forces maléfigues. 11 le devinait,
il be sentait. Elles lui voulaient du mal.

1Is voulaient arréter.

Puis, enoon seul bloc, les orbes s'envolérent de la
salle du clan et disparurent dans la tempéte. Torham
savail parfaitement ou ils allaient: & Skullkeep.

Il se mit & courir. Il devait faire vite, Que Fiodor le
pardonne d'avoir douté de son oncle. Comme l&5 eaux
de lo tempéte, le danger s'abattait sur la terre.

Il devait agir, avec aide de ses compagnons.

Et il devait agir vite.

La Eieskuﬂlww
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Commencer le jeu

Panorama:

Ce qui vous attend

La gquéte que vous allez entreprendre pour activer le Zo Link sera longue et leborieuse, et méme le plas
astucieux des héros risgue détre décontenancé et de ne plus savoir o0 donner de la téie face a toutes les
diversions, tous les problémes qui vont se dresser sur son chemin. Mais vous disposes du pouvoir de la
Techmagie, &t vous pouvez choisir parmi les héros les plus Tabuleux du Zalk pour vous aider dans votre
quéte. Yous allez devoir voyager a travers le royaume, vous arréter dans les villes, résoudre des énigmes
d'une complexite machiavéligue et entretenir des relations avec les citoyens du monde, N'oubliez pas toutefols
e le temps vous est compte, et qu'il n'y a que vous pour maintenir 1a paix sur Zalk et andantir l'empirve de
ténichres et de destruction de Dragoth,

Dotre mission

We perdez jamais de voe votre mission principale: réactiver le Zo Link et franchir le porail pour détruire
Dragoth et ses armeées d envahisseurs.

Ne vous lalssez pas distraire par les nombreuses fausses pistes ef iMpasses que vous rencontrerez sur le
territoire de Zalk.

Attention!

Soyezr prudent cependant, car vous étes dans un monde violent, peuple de créatures dangereuses et
malveillantes. Vous vous ferez plus d'ennemis que d'amis en menant & bien voire quéte: les laquais de
Dragoth ont plié bien des créatures & sa sinistre volonte. Les forces des ténébres sont pulssantes, et la pureté
de vos ohjectifs ressemble 4 la lueur d'une chandelle dans la noit. Veiller & ne pas laisser s'éteindre la
flamme, car le destin du monde repose entre vos miaing

Deétails techniques

Afin de mener 4 bien vorre quéte, il Tout rour d'abord gue la grande boite magique qui relie votre monde &
Zalk soit correctement alimentée.

La Légende de Skullkeep
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Le Hall des champions

Le Hall des champions est 'endroit ou Tes héros puissants e valeureus gul vous alderont dans votre mission
périlleuse trouvent le repos. Chacun de ces euertiers a des poins forts e des (niblesses specifigues et le sort
entier de votre quéte forcée dépendra pour une large part des choix decisifs gue vous ferez dans ce Hall.

Les dépfacements

el e soit Nappareil de contridle gue vous avez choisi, |l y a six directions
de base dans lesquelles vous pouves envoyer vos aventuriers: en avant ou en
arriére d'un espace, pour tourner & gapche ou a droite dans le méme espace.
se déplacer i gauche ou i droite sans tourner. En cliquant sur les touches de
direction qui apparaissent a l'écran, voire groupe de champlons se dirigera
dans la direction appropriée. Yous pouver coalement otiliser les (léches du
clavier, Vous trouverer de plus amples informations plus loin dans cet ouvrage,
mais vous n'aver pas besoin d'en savoir plus pour vous aventurer dans le Hall
des champions,

Les collisions

Ménee 5i vous vous frouves relativement en sireté dans le Hall, une manipulation matheureuse pewt porier

un-coup i votre groupe nouvellement constitue, 5 vous tentez de vous déplacer dans un endroit occupe par
de grands ohjers solides, vous risquer 1) quelques bleus et 2) des cris de protestation de la part des deux
membres situés e plus prés de espace infranchissable. Par exemple, si vous vous rouvesz face & un mur et
que vous essayer die passer o travers, il en résultera 1 point de dégies pour chacun des deas aventuriers qui

s& trouvent en premiéne ligne; méme chose pour les deuy derniers aventuriers si vous y allez & reculons; et
sl vous essayer de oié, ce seront les premier o dernler aventuriers du cdté par oo la tentative o éé
elfectuée gui perdront des painis. Les deux autres aventuriers qui n'ont pas subi de degits ont le temps de
s'arréter aprés avoir vu lears camarades s'affaiblir douloureusement et se démarérialiser, Vous dever donc
faire trés attention lorsgue vous diriger votre groupe, car, bien que les dégits solent mineurs, lear sané
s'altére peu i pei.

Le choix de vos champions

Le choix de vos champlons est 'un des moments le plus delicat du jeo. Bien gu'il vous soil possible di vous
averturer a l'extérieur avec moins de guatre aventuriers, presogue toutes les coeatures hostiles gue voos olle:
rencontrer seront en grand nombre. Voyager avec un groupe entier fera donc peser la balance en votre
faveur quand il sera question de survie. Vous pouver également constituer une équipe specialisée dans les
combats, dans la sorcellerie, ou blen une combinaison des deux, Faites attention cependant, car une fols
qu'un aventerier 4 &6 révelllé, 1l ne peut ni ére remplace, ni retourner a l'état d'hibernation. En arrivant
devant une chambre, vous pourrez volr laventurier en hibernation gui 8’y trouve, mais en genéral, (| est
impossible de déterminer leurs qualités d apres leor aspect physigee. En cliguant sur la fenére de la chambre

@ La Légende de Skullkeep

@u con
raster 7

a laide du bouton gauche de la souris, vous aurez plis de précisions sur leurs possessions ot leurs compétences
{ou mangue de compétences), En sélectionnant icine "X dans le coin supérieur droit ou en appuyant sur le
bouton droit de la souris, vous reviendrez a votre position devant la chambre. Vous ajouterez le champion a
virre groupe en sélectionnant le grand levier,

Examen détaillé

Avant de cliquer sur le levier pour réveiller un champion, vous voudres sans doute jeter un coup d il sur ses

compéiences et ses capacités. Pour ce faire. cliques sor Uicime (B dans le coin supérieur gauche de 'écran
et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Yous obtiendre: alors des informations sur leur degré de

competence et leurs capacités i acquéris de nouvelles rechnigues dans un domaine particulier. Yous pouvez
aussl examiner les objets qu'ils ont avec eux en cliguant sur lobjet en question, puis en lamenant dans
Fithne (B et en maintenant appuyé le bouron gauche de la souris. Sacher que ces objets ne peavent sortic
de la chambre tant que son occupant n'est pas réveillé. Licine Bouche a cité concerne la nourriture et la
bodsson, et vous montre le niveau de satieté du champion lorsgue vous cliquez dessus avec le pointeur. Ces

harres de niveau diminuent progressivement, 1 vous devrez. plus tard trouver de guol les restaurer,

Les chiffres

Yous avez di constater que chaque champion est associé & des numeéros. 115 vous montrent 'esprit be plus vif,
la plus fine lame ou le plus loyal pour vous aider a accomplir votre thche. Lire cette section n'est certainement
pis une perie de temps, car elle peut se révéler d'one aide précieuse pour décider quel champion a les
qualités requises pour votre mission,

Statistiques

Santi ; vous montre la peine et la souffrance gu'un aventorier peut endurer avant de mourir. De

(Health) nombreuses choses peuvent étre & 'origine des prejudices corporels: monstres, chutes dans
des fosses, etc. Le premier numéro indigue le niveau de santé de laventurier, le second
représente son potentiel maximum. Le niveau de santé peut remonter en buvant des potions,
en dormant ou bien simplement en existant au-defa de la limite fixée. La derniere methode ex
cependant la plus lente pour regenerer voire aventurier,

Endurance : represente |aptitude a surmonter la fatigue. A long terme, la faim, la soif, le fait de se battre,

{Seaminal de marcher et de déplacer de lourds ohjets peuavent venir a bowt de I'endurance de aventurier.
Si le miveau d'endurance descend en dessous de zéro, leur sante et lewr adresse 5 pn ressentitont.
lis récupérent lentement leur endurance, en dormant ou en avalant des potions d'endurance.
Gardes toujours en memaoire qu'il est difficile de se reposer quand on est alfamé ou déshydraté.

Mana Cest I'énergie magigue gu'un aventurier a a sa disposition pour lancer des sorts, Chague

(Energie syllabe de la formule magique nécessite une certaine qoantité de mana, les gens jetant des

magiue) sorts ont donc besoln d'une quantiteé extrémement importante d énergie magigue pour lancer
dies incantations de plus en plus complexes. Une large quantité de mana disponible ne garantit
pas forcement le succes du sortilége, mais ¢'est une composante indispensable. Laventurier
peut récupérer du mana en dormant, en buvant des potions specifiques codteuses, oo en
labssant falre le temps, ce gui prend phis longtemps,

La Légende de Skullleep




?0“
fﬂhn i/ 5

Charge:  Tous les objets matériels ont un certain poids, et le poids wial des charges que les aventuriers peuvent

Load)  porter est fonction de leur force. Ces nombres représentent be poids total de tous les objers quils
transportent, et la charge maximale qu'ils peuvent supporter sans perdre trop d endurance. [l se peut
que ces chiffres deviennent rouges ou jaunes un peu plus tard, Le jaune signifie que les avenuriers
portent de lourdes charges, ce qui accentue leur atigue. Lorsque e rouge apparait, c'est quun tel
fardeau les rend incapables de fonctionner normalement, et 8'ils continuent & faire e moindre effort,
ils perdont leur endurance et leur adresse. Les lourdes armures contribuent & alourdir la charge.

