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BIENVENUE DANS LE MONDE DE 

SORCELLERIE s'inspire du celebre jeu "Donjons et Dragons", D & D pour les 
inities. 

SORCELLERIE vous permet de creer des personnages et de les engager dans une 
folle aventure dont l'issue sera la gloire et la richesse ... ou plus souvent la mort. 

Ces aventuriers ont des personnalites tres diverses. fls peuvent etre guerriers, forts 
et aptes au corps a corps, mages, disposant de pouvoirs quasi illimites, voleurs 
agiles et malins et bien d 'autres encore. fls sont bons ou mechants, intelligents ou 
idiots, chanceux ou sans avenir et devront developper leurs qualites pour mener a bien 
leur quete. 

fl leur faudra apprendre a connaftre les coins et recoins d 'un labyrinthe gigantesque 
et a combattre ou amadouer les centaines de monstres qui Ie peuplent. 

Parfois, ils triompheront et s 'enrichiront en experience et en or. Plus grands seront 
les perils, plus grandes seront les recompenses. L'experience leur sp-ra bien profitable 
au cours des combats a venir. Avec elle, ils amelioreront leur force, leur intelligence, 
leur piete etc ... Quant a l'or, illeur permettra de se reposer a l'auberge, de s'acheter 
des armes, des armures et potions magiques chez Boltac Ie negociant et, Ie cas echeant, 
de faire ressusciter un camarade malheureux en payant des sommes exorbitantes a 
un pretre douteux. 

SORCELLERIE c'est aussi unjeu de strategie. Su(vant Ie lieu OU l'on se rend, suivant 
les situations il faudra envoyer tel ou tel personnage dans Ie donjon, utiliser telle ou 
telle armure, lancer Ie bon sortilege ... Et en cas d'erreur, malheur aux vaincus ! 

Ce manuel a ete conf u pour vous apprendre ajouer a SORCELLERIE. On ne vous y 
devoilera cependant qu 'une partie des regles etjamais les mecanismes internes dujeu . 
Ce sera a vous de les decouvrir. 

La meilleure fafon de proceder est de lire Ie manuel en essayant toutes les options 
qui y sont decrites. 

A present, il est temps de partir. 

Bonne chance et les Dieux soient avec vous ! 
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INTRODUCTION 

Pour jouer ii SORCELLERIE, vous aurez besoin de deux disquettes. 

D'une part,la disquette SORCELLERIE que nous appellerons disquette 
MAITRE, et d'autre part, une disquette formatee que nous appellerons 
disquette SCENARIO et que vous construirez vous-meme. 

La disquette MAITRE contient Ie programme SORCELLERIE et ne 
sera utilisee qu 'une seule fois au debut de chaque partie. 

La disquette SCENARIO contient les caracteristiques de tous vos 
personnages. C'est uniquement cette disquette qui sera utilisee au 
caurs d'une partie. 

DISQUETTE MAITRE 
pour commencer une partie 

DISQUETTE SCENARIO 
pour jouer 

Vous pouvez fabriquer autant de disquettes SCENARIO que vous 
Ie desirez. Nous verrons comment plus loin. 

CHARGEMENT DE SORCELLERIE 

Votre disquette SORCELLERIE comporte deux faces utilisables etique­
tees A et B. 

Pour charger SORCELLERIE : 
inserer la disquette face A vers Ie haut dans Ie lecteur n ° 1 ; 
allumez votre terminal et votre ecran. 

Au bout de quelques secondes, vous verrez apparaHre la page de 
garde ; 

- appuyez alors sur RETURN et vous verrez apparaHre Ie · menu 
suivant : 

D)EBUT DU JEU U)TILITAIRES T)ITRE 

Si c'est la premiere fois que vous utilisez SORCELLERIE, il 
faut vous fabriquer une disquette SCENARIO. 

Pour cela tapez U et reportez vous ii la page 7 de ce manuel. 

Revenez ensuite ii ce texte. 

DEBUT DE PARTIE 

Si vous possedez une disquette SCENARIO, procedez de la fac;:on 
suiyante: 

tapez D pour commencer une partie. Au bout de quelques secondes, 
vous verrez apparaitre Ie message: 

INSEREZ LA FACE B, [RETURN] . 

Retournez alors votre disquette SORCELLERIE et reinserez-Ia, face B 
vets Ie haut. Ensuite appuyez sur RETURN. 

Apres quelques secondes, vous verrez apparaHre Ie message: 

INSEREZ LE SCENARIO EN " 1, [RETURN]. 

Retirez la disquette SORCELLERIE et rangez-Ia, vous n'en aurez plus 
besoin au cours de cette partie. . 

Inserez votre disquette SCENARIO et appuyez sur RETURN. 

Si tout se passe bien, au bout de quelques secondes vous serez dans 
Ie chateau et pourrez commencer ii jouer. (Voir page 8). 
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Apres avoir charge la face A de SORCELLERIE, tapez U pour obtenir 
les utilitaires. . 

FJABRIQUER une diquette scenario 

MJODIFIER un nom de personnage 

QJUlTTER l'utilitaire 

U ne nouvelle page 
d' ecran apparait 
alors avec un menu 
comportant six choix 

RJETROUVER des 
personnages perdus 

TJRANSFERER un 
personnage vers un 
autre scenario 

qOPIER des per­
sonnages 

Pour choisir une option, tapez sa premiere lettre . 

Si c'est }a premiere fois que vous jouez a SORCELLERIE, 
choisissez l' option F et reportez-vous a la page 7. 

COMMENT RETROUVER LES BREBIS EGAREES 

Si quelque chose de terrible arrive qui provo que l'arret de votre APPLE 
au cours d 'une partie (par exemple une panne de courant). vous 
risquez de perdre vos personnages dans Ie labyrinthe. 

L'option RJETROUVER les personnages perdus vous permet de les 
retrouver. 
Tapez R pour choisir cette option, puis inserez la disquette 
SCENARIO en 1 et tapez RETURN. 
Lorsque I' operation sera terminee, vous retrouverez Ie menu 
des utilitaires. 

TRANSFERT DE PERSONNAGES 

Si vous possedez plusieurs disquettes SCENARIO, il est possible que 
vous souhaitiez deplacer des personnages de l' une a l'autre. 

L'option TJRANSFERT vous permet de transferer un personnage d 'un 
SCENARIO a un autre. 

Tapez T et inserez la disquette SCENARIO de depart comme indique. 

Vous verrez alors apparaitre la liste de vos personnages precedes 
d'une lettre . Pour transferer un personnage, tapez la lettre qui lui 
correspond, puis entrez son mot de passe. 
Ensuite, inserez la disquette SCENARIO d'arrivee dans Ie lecteur n ° l. 

Votre personnage sera alors transfere sur cette disquette, a condition 
qu'il y reste de la place et qU'elle ne contienne pas un personnage 
de meme nom. 

Si pour une raison quelconque Ie transfert n ' a pu etre effectue, Ie 
programme vous proposera de reinserer Ie scenario initial en 1 afin 
d'y remettre Ie personnage. Ne manquez pas de Ie faire, car autrement 
votre personnage serait irremediablement perdu. 

COPIE DE PERSONNAGES 

Il est possible qu 'une disquette devienne inutilisable. 

Si cela arrivait a votre disquette SCENARIO, tous vos precieux person­
nages seraient perdus a jamais. 
Afin d ' eviler ce drame, sauvegardez les caracteristiques de vos person­
nages sur une disquette formatee en utilisant l'option COPIE. En cas 
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de probleme, vous pourrez toujours recuperer les personnages dan ' 
l'etat ou ils etaient au moment de la copie. s 

Tapez C. II vous sera alors demande si vous desirez : 

S}AUVEGARDER vos personnages ou 
R}ECUPERER vos personnages 
L'option S, vous permet de copier tous vos personnages sur lInl' 
disquette de sauvegarde. Attention : son contenu precedent sera 
efface. 

L'option R, vous permet de recuperer les personnages stockcs slir 
une disquette de sauvegarde et de les renvoyer dans une disqllelll' 
SCENARIO. 

Un bon conseil : 

Faites une copie apres chaque partie. 

MODIFICATIONS DES NOMS 

L'option M vous permet de rebaptiser vos personnages. Cette opt ion 
est particulierement utile pour eviter les conflit s de noms en cas de 
transfert. Inserez la disquette SCENARIO contenant Ie personnage a 
renommer dans Ie lecteu r n ° 1, Ie programme vous demandera 
ensuite de taper: 

• Ie nom actuel du personnage 
• Ie nouveau nom que vous voulez lui donner 
• Ie mot de passe du personnage 

CREATION D'UNE DISQUETTE SCENARIO 

L'option F vous permet de creer une disquette scenario indispensable 
pour jouer a SORCELLERIE. Pour ce faire, vous aurez besoin d'une 
disquette formatee. 

Vous trouverez toutes les informations concernant Ie formatage des 
disquettes dans Ie manuel DOS de l' APPLE II. 

Apres avoir tape F, Ie programme vous demandera si vous possedez 
1 ou 2 lecteurs de disquette ; tapez alors la reponse. 