Competences et Titres

Chague aventurier commence |'aventure en disposant d'un certain niveau de competences dans au moins
I'un des domaines princ pau:
Combattant: capable d anéantir les ennemis grace o sa lorce et i son adresse lors des combats, Les combatiants

(Fighter) sant phis elficaces lorsgu'ils disposent de grandes armes pour le corps a corps.

Ninja: n'a pas besoln d'armes pour combattre ou blen il en utilise de tres petites, et préfére la rapidite
et la précision a la force brute. Les ninjas excellent ausst dans le maniement de are ou des
armes de jel

Pritre: douwé dans 'art des potions et des sortiléges protecteurs. La magie cléricale profite toujours au

(Priest) groupe dune fagon oo d'une autre.

Magicien:
(Wizard)

utilise le mana 4 des fins destructrices, en envoyant l'énergie magique vers l'extérieur plutét
e vers 'intérieur, Les magiciens peavent également créer de la lumiére et ont une connalssance
approfondie des artefacts.

Pour chacune des ces compétences, il y a une gamme de titres gqui reflétent le niveae d'adresse de chacun
des aventuriers: Néophyte, Apprenti, Novice, Compagnon, eic. Au fur et 8 mesure quiils acquiérent de
Fexpérience dans le monde. ils aneindront de nowveaux rangs bien supérieurs & ceux qu'ils tenaient avant
de commencer laventure, Cette adresse accrue permet aux combattants de [rapper plus efficacement et leur
permet dagrandir leur gamme d'attaques armiées et les jeteurs de sorts se sentiront de phis en plus a l'aise
dans le maniement dincantations complexes, Grace a ces compétences accrues, les aveniuriers verront
lers statistiques et leurs capacités augmenter dans le domaine concerne.

Capacites

Les capacites et les compétences augmentent au ler et & mesure de I'expérience acquise par I'aventurier, qul

va par la méme améliorer ses aptitudes physiques et mentales. Les combattants gui uiilisent fréquemment

lewrs armes et leurs poings posséderont vite des armes plus puissantes, des réflexes plus rapides et une

meilleure endurance physique, De méme, ceux qui pratiquent Uart de la magie auront un esprit plus vif et

une plus grande connatssance du mana.

Foree: mesure du développement musculaire. Permet aux aventuriers de porter de plus lourdes charges,

{Strength) de lancer 4 de plus grandes distances, de déplacer des objets plus pesants, et de se jeter dans les
combats aver plus de force. Comme pour les statistiques de capacités, le premier nombre représente
le niveau atteint, e deuxieéme le potentic] maximum.
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Dexterite: combinaison de réflexes, précision. rapidite, contrile musculaire... Tous les aventuriers, guelle

(Dexterity)  que soit leur spécialite, béenéficient d'une dextérité accrue, dans la mesure o elle a un role
important: elie permet d'éviter ou de réduire les dommages physiques o grice  elle, toutes

’ les armes atteignent leur clhle.

Sagesse: représente également une combinaison de plusieurs aptitudes, telles que Pacuite, les

{Wisdom) connaissances magigues, et la perspicacité, Nécessalre a tous les jeteurs de sort, la sagesse
permet de mieux maitriser la connalssance de I'ésotérique et de récupérer plus rapidement
du mana.

Vitaline: permet de déterminer la rapidité de guérison, la récupération d endurance el la résistance au

(Vitality) poison. La vitalité est utile pour rédulre les dommages et remetire les aveniuriers sur pied
plus rapidement.

Anti-Magie:  comme le suggére Je nom, elle permet de contrecarrer les effets négatifs des attanques magiques.

{Anti-Magick) Administrée par absorption ou sous forme de réflexion. elle permet aux personnes possédant
cette capacité en grande quantité de mettre en échec la magie ennemie ou de réduire ses degars,

Anti-Fei:
{Anri-Fire)

capacité & résister aux feux des éléments, Cet anti-feu permet aux aventuriers de mieusx
resister aux flammes gu'on dirige vers eux.

Les champions

A Vaide des statistiques que vous avez i votre disposition, vous dever maintenant faire un choix sense parmi
les divers champions abrités dans le Hall. Afin de gagner du temps et de vous aider dans votre décision, vous
trouverey ici des informations importantes les concernant,

NE: Afin de faciliter la référence, la liste des capacités ne contient gue les deux nombres les plus eleves des
aventuriers,

Mom: Torham (le personnage du joueur)
Stars: Santé 83, Endurance 77, Mana 14
Compétences: Combattant apprentl, Ninja neophyte, Prétre novice, Maglcien novice
Capacités: Sagesse, Dextérité
Equipement: Dague, Justaucorps de cuir, Pantalon de cuir, 1 Emeraude, 7 Piéces
d'or, 1 Pitce d'argent.

i) Nom: Kol Del Tac
Stats: Sante g4, Endurance 36, Mana o
Compétences: Combattam apprentl, Ninja novice
Capacités; Force, Dextérité
Equipement: Gourdin, Pantalon bleu, 4 Pieces d'or.
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1) Nom:

4) Mom:

5) Nom:

£} Nom:

7} Nom:

Het Farvil

Staes: Santé 32, Endurance 47. Mana 13

Compépences: Ninja novice, Prétre apprent

Capacités: Dextérite, Sagesse

Equipement: Haut noir, Tabard, Bottes de cuir, 3 Pitees d'or, 3 Pieces d'argent.

Ecpuus

Stats: Samé g5, Endurance Bg, Mana 2

Competences: Combattant néophyte, Ninja apprent

Capacités: Foroe, Vitalie

Equipement: Bouclier en bois, Plastron, Tunigue fine, Bottes noires, Tirelire
cantenant 2 Piéces d'or, 1 Piece d'argent, 2 Piéces de cuivre,

Bane Blade Cleaver

Stars: Santé g1, Endurance Bo, Mana 3

Compétences: Combattant compagnon

Capacités: Force, Dextérite

Equipement: Epée, Justaucorps de cuir, Pantalon de cuir,

Cletus

Stars: Santé oo, Endurance 7o, Mana 5

Compétences: Combattant apprenti, Ninga novice

Capacités: Anti-fen, Force

Equipement: Gourdin, llumileite, Pantalon de cuir, 1 Pieve d'or,

Tresa Yulpes

Stats: Santé 47, Endurance &7, Mana 17

Compétences: Ninja apprenti, Magicienne novice

Capacités: Dextérite, Anti-fen

Equipement: Joyau de Symal, Foulard, Haut noir, Jupe noire, Boties noires,
3 Piéces d'or.

Seri Flamehair

Stans: Santé 43, Endurance 72, Mana 32

Compétences: Prétre compagnon, Magicien néophyte

Capacités: Sagesse, Anti-Feu

Equipement: Corselet, Gilel, Sandales, § Pleces d'argent. 3 Piecesde cuivre,
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Ugeo le Fou

Stats: Santé B8, Endurance bs, Mana 1o

Compeétences: Combattant apprentl, Ninja novice. Magicien néophyte
Capacivés: Force, Anti-Magie

Equipement: Gourdin, Haubery d'écailles, Pamalon blew, 7 Pleces de cuivre,

Aligd Mon

Stats: Sante by, Endurance 75, Mana 12

Compétences: Combattant neophyte, Ninja néophyte, Prétre néophyte, Magicien
neophyte

Capacites: Sagesse, Force

Equipement: Haubert d'écailles, Pantalon de cuir, Bottes de cuir, 2 Pieces d'or, 3
Pieces o argent,

Anders Light Wielder

Stats: Santé 28, Endurance 47. Mana 36

Compétences: Ninja novice, Magicien apprenti

Capacivés: Dextérite, Vitalive

Equipement: Torche, Hout dé wnigue fine, Jambiéres d'écailles, Bottes noires, |
Piece d'or, 1 Pigce d'argent.

Cordain Dawnkeeper

Stats: Sante 57, Endurance 68, Mana 22

Compérences: Combattant novice, Prétre apprentl, Magicien néophyte
Capacités: Antl-Few, Antl-Magie

Equipement: Rapiére, Haubert d'écailles, Pantalon de culr, Bottesnoires, Tirelire
contenant 2 Pieces d'or, 1 Piece dargent,

Graen Oebor

Stats: Santé 35, Endurance g7, Mana 40

Compétences: Ninja néophyte, Prétre novice, Magiclen apprenti

Capacites: Sagesse, Dextérine

Equipement: Haut de wnigue fine, Pantalon de cuir, Sandales, Corde, « Piece d'or.

Saros Shadow Follower

Stats: Sante 72, Endurance go, Mana 29

Compétences: Prétre néophyte, Magiclen compagnon

Capacités: Sagesse, Dextérite

Equipemem: Biton, Manteau de noit, Pantalon de cuir, 1 pitce d'or,
1 Pigece d'argent.
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14} Nom: jarod Nightwielder
Stats: Sante 62, Endurance Bs. Mana 20
Compétences: Ninja novice, Magicien apprenti
Capacités: Dexterite, Sagesse
Equipement: Pantalon de cuir, 1 Plece d'or,

15} Nom: Odo Alu Kallo
Stats: Santé Bo, Endurance 55, Mana 24
Compétences: Combartant novice, Prétre apprentl
Capacités: Force, Vialité
Equipement: Baton, Cape, Pantalon blew, Sandales, Outre, Gourdin, Fiole (vide), 1
Piece d'or, | Piece d'argent.

Controle des champions

Face & toute la perversité du monde, il est impératif d'agir rapidement. Non seulement il Tout avolr I'esprit
vif, mais {1 faut aussi des doigrs agiles. Une simple hésitation au moment de lancer les ordres peut éire fatale
et Taire toute la différence entre la vie et la mort, I'échec ef la réussite. Si vous souhaltez voir aboutir votre
quéte, (| est fondamental de comprendre et suivre les ordres.

11 existe 4 2ones oi vous pouver lancer des ordres: les zones Champions, Inventaire (Inventory), Action et
Vue (View).

Les champions

Sous |a partie supérieure de 'écran Principal se trouvent 4 cases contenant le Prénom (first Name) de chague
champion du groupe, les objets Urems) qu'il tient a la main ainsi que les barres de Signes de vie {Wital Signs).
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Champions/Hom

En cligyant sur un nom a l'atde du bouton gauche, voos passerez a l'écran Inventaire du champion sélectionné,
Le bouton droir vous emménera immédiatement de U'écran Principal @ U'écran Inventaire du chel actuel du
groupe domt le nom apparait en jaune, quelle que soit la position du pointeur.

Champions/Objets

Les armes, les potions et les artefacts ne peavent ére utilisés que lorsqu'ils sont places dans fa main de
[aventurier. Dans la case de chagque champlon, les deux icones représentant les mains gauche et drobe
indiquent, sl c'est le cas, ce que chacune d'entre elles contient. Ces icones, qui sont les mémes gue celles de
I'écran Inventaire, sont placées (ol par souci pratique. Cliquez & Uaide du bouton gauche sur un objet place
dans la main afin de le saisir, puis le déplacer et cliguez i nouveau & U'aide du bouton gauche pour le placer
aillenrs.

Champions/Signes de vie

Les trois barres qui apparaissent affichent le niveau actuel des statstiques principales de chaque champion.
La premiére concerne la Santé (Health), la deuxiéme la Resistance (Stamina) et 1a trolsiéme le mana (Mana),
Une harre pleine signifie que cetre statistique est actuellement @ son maximam. Les valeurs correspondant
aux statistiques apparaissent dans I'écran Inventaire de chagque champton. Par ailleurs, tous les objets poses
dans cette zone (au liey d'érre places dans une main vide) disparaissent et se placent dans le premier espace
Tibire de cet inventaire. S Vinventaine est plein, vous devrez trouver un autre endrodt on le placer, Continuez
a lire pour savoir que faire des ohjets que vous transporiez.

L'inventaire

A partir de V'écran Principal, aprés avoir cligué a
Faide du bouton gauche sur un nom d aventurier
ou avec le bouton droit pour selectionner e chel
du groupe, vOUS Verrez apparaitre un ecran gue
vous connaisse: diji, puisqu'll s'agit de celui des
chambres de suspension. Les écrans Champlons et
Actions restent les écrans principaux, tandis que
les éorans de Vue et de messages sont remplacés
par Corps (Body), Sac @ dos (Backpack) et
Statistiques (Stats info). Vous y trouverez également
des ichnes supplémentaires: (Eil (eye), Bouche |
{Mouth), Options disquerte (Disk options) et
Sommedl (Sleep).
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Jnventaire | Ckﬁmpfms

A cottt des informations affichées concernant le champion, vous verrez apparaitre son portralt au liey de
voir son nom et les deux ichnes de main gui se trouvent a present dans I'écran Corps. 54 vous cliquez sur un
autre prénom, vous verrez apparaitre les informations et le portrait de Uaventurier gue vous vene: de
sélectionner. De la méme fagon, lorsque vous lalssez tomber un objer dans une main vide oo sur une des
harres de Signes de vie, celul-cl se plﬁcera' dans l'inventaire du champion en quéesiion, Cecl permet de
rransmettre beaucoup plus rapidement des objets de personne a personne.

Jnventaire | Action manuelle
Cet irran est en tous paints de voe (dentique & celoi de V'écran principal.
Inventaire | Corps

C'est ici que les champions revétent leur armure, leurs armes de combat et utilisent de peties objers du sac &
dos, L'armure ne prodege gque si elle est portée et les armes ne servent a rien guand elles sont rangees, cest
pourguod il est nécessaire que vous les placie: dans des endroits appropries. 5 une personne est gravement
hlessée, un ou plusieurs de ces espaces deviendra rouge o1 preésentera un bandage si aucun objet ne fait
obstacle, Ceci représente une blessure grave infligée a cette partie du corps. Cette blessure amenuise les
capacités de la victime et ne peut étre guérie uniquement par le repos. Un ecclésiastique peut fournir un
remisde pour ce type de blessores.

Inventaire | Sac a dos

En quelgue sorte un prolongement de I'écran Corps, e Sac a dos est utilisé pour ranger o1 transporter les
objets dont on ne se sert pas. 1l se remplit relativement vite et peut ralentir celul qui le porte, || est done
comseille de le vérilier résuliérement &t d'essayer de répartic les objets qu'il contient entre tons les membres
du groupe.

Inventaire | Statistiques

Pour une description déetaillée des différentes statistiques, veolllez consulter le Hall des champions (page 15),
Vous remarquerez une différence importante: a la place du levier pour suvrir la chambre d'hibernation, iLy
a désormais des barres aMichant le niveau actuel de satiété en nourriure et en eau des champions. Plus le
temps passe, plus ces barres diminuent, représentant une faim et une soil croissantes. [l est ainsi primordial
de pouvoir acoéder facilement a une source die nourriture ou d'en avoir avec soi, 5i ce n'est pas le cas, les
barres deviendront jaunes puis rouges. altérant considérablement le nivean d'endurance de la victime ainsi
que ses perfonmances générales. Sous ces barres, vous trouveres la Charge que ransporte ce champion.
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Dans s partie supérieare gauche, ag-dessus de la section Corps, vous trouverez les icones (Bl et Bouche, De
la méme fapon que dans les chambres d hibernation, vous pourrez, en cliquant sur Ulcone CEil & Faide du
bouton gauche de la souris et en maintenant ce dernier enfonce, faire appargitre les compeérences e1 capacites.
VYous ferez apparaitre des informations plus détaillées sur les ohjets en les ramassant aved la souris. en les
plagant sur 'ichne CEil et en maintenant enfoncé le bouton gauche de |z souris, En regardant un objer de
cetie maniére, vous découvrire: son poids, 51 s"agit d'un tiroir ou d'un sac, vous découvrires Son content.
Cependant, certains objets, comme les armes, peavent afficher une ou deux barres. Elles représentent la
qualivé approximative de objet éudié et, pour les objers magiques | la quantité approximative de mana
gu'ils contiennent. A condition gu'ils solent comestibles, la nourritre, 'eaw et les potions placées sur |'icone
Bouche sont avalées. Quelle gue solt la bravoure de vos champions, 1] va de soi qu'ils ne peuvent manger mi
rochers, ni armure, ni armes.

Jnventaire / Jeones (il et Bouche

Jnventaire | Options de sauvegarde

Dans la partie droite de l'ecran [nventaire se trouve |'icine disquette. La sélectionner vous permet de mettre
le jeu en pause et de Sauvegarder (Savel, Quitter (Cuit) ou Reprendre (Resume) e jeu en cours, en sélectionnant
l'ictne approprice, C'est ce que vous permet de faire Cuitter qui vous ramene au DOS sans sauvegarder le
jeu. Reprendre vous permet & acoéder i I'écran Inventaire. Lorsque vous sélectionnez Sauvegarder, un autre
doran apparait, présentant une |iste maximale de o jeux ssuvegardes, avec chacun une description d une
ligne. Sur cet écran figure également une autre jodne Sauvegarder ainsi qu'une icone Annuler (Cancell qui
vous raméne aux options disquette. 1l n'est pas nécessaire d'avoir un nom de fichier pour sauvegarder le jeu;
il vous suffit, i aide du bouton gauche, de cliquer sur 'espace libre pour le mettre en surbrillance. Pour
modifier la description, cliquez sur la barre sitwée sous la Hste, effacez Vancienne description et tapez une
nouvelle description, sans excéder 31 caractéres, puis appuyez sur Enter. Cliguez ensuite sur UicGne Sauvegarder
située en bas de Uécran pour sauvegarder le jeun dans cet emplacement. Yous retournerez ensuite a ['écran
Inventaire ot vous aviez sélectionne les Options disquette et le jeu reprendra immédiatement.