Si vous en possedez deux, il vous suffira d'inserer 

LA FACE B de SORCELLERIE EN • 2 
et LA DISQUETTE FORMATEE (votre futur scenario) EN • 1. 

Appuyez alors sur RETURN . Apres quelques secondes, votre disquette 
scenario sera prete a l' emploi. 

Si vous possedez un seullecteur, vous devrez alternativement inserer la 
face B de SORCELLERIE et la disquette SCENARIO dans Ie lecteur. 

Dans to us les cas, suivez attentivement les instructions 
qui seront affichees it l'ecran. 

Une disquette SCENARIO ne peut contenir que vingt personnages. 
Cependant, vous pouvez fabriquer autant de scenarios que vous Ie 
desirez et vous constituer une veritable bibliotheque d'aventuriers . 
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Le jeu debute dans Ie chateau qui vous sera decrit plus loin. Si c'esl 
votre premiere partie, il vous faut, avant toute chose, creer des person­
nages. Pour cela, dirigez VOtiS vers LES P)ORTES DE LA VILLE, sur 
Ie terrain d'entralnement. 

Pour sortir du chateau, appuyez sur P et vous verrez apparaitre un 
nouveau menu dans lequel vous trouverez une option E)NTRAI­
NEMENT. Tapez alors E pour vous y rendre. 

Le terrain d ' entralnement est Ie lieu ou vous pourrez creer des 
personnages et les preparer pour Ie jeu. 

Mais avant de poursuivre, il est indispensable de definir ce gu 'est 
exactement un personnage. 

Un personnage est votre alter ego dans Ie monde de SORCELLERIE. 

Comme chacun , il a des capacites , des aptitudes particulieres et il 
possede des biens. Vous Ie controlez en indiquant a I'ordinateur ce 
que vous voulez qu'il fasse . Toutes les donnees et informations conce r­
nant un personnage sont stockees sur la disquette SCENARIO. Ces 
informations sont modifiees en fin de partie et sauvegardees sur celte 
disquette. Ainsi, vous pouvez jouer une multitude de fois avec Ie meme 
personnage. Plus vous jouez, plus il devient puissant et riche et plus 
Ie jeu gagne en interet. 

QUALITES D'UN PERSONNAGE 

Chaque personnage possede six qualites de base qui sont : 

LA FORCE qui indique I'aptitude au combat. 

LE QUOTIENT INTELLECTUEL qui determine I'aptitude a la magie. 

LA PIETE qui determine, pour les pretres, la capacite de jeter des sort s. 

L'AGILITE qui determine I'ordre dans lequel les attaques se 
produisent. 

LA CHANCE qui aide un personnage de bien des fa~ons obscures. 

LA VITALITE qui determine I'endurance aux coups. 

Chacune de ces caracteristiques est quantifiee par un nombre. Plus 
Ie nombre est eleve, plus la caracteristique est forte. Par exemple, 
un personnage ayant une force de 15, frappe plus dur et plus fort 
que celui qui a une force de 10. 

LES DIFFERENTES CASTES 

Selon la valeur de chacune de ses qua lites, votre personnage peut 
appartenir a I'une des huit castes du jeu. L' appartenance a une caste 
requiert certains minima pour certaines qualites. 

Chaque caste presente ses avantages et ses inconvenients . Au moment 
de sa naissance, un personnage ne pourra, en general, appartenir 
qu'a une des quatre premieres castes mineures. Plus tard, lorsqu'il 
deviendra plus puissant, il pourra envisager d'entrer dans une des 
castes majeures. 

Les castes sont : 

GUERRIERS : Ce sont les hommes d'armes. Les guerriers ant une 
force minimale de 11. Leurs "points de vie" (voir plus loin) sont eleves. 
Ils peuvent utiliser n'importe quelle armure au arme et sont particu­
lierement aptes au combat. 
Ils sont indifferemment bans, neutres ou depraves (voir plus loin) 

MAGES: Les mages ont un minimum d'intelligence de 11. 
Leurs points de vie sont assez faibles. Leurs seules armes sont les 
dagues et les go\.\rdins. 
Une robe constitue leur seule protection. En revanche, ils sont capables 
de jeter des sorts .. -
Ils peuvent etre indifferemment bons, neutres au depraves. 

PRETRES : Ce sont de saints hommes. Les pretres ont un minimum 
de piete de 11. Leur nombre de points de vie est presque aussi eleve 
que celui des guerriers. Ils peuvent utiliser toutes les armures et 
boucliers . Cependant, ils ne peuvent porter de heaume et doivent 
se contenter d'armes consacrees. 
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Les pretres ne se battent pas aussi bien que les guerriers mais peuvent 
jeter des sorts . Ils ant meme la capacite de dissiper certains monstres, 
notamment ceux de la famille des morts-vivants. Ces monstres, animes 
par l' esprit du mal, retournent alors dans les abysses d' au ils avaient 
ete tires. 
Les pretres ne peuvent pas etre neutres, ils sont bans au depraves . 

VOLEURS : Ils requierent une agilite de 11. Ils ant plus de points 
de vie que les mages et peuvent utiliser des dagues au des glaives. 
Ils peuvent porter une armure de cuir et utiliser un boucHer. Ils sont 
particulierement doues pour deceler les pieges et piller. 
Les voleurs ne peuvent etre bans. 

EVEQUES : Mi-mages, mi-pretres, ils ant les avantages et les inconve­
nients des deux . Ils ant une quantite de points de vie intermediaire , 
peuvent porter des cuirasses et utiliser les armes consacrees. Ils 
utili sent les sorts des deux castes mais ne les apprennent pas aussi 
rapidement . Ainsi, au debut de leur carriere, ils maltrisent immedia­
tement les sorts des mages, mais doivent atteindre Ie 4' niveau pour 
malt riser ceux des pretres et etre capables de dissiper des monstres. 

Ils ant la faculte de reconnaltre la nature vraie des objets magiques 
trouves dans Ie labyrinthe, sans avoir a payer Ie tribut exorbitant 
reclame pour ce service dans l'enceinte du chateau. Ce n'est, cependant 
pas sans danger! Si par malchance, un eveque touche l'objet qu ' il est 
en train d'identifier et que l'objet est effectivement ensorcele, il sera 
contraint de l' utiliser. 
Comme les pretres , les eveques ne peuvent avoir une conduite neutre. 

SAMOURAIS : Ce sont de formidables combattants qui utilisent les 
memes armes et armures que les guerriers . 

Au debut, leurs points de vie sont plus eleves que ceux des guerriers. 
Cependant, a long terme, les guerriers peuvent en acquerir davantage. 
A partir du 4' niveau, ils peuvent lentement apprendre des sorts. 
Les samourais ne peuvent pas etre mauvais. 

TEMPLIERS : Mi-guerriers, mi-pretres, ils ant la meme quantite de 
points de vie que les guerriers et les memes capacites de combat. 
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Mais a partir du 4< niveau ,ils peuvent commencer a apprendre les sorts 
des pretres et notamment celui qui preside a la dissipation des 
morts-vivants. 
Comme il se doit , les templiers sont forcement bons. 

NINJAS : Ce sont d ' inhumaines machines a combattre. lis peuvent 
utiliser n'importe que! type d 'arme ou d 'armure , mais sont encore 
plus efficaces sans equipement. lis combattent sans protection, a 
mains nues, et provoquent de veritables ravages dans les rangs adverses. 
lis peuvent tuer d 'un coup I'adversaire Ie plus fort. Leur grand entrai­
nement leur accorde une classe d 'a rmure (voir plus loin) de plus en 
plus efficace, a mesure qu'ils accedent a des niveaux plus eleves. 
lis ne gagnent pas plus de points de vie que les voleurs et ne disposent 
d' aucun pouvoir surnaturel. 
Enfin , ils sont indiscutablement depraves. 

AUTRES CARACTERISTIQUES DES PERSONNAGES 

Outre les qualites et la caste, il y a beau coup de caracteristiques et 
d' informations concernant les personnages qu'il est indispensable 
de connaltre. Ce sont : 

- LA CONDUITE : Elle indique l'ethique des personnages, leur fac;on 
de se comporter dans la vie. 

II n'y a que trois possibilites: ils peuvent etre bons , neutres ou 
depraves . Comme vous avez pu Ie remarquer, certaines castes de 
personnages subissent des restrictions quant a la conduite. 

Notez bien que les bons ne peuvent jamais former equipe avec les 
mauvais. Par exemple : les TEMPLIERS et les NINJAS ne participeront 
jamais ensemble aux memes expeditions. 

En revanche, un SAMOURAI NEUTRE pourrait indifferemment 
partir avec l'un ou l'autre. 

La conduite d 'un personnage doit etre choisie avec circonspection 
au moment de sa creation, car ensuite elle ne pourra plus etre modifiee. 
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- LA RACE: chaque personnage de SORCELLERIE appartient ill'une 
des cinq races suivantes: HUMAIN, ELFE, NAIN, GNOME ou 
HOBBIT. L' appartenance it telle ou telle race, affecte les valeurs 
initiales des qua lites de base et la resistance aux differentes forlll es 
d' attaques surnaturelles. 