Inventaire | Sommeil

Lichine Sommet] est une option utilisée Tiéquemment. Elle permet 4 tous les membres du groupe de se
reposer afin de recouvrer leurs statistiques de vie: Santé, Endurance et Mana, Sachez que le temps 5 écoule
plus vite, gue les torches s'éeignent plus vite ef que les champions ne peuvent pas voir pas les yeux fermes.
Cliquer sur 'option Réveil (Wake Up) lorsqu'elle apparait vous permet de revenir a I'écran Inventaire. Pendant
votre sommeil, des monstres peuvent tenter de vous attaquer subrepticement. mais par chance, les membres
du groupe se réveillent toujours lorsque c'est le cas,
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Ecran Action

Cet éscran contient de nombreuses iednes avec différentes
fonctions: Mowvement du groupe (party Movement),
Ordre de marche (Marching Order), choix du chef du
groupe (choosing Party Leader), attaguer avec ou en se
servant des Ohjers en main, changer I'Orientation pour
repousser les attaques latérales et arriere, ainsi que les
Sarts

Action | Wlouvement

Vous pouver utiliser In souris sur les icones de direction a 'écran. mais vous pouves aussi vous servir du
clavier pour donner des indications de mouvement, & 'aide des touches directionnelles ou d'un clavier
pumerique {en désactivant Num Lock). Les wouches directionnelles pointant vers le haut et vers |e has
permettent respectivement des déplacements vers 'avant et vers Uarriére, tindis gue celles pointant vers la
gauche et vers la droite modifient I'orientation des membres du groupe. Avec un clavier numirigue: 5 ¢ 2
contrilent respectivement les déplacements vers lavant et vers Farriere, 4 et 6 modifient lorentation et
contralrement aux touches directionnelles, les towches ) et 3 permettent un déplacement latéral, d'un espace,
vers la gauche ou la droite, sans modifier 'orientation,

Action | Ordre d¢ marche

Chague membre du groupe 8 une cone coloree gul représente sa position. Sa couleur est la méme que celle

de sa barre de Signes de vie dans la section Champions, Pour changer leurs positions, cligues avec le bowton

gauche sur une des ichnes pour |a ramasser, la placer sur un espace occupé ef cliquer & nouveau a l'aide du

bouton gauche pour la laisser tomber, Le champlon déplace de la sore occupe desormals cet emplacement,
tandis que celoi qui l'occupait le dernier se place sur 'emplacement vide situé derriére. Remarque: Les

jednes Ohjers en main (section 4 ci-dessous) correspondant aux champlons se sont deplacées avec les icones
d'Ordre de marche. Cette opération a pour but de placer des guerriers plus forts, mieux protégés devant les

guerriers plus faibles.
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Action / Chef du groupe

A gaoche ou a droite de chague icone d Ordre de marche se tromve un trangle gris. Lorsque vous clique: sur
I'un d'eux, vous placerez edne du chel du groupe, une main avec un dolgt désignear, dans ce triangle. Vous
remargueres que le Nom de cet aventurier dans la section Champions n'est plus blanc, mais jaune afin o étre
mis en valeur. Le chefl du groupe manipule des objets dans U'écran Yue. Par exemple, il lance des objets,
appuie sur des boutons et lorsque e bouton droit de 1a sourls est actionné dans 'écran Principal, 'écran
Inventaire apparait. Chaque champion est digne de cet honneur, i lexception de ceux morts vaillamment au
combat (ou morts misérablement. par stupidité),

Important: chague Mois que le pointeur est représenté par une main avec un doigt désignenr, cect signifie gue
c'est le chef du groupe actuel gui donne les ordres. Une Neche represente un ordre general, par exemple
dans N'écran Action. Avec un pee de pratique, ces différences ne devraient plus préter i confusion, sauf peut-
étre pour ceux d'entre vous qui n'ont pas habitude de l'interface

Action / Obijets en main

Lorsgiun objet utilisable est place dans la main d'un champion, la silhouete grise de cet ohjer apparain dans
celte section, dans la main sitwée 4 cite de la petite loone de couleur qui représente e champion, et
laguelle cet ohjet appartient. 5i aucune sithouette apparait, cecl signifie que cet ohjet n'a aucune fonction
active et devrait donc étre rangé dans un sac a dos. Une main ouverte dans cetie section représente ung
main vide mais peut servir lors des combars. Pour activer un objet, cligues dessus avec le bouton gauche.
Vous verrez ainsi la totalité de I'écran Actions remplaceé par 4 choses: le nom du champion réalisant Uaction,
une icine X powr annuler 'ordre, de grandes barres dicones (3 au maximum) affichant les actions disponibles
€1 en bas, l'option permettant de modifier Vorientation de oot aventurier. Lorsgue vous cliguees sur une barre
daction. cette action s¢ déroule et raméne |'écran Action & sa position d'orlgine; cependant, vous verrez
Picone Ohjet ¢n main gue vous utilise: ' assombrir brievement. Cela représente le temps réel nécessaire
pour accomplir une action. Par exemple, il faut plus de temps pour donner un long coup de hache que pour
assener un coup de poing rapide.

Action | Position des individus

Aprés avolr cliqueé sur une icdne Objet en main ou chodsi de lancer un sort, i1 vous est possible d'orlenter un
individu vers la gauche on vers la droite pour gu'il se présente face & une direction. Puis, lorsgue vous
effectuez une action, par exemple lancer un poignard on donner un coup d'epée, le coup sera porté dans la
direction a laguelbe fait face Vindividu, plutvon gue celle gui apparain sur 'écran Ve, Ceol permet 8 un groupe
encerclé par des ennemis, de lancer des attagues dans plusiesrs directions i la fois et de placer des boucliers
pour repousser les attaques latérales, ainsi que celles venant de larclére. Remargue: cette actigue ne
fonctionne que lorsque leg membres du groupe sont immobiles: 50 une direction est donnée aon groupe, Touos

les membres se towrmeront pour faire Tace a L direction indiguée dans 'écran Yue.
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Action /| Sorts

Chague triangle blanc est délimité par un triengle noir, dans lequel apparait Plcdne ™17, En cliquant sur cette
{cine, vous entameres le processus pour lancer des sors, gul est présenté de maniére trés détaillée dans la
section Magie

Ecran Vue

Cest ic que les champions sont confrontés au monde sinistre dans lequel ils se sont réveilles,

EQULS

Due / Objets

Les autres ohjets que vous allez peut-étre trouver sont les coffres, les sacs, les carguois et autres objets du
miéme genre. Pour voir et/ou manipuler un de ces objets, ramassez-le comme vous le feriez pour n'importe
quel objet et placez-le dans une des mains de la barre de statut du personnage. Yous verrez alors que l'objer
se trouve dans la section des objets possedés par ce personnage. Cliques dessus pour volr oe gue contien
I'objetr. Le contenu peat étre place dans 1'objet ouvert ou sortl en cliguant sur la fenétre appropriée. Certains
des objets ne peavent avolr gu'un type de contenu: les porte-monnaie ne peuvent contenir que de 'argent
et le carquois, des MNéches,

Il y & sussi des ohjets trés spéclauy que vous trouveres peat-£re, ce sont kes cartes magiques et les serviteurs.
Elles peuvent vous #tre d'une aide précieuse. Lorsque voos on rouve une, suivez la méme démarche que
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poar wree arme ou un coffre et activez-la en cliquant sur la section des objets possedés, Vous trouverer plus
de renseignements dans la section sur la carte magigee dans le chapitre intitulé Magie.

Pour acquerir les objets de petite taille que vous trouvez au cours de vos voyages, || vous suffit de cliquer
dessus a laide du bouton gauche. Yous devez vous trouver dans un espace, alin de permetire au chel de
vorre groupe de les ramasser. Une [ois un objet acquis, il peut vous servir b Taire de nombrewses choses: vous
pouves le placer dans 'inventaire d'un champion oo dans une main vide, le remettre i od vous Vaver trouve
ou encore le lancer en le laissant “tomber” dans la partie supérieure de 'écran Yue. || en va de méme pour
les objets ramassés dans 'inventaire d'un champion,

Due | Obstacles

Vous pouver falre pivoter de gros obstacles, comme la table par exemple. 5 vous déplacez le curseur main
viers l'extréme droite ou Vextréme gauche d'une table e gue vous cliguez sur le bouton drodt de la souris, la
tahle pivotera. Ceci vous permettra de mettre des objers sur la able lorsqu'il n'y a pas suffisamment d'espace
pour déplacer la table elle-méme,

Certains gros objets intransportables peuavent étre déplaceés. Marches jusqu'a l'objet et cliguez dessus i I'aide
du bouton gauche aves une main vide. Remarquez que les icones Direction dans |"écran Actions ont désormais
changé de couleur, indiguant goe les obstacles peuvent ére déplacés. Lorsque vous places le pointeur dans
la partie inférieure de '"éoran Yue, les icones Direction se mettront a clignoter, Choisissez la direction dans
laquelle vous souhaitez placer 'obstacle, puis cliguez a nouveau a Vaide du bouton gauche, En placamt le
pointeur & V'extérieur de 'écran Yoe, vous annulerez action et les ichnes de Mrection reprendront lear
forme normale. §il est impossible de déplacer un obstacle dans une direction donnée en raison de la
présence d'un autre obstacle, 'icine de cette direction ne clignotera pas. Noublier pas que les membres de
votre groupe doivent se repositionner et modifier leur ortentation pour achever de déplacer un objet. Ce
repositionnement se fait automatiquement.

Due /| Boutens et touches

La plupart des portes sont equipées d'un mecanisme gui permet de les ouveir et de les fermer, | vous sulfit
de cliquer sur ce mécanisme avec le bouton gauche de la souris pour activer la porte. Si aucune réaction ne
s¢ prodult, une clé est nécessaire pour remertre en marche le mécanisme. Vous trouverez prés de la porte
une serrure et si vous avez Ia bonne clé, ramassez-la et faites-la "tomber™ dans 1o sermare. 51 ce n'est pas la
bonne clé, elle n'entrera pas. Pour retrouver la cle, cliquez de nouveau dessus, mais souvenez-vous gue la
plupart des boutons ne fonctionnent que si la clé est dans la serrure.

Due | Mlumination
C'est un monde lugubre et sombre ol les orases permanents empechent le moindre ravon de lumiére de
filtrer, Certaines zones sont éclairées par les torches et les lanternes accrochées an mur, mais en géneéral ||

vors faut votre propre source de lumiére pour v voir clair, Les coins sombres recélent parfois des objets ou
indices importants.

La Légende de skudlkeep




i;fﬂ!.t'ig!' v/d
P ] ]

La maitrise de la magie nécessite temps e effort, mais ceux qui savent y acceder en suivant les viellles
traditions et en respectant les exigences de l'esprit et du mana sont oujours récompenses. Lents a se
développer, les pouvoirs acquis par l'etude de la magie peuvent modifier la realité, pour le mieshlleur ou pour
e pire. Alors, faites attention car sl la magle peut étre une force entre les mains d'individus bien intentionnes,

elle peut aussi plonger le pays dans le chaos le plus terrible et le plus wial, si elle est utilisée & des fins
malefigues.

Conditions préalables

Pour utiliser les pouvoirs magiques, il faut remplir 3 conditions de base: mana, pratique el études des
meéthodes du Prétre ou du Magiclen. 5t une des trois conditions du triangle mystique n'est pas remplie,
I'aspirant "magicien” ne pourra acqueric de pouvoirs magigues.

Wlana (énergie magique)

11 est nécessaire d'éire familiarisé avec le mana pour lancer méme le plus simple des sorts. La quantite de
mana dont dispose chague aventurier est une bonne indication de son aptitude generale A lancer des sors;
le mana augmente en effet avec la maitrise des Arts. Chague symbole d'incantation nécessite une certaine
quantité de mana, alns les débutams sont-ils limités & des sorts plus simples, Jeurs connalssances n'étant
pas encore assez développees,

Pratique

1 ne suffit pas de disposer de grandes quantites de mana pour pouvoir FEUsSir un nouveau sort, méme sl e

lanceur de sort est un adepte de sorts similaires. Reussir un sort d'une certaine puissance nécessite la
pratique de sorts motns puissants, On acquiert plus d'expérience en réussissant un sort qu'en pronongant

des incantations exactes, mais inefficaces, Par exemple, les magiciens qui tentent pour la premiére fois de
lancer un éclair de foudre relativement puissant risquent d'échouer. Cependant, quelques succes obtenus

aver des sorts plus faibles peuvent augmenter les chances de réussite.

(Différences Prétre/Wagicien
Bien que les mémes symboles soient utilises pour invoquer les sorts de prétre e1 ceux de magicien, le résultat
final détermine la sphére dinfluence a laguelle (| se rapporte, Les potions, la protection et la guérison

appartiennent i la sphére religieuse, wndis que tous lis autres se rapportent a la magie. 11 est important de
le savair lorsgu’on essave de lancer un nouveau sort. Par exemple, les chances die TEUSKIT U NOUVEaU SOTT
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rellgieux sont plus grandes, sl la personne en question est trés competente dans ce domaine; les prétres
devront s'essayer fréquemment aux sorts de magle peu puissants avant de pouvelr réussic des sorts plus
puissants.

La carte magique

Les cartes magigques permettent aux magiclens et aux préres de voir ce qui les entoure. Les cartes otilisent
le mana des personnes gui les tennent. Activer une carte magique comme vous le ferlez pour une arme puis
cliquez sur le bouton d’action qui vous a permis d'activer la carte, cefte derniére apparaitra alors,

Les cartes les plus simples ne montrent que les objets fixes qul entourent le joueur. || existe des cartes plus
complexes avec plusieurs boutons dans 1a partie inférieure de 'écran. Chagque bouton correspond & une
fonction spéciflique, Le premier bouton & gauche révéle les créatures hostiles de la carte, représentées sous
la forme de points verts. Le deuxiéme bouton révile les objets contenant du mana et le rolsieme, les
projectiles lancés par les créatures hostiles,

Les serviteurs magiques

Les serviteurs magiques sont des ouvriers et des combattants servant les mages puissants qui savent les faire
apparaitre. |l y a trois grandes carégories de serviteurs: les Eclaireurs, les Porteurs et les Combattants,
Obenir la maitrise des serviteurs magigues est certainement la tiche la plus importante que peut entreprendre
un ¥rai magicien.

Méthodes et moyens

Le pouvoir du mana est la force de la nature maitrisée par l'esprit. La magie aura un effet sur tout ce que
I'esprit peut conjurer. Cependant, il ne suffit pas d'étre doué dimagination pour acquérir ce pouvoir. [l fam
connaitre le véritable ordre des choses, 1| ne sulfic pas d'imaginer le feu pour le décencher. L'esprit dokt
chercher au-dela et découvrir la vrale nature du feu. C'est la raison pour laguelle les sorts ont é1é créds.
Un sort est une visualisation et une récitation qui focalise Nesprit sur une tache spécifique et canalise le
mana pour gu'il exécure celle-ci. Un sort est constitué de symboles qui ont une forme et un nom. Le débutant
apprend & prononcer le nom du symbole tandis gu'il se le représente spirituellement,

Chatpe symbole doit étre récite dans le bon ordre afin d'obtenir le résultat escompré. Toutelois, la magie ne
ser fait pas sur commande. Méme avec suffisamment de mana et une récitation correcte, le sor peat echouer
st celul qui le lance mangue d’expérience dans le domaine. Pour en acquérir, il doit d'abord maitriser les
sorts simples, avant de s'attaguer aux plus difficiles,
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Puissance

Tous les sorts eommencent par un symbole de puissance. Tandis gue les autres
symbales donnent leur substance aux sorts, ceus-of déterminent leur puissance.
En commengant par le symbaole le plos faible, LO, pour finir par le plus puissant,
MON, le jeteur de sort pourta adapter la puissance du sort en fonction de la
situation, Chague émpe o une importance égale, ainsi la quantité de mana
nécessalre pour Fétape suivane est iogjours la méme,

Lo <(

um :'

af —

&é O

PAL )_

mon /|

L'effet de réduction visible du symbale LO provogue une réaction opposée a MON en
chassant la puissance des autres syllabes du sort. Le sort qui en résulte est plus
faible, mais plus facile a contrdler pour le néophyte,

UM contréle et dirige les forces de la stupidité et de la léthargie. Son effet affaiblissam
sur les autres syllabes est moins marquant que celut de LO, cest pourquol les sorts de
cette pulssance niécessitent plus dexpérience pour £ire correctement réalisés.

La syllabe ON provogue un effer d'égalite. La force naturelle des autres syllabes du
sort détermine la puissance de l'incantation finale,

Le contraire de la syllabe UM, cette case inclinée semble suspendue a un point, préte
i s déplacer dans n'importe guelle direction. Les desavantages d UM sont devenus
|es points positifs du symbole EE 11 faut combiner vitesse et intelligence pour donner
plus de puissance aux sorts de oe symbole (qui sont donc plus onéreus).

La base du symbole PAL continue & [aire P'objet de nombreux debats dans les milieux
érudits, cependant les effets de ce symbole de sort sont plus comnus. Cest le deuxiime
symbole le plus puissant, apres MON,

MON est e plus puissant des symboles, une paissance qui permet de déplacer des
montagnes. Seuls les individus avamt beascoup d'expérience en magie peuvent
contrier des sorts de cette taille ¢ de cette puissance.
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Eléments

Apres la; Puigsance, c'est Uinfluence des Eléments qui est invoquée pour donner lear substance aux sorts.
Certains sorts utiles peuvent étre réalisés avec ces deux seuls élémenis. Le sort de la Torche magigue,
généralement le premier sort d'un apprenti-magicien, invogque d'abord la Puissance puis |'Elément FUL pour
extraire la lumiere du few Plus le débutant acquiert d'expérience, plus il peut s attaguer  des symboles de
plus en plus puissants, apportant une lumiere plus forte et plus durable.

représente U'influence des élémemns naturels de la verre, Cette syllabe utile est a la

yA EH Solidivé et structure sont les principaux éléments constitutifs du symbole YA, qui
base de nombreux sorts de protection.

For  Leau et Félément naturel le plus précieus. car, én plus dee désaltérer, elle peut
£ rétablir la santé et donner la vie, La syllabe VI sert & invoquer cet Elément trés rare.
-

v

On invoque |'influence de Uair avec la syllabe OH et les propriévés des gaz sont souvent
obtenues grace a ce Sort.

voisines 'essence de la chaleur et de la Qamme et de les concentrer temporairement
sous |e contrdle du lanceur de sorts. [¥autres syllabes peavent permettre de capturer
o pouvolr ou de lenvoyer dans les airs, avant que instabilitd intrinséque de ce
concentré d énergie ne provoque une explosion divastatrice,

‘?uﬁ w La syllabe FUL invocue le few. Elle permet diextraire de air et de toures les substances

(DES 0 Le solell bride le caractére de désolation du symbole DES. Comme le désert aride
qu'elle représente, cette syllabe invoque destitution, désolation, absence et vide. Le
= vide 91 un des seuls pouvoirs gqul puisse sattaquer aux créatures fantomatigques et

autres habitamts du monde céleste.

Zo L'éleément natured le plus dangereux n'est pas le few, mais plutor la substance négative
@ 20, Touefals, une grande gquantité de mana est nécessaire pour maitriser cetle

substance, car comme toutes les substances négatives, elle peut absorber
instantanément |'essence d'objets matériels ou d'dtres vivans,
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Forme

La Forme constitue un autre elément important, car elle permel de canaliser le sort dans une direction
spécifigee, Par exemple, invocation de la forme KATH transmet une force explosive a 'élémerit sélectionne.
La Forme n'est pas nécessaire pour tous les sorts, mats son influence augmente considérablement la versitiling
dun sort.

le nair de son apparence. Sa forme de sablier semble rappeler que la derniére heure
de sa victime va hientdt sonner. En magie, le symbole du sablier représente la syllabe
VEN, qui rassemble et exécute toule les actions venimeuses,

DEM X La reine du venin, la veuve noire arhore un petit point de couleur qui contraste avec

I'élément constitutil en créature. Bien que la conjuration des Eléemems demeure
purement theorigque, cetie syllabe peut étre utilisée pour “sculpter” un sort desting i
agir uniguement sur les monsires viseés.