- LES POINTS D'EXPERIENCE ET LES NIVEAUX: Lorsqu 'ull 
groupe de personnages defait un groupe de monstres, chaqlle survivan t 
reyoit un certain nombre de points d 'experience. Quand Ie total des 
points d'un personnage atteint certains seuils critiques, il peut change r 
de niveall. Le changement effectif a lieu au cours d'un sejour il 
I' auberge du chateau. Plus un personnage est de niveau e leve , plu s 
il lui faut acquerir de points avant de passer au .niveau superielll' . 

Au niveau 13, Ie nombre de points d 'experience it gagner pour changer 
de niveau devient constant. 
Cbaque fois qu'un personnage atteint un niveau superieur , il obti ent 
des points de vie supplementaires. Parfois, il ameliore ses capacites 
magiques et peut en acquerir de nouvelles. Les valeurs attribuces 
it chacune des six qualites de base peuvent etre modifiees. Genera­
lement elles augmentent, mais il peut arriver qu'elles declinent : plus 
votre personnage est vieux plus Ie declin s'avere probable. Au fur 
et it mesure que les caracteristiques d'un personnage s 'ameliorenl. 
ses possibilites de changer de caste augmentent. 

Remarque: 
Le terme de niveau apparaitra plusieurs fois dans ce manuel avec 
des significations differentes : 

niveau de capacite, c'est celui que nous venons de decrire 

- niveau des sorts 

- niveau dans Ie labyrinthe. 
L'AGE: c'est tout simplement l'age du personnage. Aprcs 50 ail S, 
votre personnage devient vieux et faible. 

L'OR : que Ie personnage possede. II est compte en ecus. 
L'EQUIPEMENT : il designe simplement tous les objets que trall S-

porte Ie personnage. Ils peuvent etre achetes ou vendus contre especes 
sonnantes et trebuchantes it l' echoppe du chateau. I1s peuvent aussi 
etre trouves dans Ie labyrinthe. 

Au sein du groupe, les personnages peuvent egalement s'echanger 
leurs objets ou leur or. . 

LA CLASSE D 'ARMURE : elle mesure Ie niveau de protection de 
votre personnage et s' exprime par un nombre posit if ou negatif. 
Cette me sure tient it la fois compte de la solidite de l' armure, mais 
aussi de facteurs tels que l'agilite. Un personnage nu a une classe d'ar­
mure de 10. Un char AMX equivaut it une classe d 'armure de -10. 
La classe d 'armure est notee CA. 

LES POINTS DE VIE: c'est Ie nombre de points que vous pouvez 
perdre avant de mourir lou du moins votre personnage). Chaque 
fois que vous etes touche au cours d'un combat, un certain nombre 
de points de vie est deduit de votre total. A zero, l'issue est fatale. 

Vous pouvez, cependant, les recuperer en vous reposant it l'auberge 
du chateau ou encore par l'usage de sorts et philtres speciaux. 

Les points de vie sont notes PV. 

LES GRIMOIRES : ils indiquent les sorts Ide pretre ou de mage) 
que chaque personnage connalt. Ces sorts sont classes par niveau 
Ide sort). II y a sept niveaux differents. Plus un sort appartient it un 
niveau eleve, plus il est efficace. 

LES SORTS RESTANTS: indiquent combien de sorts de chaque 
I11veau Ie personnage peut encore lancer. Du point de vue du nombre, 
les sorts d'un meme niveau sont equivalents. Par exemple, si un 
pretre est initie au DIOS et au BADIOS qui sont deux sortileges de 
I11veau 1, et que pour ce niveau il lui reste trois sorts it lancer, il 
pourra indifferemment utiliser trois DIOS, ou un DIOS et deux 
BADIOS etc ... 

Quelques heures de repos bien merite it l'auberge, rendent toutes 
ses facultes surnaturelles it un personnage. Le jeteur de sorts avise 
se repose donc apres chaque expedition. 
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L'ETAT: II ind ique dans quel etat est votre personnage. S' il es t OK, 
tout va bien; sinon il peut etre ENDORMI, TRAUMATISE, PARALYSE, 
EMPOISONNE , PETRIFIE, MORT, EN CENDRES, PERDU a jamais ... 
pour ne citer que quelques cas. 

Si un personnage n 'est pas OK, il peut e tre gueri grace a un so rt 
ou et re ramene au chatea u. II sera alors so igne dans Ie Temple de 
Cant moyennan t finance. 

II Y a de nombreuses autres ca rac teri stiques qui son t stockees sur 
la disquette mais elles n 'apparaitront jamais expli citement. 

Vous en savez maintenant assez pour partir a I'aventure et Ie moment 
est donc venu de creer un personnage. 

CREATION DE PERSONNAGES 

La page d 'ecran du terrain d 'entraYnement offre trois options : taper 
Ie nom d'un personnage, taper " lIE LISTE" ou revenir au chateau. 
Vous pouvez taper Ie nom d'un personnage qui n'existe pas (celui 
que vous allez creer). L'ordinateur va Ie rechercher dans ses fichiers 
et, ne Ie trouvant pas, vous demandera si vous voulez Ie creer . Tapez 
o (pour OUI) si vous etes d 'accord . 

TIRRAIH D'IHTRAIHE"EHT 

TAPEZ ~~I~ap~8TW~ ~5R~O~~~~IR~ CREER, 

".LISTE" POUR UOIR LA LISTE , 
OU CR~TURH] POU~ ALLER AU CHATEAU 

HO" >JIAH-PAUL 

fiSuEI!!3~tl~G~IHCI~iilE ( ~~~) ?~ 

La page d 'ecran sui­
vante - vous deman­
dera pour commencer 
de lui attribue r un 
code. Choisissez-Ie 
court e t fa cil e a 
retenir. Quand vous 
Ie taperez, une ligne 
de X apparaltra a 
I'ecran. Apres avoir 
tape RETURN pour 
indiquer la fin du 
mot , les X disparaf-
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tront et Ie programme demandera alors confirmation du code. Retapez-Ie 
et appuyez sur RETURN. 

Si vous ne desirez pas utiliser de code secret pour proteger votre 
personnage de I'usage que pourrait en faire un de vos proches, tapez 
simplement RETURN. (voir encadre en fin de manuel). 

II vous sera ensuite demande d'indiquer la race de votre personnage 
et sa conduite. A chaque fois, une liste des cas possibles apparaitra 
a l' ecran et vous devrez taper la lettre correspondant a votre choix. 
Par exemple, parmi les options suivantes : 

A) BON B) NEUTRE C) DEPRAVE 
II vous suffira d'appuyer sur A, B ou C pour choisir une conduite. 
En regard de chacune des six qualites, s'affiche ensuite un nombre. 
C'est la valeur initiale de cette qua lite determinee en fonction de 
la race du personnage. 
Des points de bonus non encore attribues sont a votre disposition 
pour modifier la valeur des qualites de base. En general, vous augmen­
terez la FORCE, Ie Q.I., la PIETE ou l'AGILITE de fa<;:on a atteindre 
Ie minimum necessaire pour appartenir a une caste, Ie reste etant 
affecte a la VITALITE. 
Au depart, vous remarquerez qu'une fleche est placee devant Ie 

chiffre indiquant la 
FORCE. Vous pour­
rez alors : 
- taper sur RE­
TURN pour faire 
passer la fleche a la 
qualite suivante. Ar­
rivee a la CHANCE, 
la fleche repassera 
sur la FORCE. 
- taper sur + pour 
ajouter 1 point a la 
valeur placee devant 
la fleche. 

- taper sur - pour retrancher un point precedemment ajoute . 

En distribuant vos points de bonus, vous pourrez pretendre a une 
ou plusieurs castes. Les castes possibles s' affichent sur la droite de 
I'ecran. Lorsque to us vos points de bonus sont epuises et qU'une 
ou plusieurs castes sont accessibles, appuyez sur ESC, puis tapez la 
lettre correspondant a la caste choisie . 

Finalement, Ie programme demandera confirmation des choix effectues. 
Si vous desirez garder Ie personnage cree, tapez 0 (pour OUI). autre­
ment tapez N (pour non). 

Si vous repondez Oui, Ie personnage sera immediatement enregistre 
sur la disquette et la premiere page d 'ecran du terrain d 'entralnement 
sera a nouveau affichee. 

Si vous entrez les nom et code d 'un personnage existant , les options 
suivantes vous seront offertes : 

D)ETRUIRE Ie personnage - il sera purement et simplement elimine. 

R)EDEFINIR Ie personnage - il conservera Ie me me nom mais sera 
entierement a redefinir. Cette option est equiva lente a une destruction 
suivie d 'une creation. 

C)HANGER la caste - cette option permet a votre personnage d 'acceder 
a une caste majeure. Gardez a l'esprit qu 'il lui faudra , pour cela, 
des qualites minimales ainsi qu 'un certain type de conduite. Ce sera 
a vous de les decouvrir. Faites l' essai periodiquement et vous verrez 
si votre personnage peut aspirer a une ascension sociale. Si c'est Ie 
cas, et si vous decidez d 'effectuer Ie changement, sachez que votre 
personnage sera de niveau 1 et sans experience dans sa nouvelle caste. 
Par contre, il gardera ses PV et ses connaissances surnaturelles 
qu'il pourra parfois enrichir. 