{’w fb EW symbaolise la téte et le bras d'une béte, Cente syllabe est utilisée pour transformer

@Os » Le symhale de ROS représente une main qui essaye de saisir un objet de valeur. De ce
u fait, cette syllabe concerne tout oo qui a trait au vol et a ses technigques,

MH —I Les lignes croissantes du symbole KATH caractérisent les ondes de choc émanant
|

d'une seule source. La syllabe KATH apporte une force explosive aux sorts gqui utilisent
diéji des éléments énergétiques tels que la lumidre ou air,

J IR urilise 'arc d'ume aile et transmet la possibilité de flotter ou de voler pour lancer
at g un sort. En donnant du mouvement a l'incantation achevée, on permet au sort de
voyager dans les airs,

6@0 f_ Les deux bras du symbole BRO representent e soutien mutuel et Ihonnétee de Famite
d , pure, Toutefois, depuis peu, ce symbole est souvent utilise pour creer des potions
hienfaisantes.

les capacités de lennemi. Comme son oppose, BRO, il est désormais d usage d'utiliser

Goq :I La ligne tranchante du symbole GOR combine ke Tew, 'éclair et la lance pour invoquer
les pouvoirs de GOR pour créer des potions dangereuses,
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Linfluence de I'Alignement permet la connexion entre 1 nature et le monde des hommes: ses déclarations
£t sa conception du bien et du mal. Ces influences somt done moins prévisibles et une grande quantité de
mana est nécessalre pour les contraler. Nows conseillons aux débutants de lnisser les experts 'y attaguer.

Ku % L'épée du combattant est clairement symbolisée par KU, gui évogue les combats.,

(BAJH s DAIN représente e sort lors duguel fe jeteur de sort léve son biton, conjurant tour i
tour le royaume de la magie et faisant apparaitre la puissance et ladresse de son art.

autres types de syllabes, NETA est bien moins influencée par les forces naturelles. En
fait, la puissance de ce symbole tent ou falt que ses utilisateurs sont associés a beur
Diew.,

HETA I On ne peut pas ne pas reconnaitre la croix do symbole NETA. Mais @ linverse des

6?/4 RA est la syllabe la plus énergétique et la plus puissante de toutes les syllabes de
* sorts. Cette syllabe utilise la lumiere et la chaleur du soleil et des astres. Heureusement,
c'est une forme d'énergie relativement coopérative ¢t assez faclle & canaliser une Tois

que Vapprenti-magicien sait Fexploiter,

le mal et aussi la gardienne de la nuit, # savoir la lune. La puissance du mal es
immense, mais indisciplinée, cest pourquod ceux qui Futilisent doivent se servir de
tourt e mana dont ils disposent pour la contrler. Le mal n'a pas de maitre, il est donc
fondamentalement daneereuas de invoquer dans des incantations.

SA@ ‘: ; Le symbole SAR est le contraire de RA. Reprisenté par un visage de démon, il représente

IEtE ¥ un sort
Les syllabes

Malntenant gue vous connaisser mieus toutes les composantes, tout ce qui voos reste a faire c'est de mettre
vOs connaissances en pratigue. Choisisser Vicine Sort () pour chague champlon a partie de la zone de
commande d'action. La section supérteure concerne les syllabes elles-mémes, et e fait d'en cholsic une
modifie votre choix dans la prochaine sphére d'influence, Notez que chague symbole sélectionne est ensulte
représenté dans la barre des Sorts en dessous, Pour assembler des combinalsons de syllabes et lancer une
incantation compléte, i1 vous sulffit de cliguer sur les symboles choisis dans la barre des Sorts. Sivous faites
une erreur, 'ieone Fléche se trouvant & coté de [a barre des Sorts effacera une syllabe. Comme d'habitude,
Fictne X annule Paction.
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Le coiit en mana

Chague syllabe demande de la concentration et du mana. Heuarewsement, une fols gu'une syllabe est formeée,
il reste toujours asser de potentiel pour jeter le sort, méme st le jeteur de sort décide d'annuler le sort et de
fatre tout autre chose, comme par exemple dormir ou se battre. Cependant, si vous voule: corviger une
erreur, le mana utilisé pour former cente syllabe est perdu, & vous devrez utiliser du mana supplémentaire
pour former la nowvelle syllabe.

Résultats

Quatre résultas s'offrent & vous lorsque vous avez choisi de lancer n'importe quelle combinaison. Le résultat

icdeal est un sort réussi et les effers desires se produiront instantanément. Mais en pratigque ce n'est pas

roujours le cas. Une combingison incorrecte engendrera une confusion représentée par des points

d'interrogation et le mana, incontrilable, s'évaporera. Une combinaison correcie prononcie par une personne
inexperimentée fera cgalement disparaitre le mand, mads 1o tentative sera guand méme utile pour gagner un

petit pen d'expérience. Dans ce cas vous verrez brievement apparaitre la sphétre d'influence invoguée: DAIN

ou KETA. Un pouvolr plus faible devrait done ére wiliseé dans la premiere syllabe afin d’apprendre les

origines du sortilége,

(Découvertes

Comme vos champions n'ont pas a leur disposition un abrége des sortiléges, ils devront trouver de nouvelles
combinaisons par eux-miémes, soit en faisant des expériences colteuses, solt en achetant des ohjes déja
dotes de pouvoirs magiques. Ces objets sont le resultat de recherches approfondies et de pratiques dont les
origines sont perdues dans la nuit des temps. Cependant, ils peovent vous apprendre beancoup, et avec de la
pratigue, vous serez capable de reproduire les incantations gqu'ils psalmodient. Tirez e plus d'informations
possibles de ces objets, et votre répertolre de formules maglgues augmeniers avec le temps,

Survivre

Le mal et la violence régnent sur le monde, et plus o un héros au coeur pur a trouveé la mort, ignorant tour de
la fagon de survivie. Cependant, méme sl vos aventuriers ne possedent gu'une faible connaissance de oe qui
les antend & 'extérieur de la Chambre des Héros, celle-of peut suffire pour permettre a ce groupe inexperimente
de résister suffisamment pour obtenir guelgues resultats dons le monde des ienebres,
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Lesenmnemis

Il est difficile de se Falre des amis sies dans ce monde, par contre les ennemis ne mangueron pas, Pratiquement
toutes les créatures gue vous rencontreres attaqueront si elles sont provoguées et beaucoup n'attendront
pas la provocation pour charger: il suffit qu'elles vous trouvent sur leur chemin Certaines remeront méme
e voler les objets en votre possession, tandis que d sutres appelleront leurs congénéres a la rescousse. 5
vous préférez éviter le combat, il vaut miewx vous eclipser rapidement et discrétement. Seuls les commergants
montent tranguillement Lo garde devant leurs marchandises, mais leur patience peut soudainement tourner
4 la folie furieuse si 'on se montre violent a leur égard.

Les monstres ne sont pas vos seols ennemis, comme vous aurez bientor l'occasion de le découvrir. Des fosses
ot des pieges traitres parsément le chemin, préts a broyer les imprudents, les portes se referment sur le
groupe et causent des dégits irréparables, et méme les éléments naturels comme les éclairs peuvent
rransformer les aventuriers malchanceox en tas de cendres fumantes.

Le temps qui passe w'en fait qu'a sa téte

A maoins que le jeu ne soit en pause, les dvénements sulvent le rythme du temps, que vous en soyer conscient

o non, La faim et la soif se font ressentir de plus en plus cruellement, les sources de lumiére se consument

lemement mais sirement, les monstres rodent, & la recherche de proies faciles. Méme lorsgue vous vous
occupez de 'entretten de Uinventaire, vous n'éoes pas a labet de voir surgie une créatuce gui peut causer des
dégits importants, tandis que les aventuriers fouillent dans leurs sacs,

Lorsque les champions dorment, ils sont inconscients des événements extérieurs et le temps passe beapcoup
plus vite. Bien que ce temps de repos soit nécessaire pour améliorer bes statistiques vitales des aventuriers,
soyer certain gque les forces du chaos utilisent aussi & bon, oo plutdn & mauvais escient. Les niveaux de
nourriure et de boisson baissent & vitesse accélérde et 5'ils se rouvent déja en faible quantue, il n'est pas
coeriain que vous puissiez trouver de guol éviter la déshydratation ou inanition,

La Mort

5i un champlon meurt prématurément, cela ne signifie pas forcement que le groupe & échové dans sa quite.
Souvenes-vous que les champions sont destings & ére des héros et héroines, et que leur mort ne constituent
qu'un léger contretemps, du moment que tout le groupe n'a pas pért. Dans les salles au dessus du Hall des
Champlons, vous trouveres un autel de VI, le symbole de la vie. Cest 1a qu'il faut amener les os d'un champion
tue afin de le ressusciter, Si vous placez les restes du champion sur 'autel, il reprendra forme, affaibli et
ayant perdu tous ses elfets persopnels. [} conservera cependamt toute 'experience acguise avant de mourir.
Fssayer d'emporter I'équipement des champions et ayez quelques potions a votre disposition pour les retaper
aussi vite que possible. Rappelez-vous qu'il n'est pas possible de remplacer un aventurier mort par un
aventurier en hibernation
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La Vie

Comime pour toutes les créatures vivantes, || vous faudra continuellement maintenic les signes vitas a un
niveau aussi élevé que possible pour ére fonctionnel. La santé est plus importante que les pierres précieuses
ou les armes, car st vous mourez vous n'en aure: plus besoin. Le sommell vous aidera a faire le plein
deneree vitale, mais vous fait perdre on temps précieu; il est donc préferable davoir recours aux potions
de guerison chaque fois gue cest possible pour reparer des os brisés. Elles sont relativement simples a
préparer, §4l y a assez de fioles pour les conserver, Avoir une potion de guérison a portee de main est
souvent d'un plus grand secours que les armes, méme les plus efficaces, lorsqu'un combat éclate; en effet, si
vous restez en vie pour terminer le combat, vous pourrez empiécher [es ennemis de- g'enfulr pour solgner
Jeurs blessures, ou pire, revenir plus tard avec des renforts, Gardez a esprit gue si vous vous rouvet dans
ine situation périlleuse et qu'il vous est difficile de vous solgner, il vaut micux vous retirer du combag et

rassembler vos [oroes avant de vous relancer dans la bataille,

Quand vous aver besoin de dormic, trouvez un endroit sir oo vous ne risquerez pas de tomber dans une

embuscade, comme par exemple le Hall des Champions, mais souvenez-vous gue les aventuriers ne gagnent
pas vraiment d expérience i rester che éux et gue le chemin du retour peat ére long ef dangereus. Repérez
lies endroits o pen de voyageurs saventurent et o fes champions fatigues par la bataille pourront trouver
N FEpos ininterrompi.