M)ODIFIER Ie code si vous desirez changer Ie mot de passe protegeant 
Ie personnage. 

I)NSPECTER Ie personnage - cette option vous permet de consulter 
toutes les caracteristiques de votre personnage : la caste, Ie niveau, 
la conduite , les qualites , Ie nombre de points de vie, la quantite d'or, 
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les points d' experience, les sorts restants et Ie nombre et la nature 
des objets transportes . II est egalement possible de consulter les 
GRIMOIRES. 

LlIRE UN GRIMOIRE ou Q)UITTER. 

Cette page d'infor­
mations est accessi­
ble en differents 
endroits du program­
me et propose des 
choix varies en 
fonction du point 
d 'acces. 

A partir du terrain 
d'entrainemenf. deux 
options seulement 
sont offertes : 

Si vous tapez " L" , vous aurez 11 preciser si vous voulez lire Ie grimoire 
de M)AGE ou celui de PJRETRE. Apres avoir fait votre choix, vous 
verrez apparaitre, par niveau , les noms des sorts que votre personnage 
connalt. 
Si vous tapez Q vous terminerez l' inspection du personnage. 

A d' autres moments du jeu, des choix supplementaires sont possibles 
que no us decrirons plus loin . 
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Le chateau est Ie point de depart et d 'arrivee de toutes les expeditions. 
Vous pourrez vous y reposer, constituer une equipe, demander de 
l'aide aux Dieux, acheter ou vendre du materiel ou vous rendre dans 
n'importe queUe autre partie du jeu. 

Cinq lieux de rejouissances vous sont proposes: 

L'A)UBERGE DES AVENTURIERS 
LE C)ABARET DE GILGAMESH 
LE T)EMPLE DE CANT 
L'ECHOPPE DE B)OLTAC LE NEGOCIANT 
LES P)ORTES DE LA VILLE 
Pour vous rendre dans un de ces lieux, il suffit de taper la lettre 
correspondant ii. votre choix. 

LE CABARET DE GILGAMESH 

Normalement, la premiere etape est Ie cabaret car c'est Iii. que l'on 
peut constituer un groupe d 'aventuriers. 
Sur la page d'ecran representant Ie cabaret, un espace vacant est prevu 
pour recevoir les noms et caracteristiques de six personnages. Les 
tetes de colonnes indiquent , dans l'ordre ; Ie numero du personnage 
(.). son nom, sa caste et sa conduite, sa classe d 'armure (CA) , ses 
points de vie (PV) et son etat. La caste est representee sou~ forme 
abregee (GUE pour guerrier , MAG pour mage etc .. . ) et suivie de la 
conduite (B,N ou D). Si Ie personnage est OK, la colonne ETAT donne 
Ie nombre de PV maximum, autrement elle indique sa condition en 
abrege . 
Au cabaret , les choix sont les suivants : 
A)JOUTER UN MEMBRE 
R)ETIRER UN MEMBRE 
• )POUR IN SPECTER UN MEMBRE 
[ RETURN] POUR SORTIR. 
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r-CHATEAU----------------------CABARET-t 
+----------- GROUPE AeTUEL -----------+ 

• PERSONNAGE ~e~!_~ CA py ETAT 
~ ~~gN~~~UL j5R~ ~ ~ I ~ T~ 

+--------------------------------------+ 
UOUS POUUEZ A)~O~TIR UN AUENTURJER R ) T R R UN AuE~nIJR EP . 

o . ) N peTER UN A'!EN UPIEP 

OU APPUYER SUR [RETURN] POUR SOPTIP 

~~~E~E~bN U~~O~? ~,EAN SANS PEIJR 

La premiere option 
A)JOUTER, deman­
de de taper les nom 
et code d'un person­
nage assez fou pour 
tenter I' aventure . 
Un groupe peut 
comporter de un ii 
six aventuriers. 
Les personnages de 
conduites incompa­
tibles ne peuvent 
participer ii la meme 
equipe . Les person­

nages perdus dans Ie labyrinthe lors d'une precedente partie , ne 
peuvent pas davantage faire partie de l'equipe. Cependant, ceux qui 
ne sont pas en parfait etat peuvent etre admis dans Ie groupe et 
conduits dans Ie labyrinthe ou ils pourront recevoir des soins . 
R)ETIRER vous permet de chasser un indesirable. Tapez son numero 
pour qu 'il cesse d'importuner Ie groupe. 

Note importante : 
Des qu'un personnage se joint ii un groupe dans la taverne de 

. Gilgamesh, il est suppose "SORTI" . 
Normalement, apres une expedition, vous vous rendrez aux 
PORTES DE LA VILLE d 'ou vous pourrez quitter SORCELLERlE. 
Des ce moment, Ie personnage sera suppose "DISPONIBLE". 
II en va de meme pour les personnages morts, charitablement 
ramenes par les survivants. 
Cependant, si vous eteignez votre APPLE avant d'avoir quitte Ie 
jeu, les membres du groupe ne seront pas "DISPONIBLES" pour 
la prochaine aventure. II sera alors necessaire de les RETROUVER 
avec les utilitaires. 
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II indique qu'il faut taper Ie nurnero d 'un personnage pour inspecter 
ses caracteristiques. 

La page d'ecran qui est alors affichee vous permet, comme ii I'entrai­
nement, de L1IRE UN GRIMOlRE. 

Les aut res choix 
possibles sont : 

E)QUIPER - vous 
permet de choisir 
parmi les objets que 
vous possedez, ceux 
dont vous allez vous 
equiper, c'est-ii-dire, 
que vous allez porter 
lune armure, un 
casque etc ... ) ou dont 
vous compter faire 
usage lune dague , 
un bouclier etc ... ) 

Vous opererez votre choix en tapant Ie numero des objets dont vous 
desirez vous equiper. 

A)BANDONNER un objet - Ie nombre d'objets qu'un personnage 
peut transporter est limite . Cette option permet de se debarraser des 
objets superflus. Apres avoir taper A, donnez Ie numero de I'objet 
ii delaisser. 

D)ONNER - cette option permet ii un personnage de donner de I'or 
ou des objets ii un autre membre de I'equipe . Si vous tapez D, la 
liste des personnages du groupe s'affiche. Indiquez I'heureux donataire 
en tapant son numero.Le programme vous demandera combien d'ecus 
vous comptez donner. Tapez ce nombre ou simplement RETURN, si 
vous ne donnez pas d'or. Ensuite, vous devrez indiquer que! objet 
vous souhaitez donner en tap ant son numero. Le don d'objets conti­
nuera tant que vous n'aurez pas tape RETURN. 

Q)UITTER - pour terminer I'inspection. 

L' AUBERGE DES AVENTURIERS 

L'A)uberge des Aventuriers est Ie lieu ideal pour se reposer et reprendre 
des forces, Ie tout ii des prix tres etudies. 

Tapez A et, Ie programme vous demandera quel personnage souhaite 
entrer dans I'auberge. Tapez alors son numero ou appuyez sur RETURN 
pour quitter I'auberge . 

Une fois entre, votre personnage peut loger dans les ecuries ou encore 
s'affrir Ie luxe d'une des chambres de differentes qualites qui composent 
cette hostellerie. Un repos d'une nuit a l'ecurie permet de recouvrer 
I'usage de tous ses sorts, mais ne permet pas de regagner de points 
de vie. 

Par contre , dans les chambres payantes , Ie personnage regagne 
rapidement les points de vie perdus. 

Pendant que vous 
vous reposez, vous 
verrez, semaine 
apres semaine, Ie 
niveau des points 
de vie augmenter. .. 
et Ie contenu de 
votre bourse dimi­
nuer. Cette periode 
de repos prendra 
fin lorsque vous 
serez totalement frais 
et dispos ou quand 
vatre or sera epuise 

au encore si vous tapez sur une touche du clavier. Rappelez-vous que 
I'age de votre persannage est une donnee importante , aussi ne perdez 
pas trop de temps au lit. 

Lorsque vaus quitterez votre chambre, Ie programme verifiera si 
vous avez atteint un niveau superieur. Si c' est Ie cas, votre maximum 
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L'auberge des Aventuriers 

!-CHATEAU----------------------~UBERGE-~ +----------- GROUPE ACTUEL -----------+ 
• PERSONNAGE ~AiTI c~ PI) ET 1 MAD MA X U -_ 11 0 2~ 
2 JEAN-PAUL R 0 8 
3 J AN SAN S PEUP GU - 1~ 13 
4 ,.. R~ I H MA -N 1 ~ 1 4 

~ ~~~~~~F ~~L:~ ! e T6 +----------------------------------

UU AN QI 

UOUI MONTEZ o· UN N~')E~U I I 
UOU AU~Z IPPR ISO . NO U') E~IJ 
UOU ~A NI ~i LA ~peE 
U U E 0 LA P ET ~~~ ~~i~ C~A~!~~~~ 
APPU YEZ SUR [RETURN] POUP CQN TI NU EP 

de points de vie 
augmentera, certai­
nes de vos qualites 
seront modifiees et 
avec un peu de 
chance, vos connais­
sances surnaturelles 
s' enrichiront. 

Si vous ne changez 
pas de niveau, vous 
connaltrez Ie nombre 
de points d ' expe­
rience supple men-
taires qu'il vous 

faudra acquerir pour que ce changement ait lieu. 

LE TEMPLE DE CANT 

Chaque fois qu 'une expedition ramene un personnage mort, paralyse 
ou plus generalement hors de combat , celui-ci est emmene par les 
gardes du chateau au T)EMPLE DE CANT. 

Les seules exceptions sont les personnages EMPOISONNES qui 
guerissent d 'eux-memes et ceux qui sont PERDUS a jamais. Ces 
derniers seront enterres avec tous les honneurs dGs a leur rang . 

En entrant dans Ie T)EMPLE DE CANT Itapez T) vous devrez indiquer 
qui vous voulez aider. Si les pretres du temple considerent qu'ils 
peuvent tenter une resurrection, ils s'y emploieront , non sans vous 
demander de contribuer financi erement a cette delicate operation. 
Un des membres de l' equipe devra verser la somme exigee. 

Si votre personnage n 'est pas vraiment mort ni reduit en cendres, 
les chances de resurrection confinent a la certitude. II est cependant 
toujours possible qu'elle echoue. Une bonne vitalite augmente vos chan­
ces, par c~ntre , les vieillards et les infirmes cOl,lrent de grands risques . 
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C SEMAINE 
Se.Ui£MgN T ! ! 

LESMORTS 
SE RElfVENT! 
JlJ39~ 'A rffi@% 
PE REDU(irbN 

Les soldes de fin d 'annee 

r-~~;ii~~--~--------------------i~~~~~-~ 
+---~------- ~ROUPE ACTUEL ------ _____ + 

• PERSOHHA~E EA~TI CA P" ETHT 
, ~~~~~~x MW: Ii ; 11 
~ GAH ALF MA - I ~4 ~. 
4 ARS HE UOL-N 1 11 11 

+--------------------------------------+ 
SOYEZ LES BIENUENUS AU TEMPLE DE eM"T' 

QUI UOULEZ-UOUS AIDER? ' JEAN SANS PEVP 

b~ID8~~~i~~?s;tk~¥~;~]~PERSONNE ,124° 

L'ECHOPPE DE BOLT AC 

Si la resurrection a 
echoue, Ie person­
nage est reduit en 
CENDRES. Il reste 
cependant un peu 
d'espoir car, pour un 
prix plus eleve, il 
est parfois possible 
de faire renaitre 
un personnage de 
ses cendres. Si cette 
derniere tentative 
echoue , tout est 
fini et Ie personnage 
est PERDU a jamais. 

Le commerce du Chateau est tenu par Ie nain BoHac. Comme tous 
les nains, BoHac aime a ce point ['or qu'il serait capable de vous 
vendre votre propre armure, si cela etait possible . 

Comme il a Ie mono­
pole de tout negoce 
dans l' enceinte du 
chateau, ses affaires 
ne vont pas trop mal. 

Tapez B pour vous 
rendre j usq u ' a sa 
boutique. Puis faites 
entrer un personnage 
(en tapant son nu­
merol . Vous aurez 
alors la possibilite 
d'AICHETER ou de 
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V)ENDRE un objet, de faire I)DENTIFIER ou E)XORCISER un 
objet ou de Q)UITTER l'echoppe. 

Voyons en details ces differentes options : 

En tapant A, pour acheter vous faites apparaitre Ie debut d'une longue 
liste d'objets en regard desquels figure un prix. Vous pouvez voir 
la S)UITE de la liste en tap ant S, R)EVENIR en arriere en tapant R, 
ou revoir la liste depuis Ie D)EBUT en frappant D. Vous pouvez 
egalement ClHOISIR un objet. Dans ce cas, indiquez son numero 
apres avoir tape C. L'objet vous sera alors remis contre bons ecus 
sonnants et trebuchants . Vous pourrez enfin taper Q pour Q)UITTER 
cette fripouille de BOLTAC. 

Si vous desirez 
V)ENDRE, la liste 
des objets en votre 
possession s' affi­
chera ainsi que les 
prix de reprise propo­
ses ( en general la 
moitie du prix auquel 
vous les aviez ache­
tes). Les objets non 
identifies sont repris 
pour un ecu seule­
ment. 

Vous ne pouvez pas 
vendre les objets que vous portez. Pour enlever votre equipement, 
inspectez Ie personnage et choisissez l'option E)QUIPER. 

Si vous choisissez une des options I)DENTIFIER ou E)XORCISER 
un objet, la liste de vos possessions sera egalement affichee et vous 
devrez indiquer Ie numero de I'objet que vous desirez voir identifie 
ou exorcise. 

Lorsque vous trouvez un objet dans Ie labyrinthe, vous n 'en connais­
sez pas la nature exacte. 

33 



34 

depense, car l'objet pourrait bien etre envofite ! 

Pour en savoir da­
vantage, il est neces­
saire de Ie faire iden­
tifier. L'identification 
peut etre faite par un 
EVEQUE ou par 
BOLTAC en person­
ne. Dans ce dernier 
cas, comme vous 
pouvez l'imaginer, 
Ie service n' est pas 
gratuit. Ne regardez 
cependant pas a la 

Les objets envofites sont une veritable plaie dans l' existence d'un 
Aventurier. D'une part, ils sont nuisibles et d'autre part, il n'y a 
pas moyen de s'en debarasser. Un exemple celebre est celui du sabre 
envoute qui non seulement se refuse a frapper, mais dont en plus 
il est impossible de se defaire. Heureusement, les effets pernicieux 
de l'envofitement ne se manifestent que lorsque l'on s'equipe de 
l'objet. 

Aussi, l' aventurier chevronne fait-il identifier et, Ie cas echeant exor­
ciser les objets douteux qu'il trouve dans Ie labyrinthe. 

Si apres identification, il apparait que l' objet vous est nuisible, ou 
si vous avez Ie moindre doute, n'hesitez pas: jetez-Ie ! 

Si par malheur, vous vous equipez d'un objet envofite, il ne vous 
reste qU'une solution, Ie faire exorciser par BOLTAC, Ie plus rapi­
dement possible pour pouvoir vous en debarasser. 

La non plus, Ie service n' est pas donne mais votre vie est en jeu ! 

Pour aller ailleurs, il faudra vous rendre vers les P)ORTES DE LA 
VILLE. De la, vous pourrez vous rendre au T)ERRAIN D'ENTRAI­
NEMENT, revenir au C)HATEAU, aller dans Ie L)ABYRINTHE 
ou Q)UITTER Ie jeu. 

Si vous allez au terrain d ' entrainement, votre groupe sera dissout. 

Quand vous avez termine une expedition, n 'oubliez pas d'aller 
aux portes de la ville et de Q)UITTER Ie jeu. 

Si vous ne Ie faites pas, vos personnages seront toujours 
consideres en expedition. Ce n' est pas dramatique r.1ais avant 
la partie suivante , vous devrez les R)ETROUVER en employant 
les utilitaires magiques. 
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La partie la plus importante de SORCELLERIE, c'est ['expedition. 
Apres avoir constitue votre equipe, achete du materiel et accorde 
quelque repos avos personnages, il est temps de quitter la zone calme 
et coo.teuse du chateau pour vous rendre dans les dangereux mais 
6 combien lucratifs couloirs du labyrinthe. 

Pour y aller, tapez L a partir des P)ORTES DE LA VILLE. 

LE CAMPEMENT 

A l'entree du laby­
rinthe et plus preci­
sement au bas des 
escaliers menant au 
chiiteau, Ie groupe 
commence par dres­
ser un campement. 

Un campement peut 
etre etabli n ' importe 
ou dans Ie labyrin-
the . C'est un lieu ,I' 
bien garde, a l'abri 1 
des monstres, ou les 

membres du groupe ' " peuvent s 'equiper, s'echanger des objets, jeter des sorts etc .. . 

Les options suivantes sont disponibles dans Ie camp: 

R)EORGANISER LE GROUPE - cette option est tres importante. 
Elle permet de choisir l'ordre de marche des aventuriers. 

Au cours d'un combat, seuls les trois premiers personnages peuvent 
se battre en se servant de leurs armes. Ils sont egalement les seuls 
a subir les attaques physiques de leurs adversaires . Il est donc recom­
mande de placer en tete les plus forts et les mieux proteges et de 
laisser les autres en queue de peloton. 

Tapez R et Ie pro­
gramme vo us de­
mandera d' indiquer 
les num e ros des 
pe rso nn ages dans 
l 'o rdre Oll vous 
souhai tez les vo ir 
ma rcher. 

E)QUIPER LE GROUPE - est une option ana logue a ce lie offe rte 
lors de I' inspec ti on d'un personnage mais appliquee successivement 
a tous les membres du groupe. Elle es t particulierement utile lors 
de la premie re aventure d'un groupe. 

D)ISPERSER LE GROUPE - cetle option peut etre utile si vot re 
groupe est perdu au si affaib li qu ' il ne lui reste aucune chance de 
regagner Ie chateau. La dispersion permet aux personnages d'a ttendre 
d'eventuels secours sans trap de risques d' etre devon~s par des monstres. 
Les membres d ' un groupe disperse peuve nt etre retrouves en jetant 
lin so rt KANDI et sa uves en utili sant I'option I)NSPECTER LES 
l.IEUX dec rite plus loin . 

r) POUR IN SPECTER - cette option permet d ' inspecter les ca rac­
teri s tiqu cs . 

Tout comme au cabaret de Gi lgalllesh, les pe rsonnages peuvent 