L'ean et la nourriture sont également indispensables o la survie, mals si vous vous arrétez au beau milien de
la hataille pour savourer un steak juteus, vous risquez de vous retrouver avec des gargoul llements d'estomac.
Les nourritures terrestres n'ont auctn effet bénéfique magique, mats #lles sont nécessaires pour combattre
la fatigue et la malnutrition. 1l est préférable d'avoir toujours avec vous des réserves de nourriture et de
nourrir e groupe auss bien gue possible.

Le C{}mbd[

Maintenant que vous possédez de solides connaissances, vous devez retrousser vos manches e vous atiagquer
aux laguais du chaos. Que vous utilisiez des armes ou la sorcellerie, une bonne connalssance de base des
différemes actiques se révelera plus utile gue les meilleures armes.

Ordre de marche et mouvements

La préocoupation principale est I'ordre de marche, Guels gue soient tes champions choisis, les deux qui se
trouvent en téte sont ceux gqui affrontent les ennemis, et ils vont par conséquent recevodr de nombreux
coups. Les deux qui ferment ln marche ne pourront pas venir en aide a leurs camarades avec leurs armes de
mélée car ils pourraient les blesser accidentellement. Donnez les meilleures armes et les armures les plus
efficaces & ceux qul se battent le plus, e essayez de toujours faire face § vos ennemis, que vous combattres
'un apres Uautre
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Carte de lentree de la ville

Malheureusement, la plupart des créatures de ce monde sont dowces d'intelligence et elles ont beaucoup
d'imagination pour willer en pieces les aventuriers. Au lien de se tenir tranguilles et de s'expliquer, elles
essalent de vous contolmer par e oité ou par V'arriére, i oi la résistance est plus faible. Cela peur poser de
sérieun problémes lorsgue les aventuriers sont confrontes i plusieurs ennemis. Essayer o utiliser le terrain
i votre avantage en vous tenant entre ou prés de murs solides, oo wentez des conre-mouvements en vous
deplagant latéralement ou en manceuvrant de facon i les attaguer elles-anssi par leur point faible.

Armes de jet

Les armes de jet (sortiléges. Méches ou dagues! sont une maniere efficace d’abatire un ennemi en évitant e
contact direct, Les armes comme lare nécessitent P'usage des deux mains: 'une pour tirer et autre pour
recharger, Heureusement, un carquois facilite la tiche pour recharger l'arc. Sur 'écran inventaire de chague
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aventurier, il y 8 une partie Corps dans laguelle se trouvent quatre emplacements destingés a contenir les
fleches ou coutesux de réserve. Ces munitions prendront automatiquement place dans la main qui vient de
lancer arme,

Comme dans tous les conflits, ne vous attendez pas a ce que 'ennemi reste immohile en face de vous tandis
que vous e bombardez d'objets pointus. A des distances de deux ou trols espaces, vos adversaires ont le
temps desguiver méme un éclair blen visé, Les distances supérieures sont efficaces seulement pour
I'entrainement au tir sur des cibles stationnaires.

Wagie de combat

Jeter des sorts pendant un combat n'est pas wés aisé e fait perdre du temps, il est donc plus sage de
prisparer les potions avant le combat et de [es avoir  portée de main. Les champlons n'auront pas le remps
de fouiller dans leurs sacs ou leurs coffres quand les créatures essaleront d'en faire lear repas, Choisir les
syllabes d'une incantation sans 'avoir essayée avant le conflit vous permettra dinvoguer oe sort bien plus
rapidement par la suite.

Guide de demarrage rapide des aventuriers

Remargue aux joueurs: Cette section contient des allusions spécifiques gui ne sont pas foroémem repérables
au premier coup d'oell dans le jeu. Si vous préférez tout découvrir par vous-méme, ces indications risquent
de gacher vatre plaisir. Bien qoe cela ne représente qu'un brel apergu des vastes zones a explorer, le but de
ces indices est d'aider les joueurs qui seraient un pew déroutés dans leur quéte pour débarrasser le monde
du chaos. Linformation donnée est plus ou moins séquentieile, ne Ilneg done pas plus loin qgue nécessaire,
puls utiliser ces consedls dans le jeo.

Quitter le Hall

Une fods que votre groupe est rassemble dans le Hall, grimpez i Vechelle qui méne a lhabiation juste au-

dessus en cliquant sur 1'échelle avec une main vide, Dans cette salle se trouvent de nombredses choses: deux
portes avec des mécanismes, une torche, une cheminée sans few, un coffre, une table encombrée d'objers de
toutes sortes, e un cudre accroche au mur. Une des portes est fermée, e sl vous navez pas [a clé rien ne
pourca 'ouvrir, ni la force, ni la sorcellerie. Pour autre porte cependant, vous i aver gu'a appuyer sur le
mécanisme pour |'ouvrir, Vous pénétrez alors dans une salle eclairée par deux torches accrochées ao mur. 11
v i egalement une fenétre, aing gu'un sutel sur leguel se trrouve un manuscrit. Approchez-vous de I'autel et

cliquez sur le manuscrit a aide du bouton gauche de la souris pour le ramasser. Cliquez a présent avec le
houton droit pour faire apparaitre U'écran inventaire du chef du groupe, e déplacez le manuscrit jusqu’a
I'iedne CEil. En maintenant le bouton gauche appuye dessus, vous verrez que cet autel sert a la résurrection
des champions tués, Vous pouves garder le manuserit, blen gu'il n'ait ascun pouvoir magigque et qu'il alt déja
rempli sa mission (donner des informations).

Vious devez a present rassembler les objets nécessaires que vous avez vus dans la premiére piéce et vous
aventurer dans le monde extérieur. Aller d'abord an coffre posé sur le sol et ramassez-le, Places-le dans une
des mains vides se trouvant dans la zone Champions en haut de 'écran, puis déplace: la Méche vers la wone
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Action et cliquez sur la représentation du coffre. Vous verrez alors le contenu du ooffre: deux potions de
guerizon. Amenez-les dans Uécran Inventalre du champion powr pouvolr les récuperer rapidement. Sélectionnez
Vicone X dans Uinventaire caffre pour le fermer et déplacez-le de la zone des champions a celle de |aventurier
le plus fort pour qu'il le porte, car il est relativement lourd et contient beaucoup de choses. Puis diriger-vins
vers la table et prenez Noutre et la pitce d'or qui se trouvent dessus.

11 vouis Faudra déplacer la table pour atteindre le tableau de Sun Crest qui se trouve derriere, car sous cetle
prEiniure vous trouverer d'autres objets. Yous pouves aussi détruire la table a coups de hache, mais il est plus

simple et plus rapide de la deplacer. Faites face i la able. cliquez dessus une fols avec le bouton gauche, puis
déplacez lentement la fleche jusge'a co que licone de la Aeche pointant vers le bas dans la section Action
clignote. Cliguez une nouvelle fols avec le bouton gauche, ¢t votre groupe se déplacera d'un espace en
arriere en tirant la table, Vous pouvez ainsi bowger la table dans presque toutes les directions du moment
guelle n'est pas bloquée. Vous pouver malntenant atteindre le tableau sans encombre. Allez devamt et
soulevez-le du mur: vous trouverez alors une niche cachée derriére. Vous pouves laisser tomber le tableau

ou e garder si vous e désirer. Prenez les objets qui se trouvent a Uintérieur de la niche: un sac contenant de
la nourriture, une carte magique qul vous montrera une voe d'ensemble de 'endroit o0 vous vous trouvez

lorsgque vous I'activerez, une tirelire pour les pleces et les plerres précieuses et une solide clé pour ouvrir la

[rore.