s'E)QU IPER, A)BANDONNER un objet, D)ONNER de I'or a u des 
objets et L)IRE LES GRIMOIRES. lis peuvent en outre : 

JETER UN S)ORT - il s'agira touj ours d ' un so rt benefique au groupe 
ou a ["un de ses lllelllbres . Apres avo ir tape S, vous dev rez prononcer 
Ie nom de I'enchantement et, Ie cas echeant , donner Ie numero de 
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I'heureux beneficiaire. Bien entendu, vous devrez connaltre ce sort 
et avoir au moins un point de sort du niveau ad hoc. 

I)DENTIFIER un 
objet : cette option 
est reservee aux 
eveques et leur per­
m et , parfois, de 
connaltre la nature 
exacte des objets 
trouves dans Ie 
labyrinthe. 

U)TILISER UN 
OBJET - certains 
objets magiques peu­
vent etre utilises 
pour jeter des sorts, 

par exemple : les BAGUETTES magiques , les rouleaux de PARCHE­
MIN etc ... En utilisant ces objets, vous n ' epuiserez pas vos points 
de sort. 

Apres avoir tape U, vous devez indiquer Ie numero de I'objet a utiliser 
et eventuellement Ie numero du beneficiaire. 

La derniere option disponible dans Ie camp est LjEVER LE CAMP, 
qui provoque Ie depart du groupe ... et c' est la que l' aventure commence. 

CE QUE L'ON VOlT 

Les informations concernant vos personnages sont situees dans la 
partie inferieure de l' ecran. En haut et a gauche, une vue du labyrinthe 
en perspective vous indique ce que voient vos personnages. A droite, 
dans la partie centrale de I' ecran, sont affiches les ensorcellements 
agissants . En haut et a droite figurent en permanence les commandes 

poss ibles. Enfin, la fenetre cen trale est reservee a de courts messages . 

SORCELLERIE vous propose une vision en perspective du labyrinthe 
comme si vous y etiez. 

• PE~SONN~GE i~ITI C8 Pi ET~T 
J N SANS PEUR U - 4 1 I ~ "'I MAX U - :5 2 ~6 

'4 '" R IN MA - 1 
JAN-PAUL R - I 

i i ~~~~~ O~L:~ 1 U b 

Vous voyez les murs 
sur de courtes dis­
tances. Cependant , 
en utilisant ce rtains 
sorts comme MIL­
WA , votre champ 
de vision s' etend : 
vo u s pouvez voir 
plus loin e t des 
passages secrets peu­
vent apparaltre avos 
yeux. La page sui­
van te vous exp li-
quera, a l'aide d 'un 

schema, comment apprehender correctement la representation en 
perspective. 

LES COMMANDES DISPONIBLES 
- .~ - - - -_. 

Dans Ie labyrinthe, les commandes suivantes sont a votre disposition: 

w - pour faire un pas en avant 

o 
~ 

A - pour tourner a gauche 
------'7 

D - pour tourner a droite 
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P)O~TE -, P,our enfon~er. ~ne port~ . Notez qu ' il existe des portes 
secretes generalement mVIslbles malS cependant franchissables . Le 
seul moyen de verifier leur existence est de les enfoncer. S'il y a 
une porte, elle s'ouvre, sinon gare aux luxations. 

T)EMPS - permet de modifier la duree d'affichage des commentaires 
d ',u~ combat. Ce delai, peut etre allonge ou raccourci a. volonte. Un 
dela! de 1 z:e permet pas de lire les messages, un delai de 5 000 
correspond a une pause de cinq secondes. 

I)NSPE~TION - permet d'inspecter les lieux et de ramener des 
aventuners tues en mission ou dont Ie groupe fut jadis disperse. 

S ' il~ sont ~o.rt,s, I~ pl~s ~ouvent le~rs corps ont ete laisses sur place 
ap~es a~Olr ,ete d,epoUllles. ToutefOlS, certains ont pu etre deplaces, 
vOlre. devores. C est souvent Ie cas dans les niveaux inferieurs du 
labynnthe. (Notez que ces incidents facheux ne s' appliquent pas 
aux groupes DISPERSES) . 

Quand vous inspectez les lieux, une liste apparait qui indique les 
personnages se trouvant dans la meme piece que votre groupe . Vous 
pourrez les E)MMENER ou Q)UITTER. 

Si vous tapez E, vous devrez indiquer Ie numero du personnage. 
Quand un per~?_nnage es! pris .en charge, il s'ajoute au groupe. Si 
Ie g~oupe est deja compose de SIX aventuriers, il ne sera pas possible 
de I emmener. 

De .retour au chateau, si vos moyens vous Ie permettent, vous pourrez 
tou~ours essayer de faire ressusciter les morts au Temple de CANT. 
Mals avant que les par?es n'emmen~~t vos morts, n'oubliez pas de 
reprendre tout leur eqUlpement en uhhsant I'option D)ONNER dans 
I'enceinte du Camp. 

Cette pr.atique est peu elegante, d'accord, mais si les pretres de CANT 
ne p~rvlennent pas a. faire revivre un personnage, ils ont I' habitude 
de falre offrande de tous ses biens aux Dieux. 

Apres tout, disent-ils, si un aventurier ne peut etre ressuscite, c' est 
qu'il ne Ie merite pas. 

R)APIDE - commute I'affichage rapide. Lorsque vous utilisez un 
MILWA, I'affichage du labyrinthe prend un certain temps. Vous 
pouvez, si vous Ie souhaitez, passer en affichage rapide , c' est-a.-dire 
comme s'il n'y avait quasiment pas de lumiere en tapant R. 

Pour repasser a. l'affichage normal, il suffit de taper a. nouveau R. 

E)TAT - vous permet de reafficher les informations qui concernent 
vas personnages. 
ClAMP - dresse un campement ou les aventuriers peuvent se reposer 
un moment. 

LES COMBATS 

Avant de commencer votre quete, sachez que vous ne serez pas 
seuls dans Ie labyrinthe. Nombres de creatures betes et mechantes 
y ont ete placees pour garder de fabuleux tresors. 
Ainsi , de temps en temps, votre groupe rencontrera des monstres. 
Ils peuvent se ballader' comme vous ou resider dans certaines pieces. 

1) 4 ARCHERES (4) 

OPTIONS DE MAO MAY 

I.. -UTTER S .ORT P -... RER 
F' -UIR U -SER 

En general , ils 
n 'aiment pas trop 
qu 'on les derange et 
puis.. . comme ils 
adorent manger de 
temps a. autre une 
bonne terrine d 'aven­
turiers, il y a gros 
a. parier que vous 
aurez a. les combattre. 

Des que vous etes 
en contact avec des 
monstres, un mes­
sage s'affiche pour 

vous prevenir. Celui'ci est rapidement remplace par les noms des 
monstres ainsi qU 'une photo couleur. 
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Vous pouvez etre attaque par un ou plusieurs groupes de monstres. 

Pour chaque groupe, Ie programme vous indiquera son numero puis 
Ie nombre de monstres qui Ie composent , puis Ie nom des monstres 
et enfin Ie nombre de monstres qui participent effectivement au 
combat. 

II est important de remarquer que vous ne savez pas toujours qui 
sont vraiment vos adversaires. Parfois, vous saurez a. quoi ils ressem­
blent au moment du premier contact mais bien souvent ce n'est que 
lors du combat que leur veritable identite sera devoilee ... 

II y a une petite chance pour que les monstres n'aient pas a. votre 
egard d 'intentions belliqueuses, si au moins un personnage du groupe 
est bon. Dans ce cas, ils vous laisseront passer et parfois meme 
fraterniseront. Sinon , Ie combat est inevitable. 

Les combats se deroulent en reprises au cours desquelles succes­
sivement chaque personnage et chaque monstre peut agir (frapper, 
lancer un sort etc ... ) Le programme commence par definir la tactique 
des monstres . Comme vos personnages, ils ne peuvent pas tous se 
presenter de front. C' est Ie premier groupe de monstres - ceux qui 
avancent en tete - qui a evidemment Ie plus de chance d ' etre en 
contact physique avec vos aventuriers, c' est-a.-dire de donner et de 
prendre des coups. 

Certains monstres peuvent egalement lancer des sorts. Pratiquement, 
ces monstres se placeront derriere ceux qui combattent. De la meme 
fac;:on, vos trois premiers personnages defendent les deux autres, 
places en retrait. En d'autres termes, les deux derniers personnages 
ne peuvent etre attaques physiquement pas plus qu'ils ne peuvent 
attaquer physiquement les monstres. 

OPTIONS DE COMBAT 

En une fraction de seconde, les monstres ont choisi une tactique, 
et c' est a. votre tour de faire des choix. Dans la zone ou sont affiches 
les sorts en action, une liste de choix apparait pour chacun de vos 
personnages. 

Ces choix sont les sui van ts : 

L)UTTER - vous choisissez la force brutale. Si plus ieurs groupes 
de monstres vous sont opposes, vous devrez en outre lndlquer lequel 
vous visez. 

~ 
-~ ) ~ UE!TA~ES . 2 ) GU RR,!.EP~ NIl! - .:. 

) MO NE. COPI~TE! : 
4, 1 jA aNAl; 1 

c 

II 
UNE UESTALE JETTE Ij ~l ';OPT 

ARSENE N'EST PAS ace I'; 

II PERSONNAGE 1:1-01 E-

~~I~I 1 MAO MAX ~ 

~ JrN ~ANS PEUP J AN- AUL ~ 
4 M R~IN . MA -

l~ GAN A~F' MA -
~ ARS N UOL-N 

ou Ie beneficiaire dans vo tre groupe. 

P)ARER : si VO U S 

lapez sur P, vo us 
utili serez votre a rme 
en defe nsive ce qui 
vous rend plus diffi­
ci le a toucher. 
S)ORT : en tapant S, 
vous choisissez de 
je ter un sort. Le 
programme demande 
Ie nom du so rt et, 
eve ntue ll ement, Ie 
numero du groupe 
de monstres vises, 

U)SER d 'un objet magique : en tapant U, une liste des objets encban­
tes dont vous disposez est affichee. Pour faire usage de l'un de ces 
objets, il vous suffira de taper son numer.o . Pour qUitter cette optIOn, 
tapez RETURN . 

F)UIR : en tapant F, Ie groupe va tenter de s'echapper. Ce,tte tenta­
ti ve peut echouer. Cela depend notamment de la profondeur a laq uell e 
vons etes dans Ie laby rinthe, mais aussi de la tadle de votre groupe. 
Si vous ne parvenez pas a. fuir, Ie combat se ra inevitable. Sinon, les 
monstres peuvent, encore, vous poursuivre dans Ie laby nnthe et 
vous risquez de vous perdre. 

D)ISSIPER : ce sort n 'est utilisable que par les pretres et les eveques 
de haut niveau ainsi que par les templiers. II n'a d'e ffet que sur les 
morts-vivants (zombies , momies, squelettes, etc .. . ) et entraine leur 
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Mieux vaut ne pas avoir bu quand on lance un sort. 

disso lution. La puissance du sort depend autant de celui qui I'envoie 
qu e d e la res istance du monstre qui Ie re<,:oit. Comme pour Ie combat, 
il faudra parfois preciser Ie numero du groupe-cible. 

Si vous fa it es une e rreur da ns Ie choix de vos actio ns, vous pouvez 
la rectifi er. D' un e part , au moment O ll Ie program me demande une 
information complementaire icomme par ex. Ie numero d 'un groupe) 
en tapant sur RETURN, d 'autre part , au moment ou Ie programme 
passe au personnage suivant , en tapant R pour R)EFAIRE VOS 
CHOIX . Dans ce cas, il fa udra tout recommence r. 

Lorsqu 'un choix' a e te effectue par tous les personnages, appuyez 
sur C, pour ClOMBAITRE ou sur R pour R)EFAlRE VOS CHOIX. 

Au co urs du combat , des commentaires s'affichent dans la zone 
central e de l' ec ran. Apres chaque reprise, l' e ta t de tous vos pe rson­
nages est a nouvea u affiche, compte tenu d 'eventue ll es mod ifi ca tions 
du es au combat.. 

~) ! U~~2A~~1 (¥) 

~ 
~ dUE ~I s(Nlu 7 (2) 

gB~)t~~Y~~ 56gM~~6I~E 

• prSONNAiE Igl~1 'j 
PU ETAT i J AN ~AN PEUR 11 26 J ~H- AUL. I 4~ 

~ Hb1~f" MA - 11 
4 M8~~ ~A - 1 

A~SE~ x H: 1 M liT 

li se pe ut qu ' un 
de vos pe rson nages 
so it mi s hors d e 
co m ba t o u me me 
tue. Dans ce cas, il 
se ra immediat ement 
re legue en queue de 
groupe. 

Les groupes de mons­
tres dec imes dispa­
ra isse nt pure me nt 
e t simplement tandi s 
que ceux qui restent 
ava ncent ve rs vos 

personnages . Par exemple, si vous a ttaq uez trois groupes de monstres 
et que vous e liminez Ie premier groupe, Ie second passe en premie re 
li gne . Rappe lez vo us louj ours que la va leur numerique placee entre 
parentheses apres Ie nom des monstres correspond au nombre de ceux 
qui sont en etal de combattre immedia tement. 
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Par exemple, 7 VANDALES (4) indique la presence de 7 vandales 
parmi lesquels 4 seulement sont en etat de combattre. Peut-etre aviez 
vous lance un sort KATINO et trois des monstres sont-ils dans Ie 
coma? 

Le combat ne cesse que faute de combattants qu'ils soient tues ou 
qu 'ils fuient . 

Si vous avez vaincu, les personnages survivants se partageront des 
points d' experience et peut-etre un tresor. 

CHAQUE PART UAUT 31 ECUS' 

et f! I'INSPECTION des lieux. 

Rappel: les person­
nages morts ou hors 
d'etat de combattre 
son t transportes par 
les autres. Seule la 
mort de tous les 
membres de I'expe­
dition provo que la 
disparition des corps 
dans Ie labyrinthe 
ou its pourront etre, 
ulterieurement, loca­
lises et retrouves 
grace au sort KANDI 

A la fin d'un combat victorieux, Ie nombre de points d'experience 
acquis par chaque personnage, est affiche ainsi que les objets qui 
peuvent etre ramasses. 

Mais il peut y avoir un petit probleme. Les tresors sont souvent dans 
des arches et les arches, il faut les ouvrir. Le probleme est If! car 
elles peuvent etre piegees de multiples fa~ons. 

LES ARCHES 

Si vous trouvez une arche, differentes options vous seront offertes. 

Pour chacune de ces options, vous devrez indiquer Ie personnage 
qui executera I' action en tapant son numero. 

O)UVRIR - en tap ant 0 vous tentez d'ouvrir l'arche sans la moindre 
precaution. S'il y a un piege, tant pis pour vous . 

I)NSPECTER - vous regardez Ie coffre sous toutes les coutures. 

POUR ~ETT' ~ELL~ Y{CTO IRE 

• 
~~~Q~ I~¥SV Y ~~PE~ fgtt 
UNE ~RCHE . I)QUS PO UI)E: 

~ S~~~t~TE~ 'A LF'O b : E '~ ~~~tp 

• '1"""" I'!'I 'J 
p" ET T 

~ 
M 2 MAX U - ~~ 1 
J H ~AHS PEUR W-

" J AH- ~UL - ' 11 46 

i 
R H M~ - 1 ~: 4 

~ ~i~~F' . D~L:N 1 4 
11 1 

tout f! fait autre chose! 

II y a un risque que 
Ie piege (s 'il y en a 
un) se declenche 
durant I' inspection, 
mais cette eventuali­
te est moins probable 
pour un VOLEUR. 
Lorsque I'inspection 
est terminee, Ie pro­
gramme affiche 
Ie nom du piege 
d'apres celui qui 
l'a examine. Ce 
peut etre cela ou 

qALFO - C'est Ie nom d 'un sort de . ~a caste des,pretres qui, dans 
95% dans cas, indique la nature du p1ege que rec.ele Ie ~offre . Seuls 
les personnages connaissant Ie Calfo peuvent Ie Jeter s 11 leur reste 
des points de sorts. 

D)ESARMER LE PIEGE - il suffit d' .indiq~er Ie ~om exa~t du piege. 
Et it vaut mieux ne pas se tromper smon 11 se declenche . 

LJAISSER - vous choisissez de quitter les lieux sans ouvrir Ie coffre . 

Quand les objets magiques sont decouverts dans ~n: arche, leur v;aie 
nature n ' apparait pas irnmediatement. Seuls les eveques ou Ie nego­
ciant BOLTAC peuvent les identifier. 

Certains recelent des attributs caches, notamment ceux qui sont 
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50 Comment ne pas ouvrir une arche ! 

ensorceles. Lorsque vous possedez un tel objet et que vous vous en 
equipez, vous etes dans l'obligation de l'utiliser. Cela a parfois de 
fikheuses consequences ... Imaginez un instant que vous ne puissiez 
vous debarrasser d'une epee qui se retourne contre vous ! Ce serait 
tres genant. 

UHI A~CHE , UOUS POUUEZ 
QUI UIUT ~'OUU~IR? > 

JEAH-PAU~ A T~OUUE - 1 POTIOH MAGIQUE 

Quand un eveque 
procede a une iden­
tification, il court 
ie risque de toucher 
l'objet par megarde. 
Si ce la arrive, il 
devra s'en equiper. 
Ii ne reste plus alors 
qu'a esperer que 
i'objet ne soit pas 
ensorce ie et s ' il 
l'est... pas de chance. 
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L'achat et I'utilisation d'objets magiques est d 'une importance capitale 
pour la reussite des aventuriers . Rien ne remplace un bon objet 
magique dans certaines situations. I1s vont du simple rouleau de 
parchemin jusqu'aux amulettes les plus puissantes. 