La zone des magasins

Avant d'ouvrir la porte pour partir, soyer prudent car des dangers vous guettent. Arrangez |'ordre de marche,
préparez vos grmes pour le combat et éclairez-vous i 'aide de torches, Mettez a olé dans la serrure et
ouvrer la porte. Dans le coulolr menant & Uextérieur vous rencontrerez sans doute un Glop hostile, Ces
créatures sont dangereuses mais pas trop, et ce défi donnera a votre groupe l'oceasion die gagner de |'expérience
au combat, Souvenez-vous que l'autel de résurrection n'est pas loin: si un champion se fait tuer, ramassez ses
05 et ramenez-le o la vie plutdt que de commencer un nouvesy jeu. Profitez de cet avaniage pour twer autant
de Glops que vous rouverez. afin d'améliorer voure niveau de compétence et de rendre les environs plus
Slirs,

Des que vous aured le temps de jeter un coup d'oel sutour de vous, vous découvrirer des choses trés

intéressantes. Des armes legeres, des pleces et des débris sont éparpillés un peu partout et souvent récupinés
par les Glops, qui les laissent derriére eux quand ils sont tueés, Au centre de la gone se trouvent deux repires

importants; un mystérieuy motil en forme d'éwlle rovge ef noire sur le sol, ainsi qu'une fontaine. Vous ne

découvrirez la fonction du motif que bien plus tard, mais la fontaine a un but plus clair et peut se réviler

utile dés a présent. Les outres que vous placeres sous les jets d'eau en ressortiront remplies. e vous trouverez

egalement quelques piéces cachées dedans. Yous trouverer également non loin sur le sol un objet qui se

revelera trés utile, & savoir un biton. Les jeteurs de sort gqui 'ont en leur possession peuvent augmenter lear

porentiel maximum de mana de cing points, car o biton peut en emmagasiner de petites quantités et
permet de lancer un nombre infini de petits sorts de wrche magique. Yous ne pourre: utiliser la seconde

Incantation du biton qu'une seule lois, pour ouvrir ou fermer les portes i distance. Gardez en mémoire les

symboles urilisés, car vous pouves en avoir besoin,

Chague magasin a une enseigne devant I'entrée montrant les marchandises vendues, et pres du Hall il y a une

autre porte fermée, Comme précédemment votre seul recours pour Pouvrir sera une clé et non la force.
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Les commergants

Une fois 4 Finwérear du magasin, vous décounvrirez de nombreuses choses. Un vigile est poste devant chague
dchoppe afin de décourager des voleurs ou meurtriers potentiels (et soyez manguilles, lis sont vraiment efficaces),
Dépassez-les discrétement et dirigez-vous vers la vitrine spécialisée entre deux tables imposanies. Yous pourrez
alors examiner les marchandises & votre disposition. Dans la vitrine se trouve la représentation d'un ohijet. et
vOus pouvez passer en revoe tout l'inventaire en ciquant sur la partie supérieure o inférieure de la vitrine
pour passer a l'objet suivant. Au dessus et en dessous de la vitrine, vous verrez diux barres: celle du haut, avec
une Niche dirigée vers la droite, représente lenr valeur en pléces ou en plerres précieuses, celle du bas avec la
féche dirigée vers la gauche représente le peix que vous pourres en trer sl vous decidez de vendre Fobjet. Line
fois que vous aver Talt vorre sélection dans la vitrine, dirfgez-vous vers [a droite pour marchander avec le
commerganm au-dessus de 1o table de troc.

Le commergant tra chercher Nobjet et le placera a ses cotés en anendant d'étre paye, ce que vous pouvez faire
a laide de pitces, de gemmes, ou de tout autre objet susceptible d'intéresser le vendeur. Le prix de vente
indigué dans la vitrine n'est pas forcément le prix qu'll exigera et vous pouvez essayer de mettre moins d argent
sur la table en lui laissant le wemps de considérer Tolfre. ¥l accepte, la table tournera, vous presentant l'objet
pendant que le vendeur récupérera son argent. Si vous aver mis sur In table une somme SUPETIEUre all priv
recuis, il vous rendra la monnaie en la disposant pres de votre achat avant de conclure e marche.

L'autre table est destinée & votre usage, lorsgque vous voulez vendre un objet au commergant, ou faire changer
votre argent. En plagant votre tirelire sur cette table, vous permettre au commergant de convertir votre argent
de la meilleure maniére possible afin dalléger votre bourse. Au cours de voire voyage celle-ci sera de plus en
plus lourde, contenant des pieces de différente valeur: 4 pléces de culvre < | piece dargent, 4 pitoes d'argent «
1 pitce d'or, 4 pleces d'or « 1 émeraude, etc, Les pierres précieuses sont bien plus légéres, bien plus faciles &
transporter, et il est plus aisé de payer ses achats avec quelqoes gemmes plutht qu'aved des centaines de pieces.
Surtout ne mette: pas en colére, ne menacez pas le vendeur ou le vigile, sous peine de causer la mort de tous les
membres du groupe. Au moment de placer la marchandise sur la table, rappele-vous gue le faire tomber sur la
partie supérieure de lécran Vue vous fera lancer l'objet pluton que le poser. Pour de nombreus aventuriers,
cotte petite erredr sest revélie fatale; car le vendeur n'heésite pas & protéger ses possessions, sans faire attention
i o qu'on lui jette a la figure. || n'acceptera pas de bonne grice un cadeau balance avec violence. Sacher aussi
qu'on n'a trouve aucun moyen de voler des marchandises de derriére les tables de troc.

Quitter la zone des magasins

Vous devez vous dirlger le plus 11 possible vers le sinistre donjon qui se profile a horizon. Dans le magasin
le plus éloigné du Hall, vendant des denrées comestibles, vous trouverez plusieurs tables ainsi quune petite
fontaine encastrée dans le mur, En cliguant sur la fontaine, vous permettres & votre groupe de boire a satiété
sans avoir besoin de leurs outres. Sur 'une des tables qui se trouvent i proximite, vous trouverez la clé pour
sortir, Dirigez-vous vers la porte, mettez la clé dans la serrure et appuycs sur Ie mécanisme. Do nombreuses
créatures vous guettent ; préparez vos armes el affrontez avec courage ce mande hostile. Vous vener de
franchir la premiere éape d'one quéte longue et périlledase..

Bonne chance!
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Services Clientéle

Adresse: Customer Support,

interplay Productions Lid,,

o1 Milton Park,

Abingdon, Oxon, OXug 4RX. Angleterre
Teléphone:; +44 (ndr235 Baibbh
Fax 44 (ohi235 BTy

Garantie Limitée

Si, dans la periode de guatre-vingt-dix pours suivam la date d'achat, vous avez un probléme guelcongue avec
le produit, veuillez e retourner an magasin, Apres la période de garantie de 9o jours, vous pouves renvoyer
le programme logiciel a Interplay Productions & | adresse indiquee ci-dessous, et a condition que la défectuosioe
ne soit pas due § Nusure normale, Imerplay vous remplacera le logiciel. Pour obtenir une disquette de
remplacement, vous devez mettre e support deéfectueus Gved Uétiguette du produin ortginal) dans un embaliage
protecteur et y joindre:

{1} un chégue de 1o livees sterling (pour les frais de port et 'emballage),
(2} une bréve description du défault rencontré.

{3} e requ original ou 'adresse du détaillant, &t

tg) votre addresse.

MNows vous recommandons d envover votre logiclel en recommande & I'adresse suivante:

WARRANTY REPLACEMENTS
INTERPLAY PRODUCTIONS LIMITED
71 MILTON PARK

ABINGDON

OX0N

OXy 4RX

ANGLETERRE

LA CHARTE DES JOUEURS DE [EUX YIDED
* Evitez de jover lorsque vous éres fatigué. Ne jouez jamais pendant plus d'one heare d'affilés
+ Maintenez une certaine distance entre vous et |'écran,
Joue: dans des endroits bien eclainés
Rédulser intensite de U'écran pour atténuer le contraste,
¢ Lhilisez un petit éoran si possible.

Ces conseils vous permettront de mieux apprécier le jeu ot maximiseront vos performances,

@ La Légende de Sullkeep

PDungeon
roasiers It

Awvertissement sur L'épilepsie

A lire avant toute utilisation d'un jeu vidéo par vous-mémes ou votre enfant, Certaines personnes som

susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience a la vae dé certaines  types di
lumiéres clignotames ou d'eléments Irégquents dians notre environnement guatidien, Ces personnes s'exposent

i des crises lorsgu'elles regardent certaines images télévisées ou lorsqu'elles jouent a certain jeux vidéo, Ces
phénomeénes peuvent apparaitre alors méme que le sujer n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamais éné
confronté a une crise d'épilepste. Si vous-méme ou un membre de votre famille ave: déja présenté des
symptomes lies a épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, veuaillez
consulter votre médecin avant toute utilisation. Nous conseillons aux parent d'ére attentifs a leurs enfants
lorsquils jouent avec des jeux video, Si vous-mémes ou vorre enfam presenter lun des symptimes suivants:

vertige, trouble de la vision, contraction des yeus ou des muscles, perte de conscience, trouble de Porientation,
mouvement invalontaire ou convulsion, veulllez immeédiatement cesser de jouer et consulter un médecin,

Précautions a prendre dans tous les cas pour [utilisation
d'un jen vidéo

(e VOUES Tenez pas trop pres de |'écran de télévision et aussi loin que le permet le cordon de raccordement.

Utilisez de préference les jeax vidéo sur un ecran de pedte taille. Bvitez de jouer dans une piece mal éclairée
En cours d'utilisation faites des pauses de dix & guinze minutes woutes les heures,

N'oubliez pas, les ordinateurs et les jeux vidéo doivent avant
tout divertir.

Publié par The European Leisure Software Publishers Association.
Station Road. Offentham, Nr. Evesham, Worcestershire, WRu LW,
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TOUTE COPIE EST INTERIMTE. Ce logiciel a obrenu un copyright et tous les droits sont réservis par Interplay
Production. DUNGEON MASTER 11:The Legend of Skullkesp est protégé par les lois du copyright se rapportant
wux logiciels informatiques. Cela ne signifle pas que U'on peut en faire un nombre de copies illimite. 11 est
illégal de vendre, de donner ou encore de distribuer une copie 8 une personne. (Copyright 192 Interplay

Productions, Inc. Tous droits réserves. DUNGEON MASTER 11: The Legend of Skullkeep est une margue d Interplay
Productions. )

REMARQUE: Interplay se réserve le droit de modilier ou d'améliorer le produit deécrit dans ce manuel, a tou
MOMEnNt et Sans preavis
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