Certains peuvent tout simplement etre achetes chez Ie marchand, 
mais les objets magiques les plus efficaces ne peuvent etre decouverts 
que dans les profondeurs du labyrinthe. I1s sont generalement gardes 
par d'horribles monstres. 

Les objets magiques peuvent faire beaucoup de choses. Par exemple : 

- jeter un sort 

changer la classe d'armure du personnage 

modifier les capacites de combat 

proteger contre certains monstres 

rendre plus efficace contre certains types de monstres 

accorder a. I'utilisateur des capacites particulieres 

etc ... 

I1s manifestent beaucoup d'autres possibilites que vous devrez decou­
vrir par vous-meme. 

La sorcellerie, c'est aussi Ie job du mage et du pretre. 

II y a 50 sorts, repartis en deux categories: ceux des mages et ceux 
des pretres. Chacune de ces categories est elle-meme divisee en sept 
niveaux de pouvoir. Plus un sort est de niveau eleve, plus il est 
puissant. Pour lancer un sort, il faut prononcer son nom a. haute 
voix. Lorsque Ie programme demande quel sort envoyer, il faut taper 
Ie nom du sort. Voici la description complete de tous les sorts 
existants. 
Pour chacun d'entre eux, vous trouverez : Ie nom et sa traduction, . 
I'effet qu'il produit, Ie niveau, I'espace auquel il s'applique et son 
type, c' est-a.-dire, les circonstances et Ie moment ou il peut etre 
utilise. 

I SORTS DE PRETRES I 
Sorts de NIVEAU 1 

Nom: KALKI 
Traduction: protection 
Niveau: 1 
Type: combat 
Espace : Ie groupe 
KALKI reduit la CA de tout Ie groupe qui est donc plus difficile a. 
atteindre. 

Nom: DIOS 
Traduction: guerison 
Niveau: 1 
Type : n'importe quand 
Espace : une personne 
DIOS redonne de 1 a. 8 Points de vie (PVl a un membre du groupe. 
11 ne ressuscite pas les morts. 

Nom : BADIOS 
Traduction: tort 
Niveau : 1 
Type : combat 
Espace : un monstre 
BADIOS blesse un monstre, lui ote de 1 a. 8 PV et peut Ie tuer. C'est 
Ie contraire de DIOS. Notez Ie prefixe "BA" qui correspond a. notre 
privatif "in". 

Nom: MILWA 
Traduction: lumiere 
Niveau: 1 
Type: n'importe quand 
Espace : groupe 
MILWA cree une petite lumiere qui suit Ie groupe, perm:ttant de 
voir plus loin dans Ie labyrinthe, et revelant les portes secretes. 
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Voir aussi LOMILWA. Ce sort ne fonctionne qu 'un court moment. 

Nom: PORFIC 
Traduction: bouclier 
Niveau : 1 
Type: combat 
Espace : jeteur 

PORFIC reduit la CA du jetteur de sort. L'effe t continue pendant 
toute la duree du combat. . 

Sorts de NIVEAU 2 

Nom: MATU 
Traduction: protection & zele (traduction incertaine) 
Niveau: 2 
Type : combat 
Espace : groupe 

MA TU a Ie meme effet que KALKl, mais son effe t est double. 

NOM: CALFO 
Traduction: vision aux rayons X 
Niveau: 2 
Type : pillage 
Espace : jeteur 

CALFO permet au jeteur de determiner la nature exacte d 'un piege 
avec 95% de reussite. ' 

Nom: MANIFO 
Traduction : statue 
Niveau: 2 
Type : combat 
Espace : un groupe de monstre 

MANIFO petrifie ce rtains monstres dans un groupe, pour un ou 
plusleurs tours de combat. Les chances de succes et la duree des 
effets dependent du pouvoir des monstres vises. 

Nom : MONTINO 
Traduction : air immobile 
Niveau: 2 
Type : combat 
Espace : un groupe de monstre 
MONTINO rend l'air aut our d'un groupe incapable de transmettre 
les sons. Comme pour MANIFO, seuls, certains monstres peuvent etre 
affectes et pour une duree variable. Les monstres et membres du 
groupe sous l' influence de ce sort ne peuvent plus envoyer de sorts, 
puisqu ' ils ne peuvent plus dire Ie mot magique. 

SORTS DE NIVEAU 3 

Nom: LOMILWA 
Traduction: plus de lumiere 
Niveau: 3 
Type: n'importe quand 
Espace : Ie groupe entier 
LOMILWA est identique a MILWA mais dure plus longtemps. Quand 
ce sort (ou Ie MILWA) est actif, l'option R, pendant les deplacements 
dans Ie labyrinthe est utili sable. Si R (affichage rapide) est actif 
seule la case ou vous vous trouvez et les deux cases suivantes s' affi­
chent. Normalement avec LOMILWA, vous verriez 5 ou 6 cases 
devant vous. La fonction R vous permet de vous deplacer plus rapi­
dement dans les endroits connus. Notez que cette fonction cesse 
quand vous campez ou que vous combattez ou encore que vous 
retapez R. 
Nom : DIALKO 
Traduction : douceur/souplesse 
Niveau: 3 
Type: n'importe quand 
Espace : une personne 
DIALKO guerit la paralysie et annule les effets de MANIFO et 
KA TINO pour un membre du groupe. 

55 



56 

Nom: LATUMAPIC 
Traduction: identification 
Niveau: 3 
Type: combat 
Espace : Ie groupe entier 

LATUMAPIC montre qui sont exactement les monstres en face de vous. 

Nom: BAMATU 
Traduction: Priere 
Niveau : 3 
Type: combat 
Espace : Ie groupe entier 

BAMATU a les memes effets que MATU mais au double ~e sa force . 

SORTS DE NIVEAU 4 

Nom: DIAL 
Traduction : bons soins 
Niveau: 4 
Type : n'importe quand 
Espace : une personne 

DIAL rend de 2 a 16 PV et est semblable aDIOS. 

Nom: BADIAL 
Traduction: tort 
Niveau : 4 
Type : combat 
Espace : un monstre 

BADIAL ate de 2 a 16 PV et est sembi able a BAD lOS. 

Nom : LATUMOFIS 
Traduction : anti-poison 
Niveau: 4 
Type: n'importe quand 
Espace : une personne 

LATUMOFlS guerit une personne empoisonnee. Notez que Ie poison 
fait perdre au malade des PV pendant les combats et mouvements . 

Nom : MAPORFIC 
Traduction : bouclier 
Niveau : 4 
Type : n'importe quand 
Espace : Ie groupe entier 
MAPORFlC est un PORFlC perfectionne dont les effets durent 
pendant toute I' expedition. 

SORTS DE NIVEAU 5 

Nom : DIALMA 
Traduction : soin (tres grand) 
Niveau: 5 
Type : n' importe quand 
Espace : une personne 
DIALMA rend de 3 a 24 PV. 

Nom : BADIALMA 
Traduction : tort (tres grand) 
Niveau: 5 
Type : combat 
Espace : un monstre 
BADIALMA cause de 3 a 24 PV de dommage. 

Nom : LITOKAN 
Traduction : tour de Hamme 
Niveau: 5 
Type: combat 
Espace : un groupe de monstres 
LlTOKAN envoie une colonne de Hammes contre un groupe de 
monstres, leur causant un dommage de 3 a 24 PV. Mais comme 
c' est Ie cas de nombreux sorts qui affectent un groupe entier , il y a 
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une chance pour que certains monstres y resistent ou en minimisent 
les effets individuellement. 

Nom : KANDI 
Traduction: emplacement 
Niveau : 5 
Type: camp 
Espace : une personne 

KANDI permet de localiser les corps de personnages morts . II precise 
a quel niveau et a que I endroit ils peuvent etre retrouves . 

Nom : DI 
Traduction : vie 
Niveau : 5 
Type: camp 
Espace : une personne 

DI rend la vie a un personnage mort . Mais la personne ressuscitee 
n'a qu'un seul PV. De plus, ce sort n'est pas aussi efficace et sur 
que celui utilise au temple. 

Nom : BADI 
Traduction : mort 
Niveau: 5 
Type : combat 
Espace : un monstre 

BADI declenche une crise cardiaque chez Ie 'monstre vise . Cela peut 
Ie tuer ou non. 

SORTS DE NIVEAU 6 

Nom: LORTO 
Traduction: lames 
Niveau : 6 
Type : combat 

Espace : un groupe de monstres 

LORTO expedie une volee de lames a travers un groupe causant de 
6 a 36 PV de dommages . 

Nom : MADI 
Traduction : guerison 
Niveau : 6 
Type : n ' importe quand 
Espace : une personne 

MADI redonne tous les PV perdus et guerit tout excepte la mort. 

Nom : MABADI 
Traduction: tort lincroyablement fort) 
Niveau : 6 
Type : combat 
Espace : un monstre 
MABADI ne laisse que 1 a 8 PV au monstre vise . 

Nom : LOKTOFEIT 
Traduction: rappel 
Niveau: 6 
Type : combat 
Espace : Ie groupe entier 
LOKTOFEIT teleporte toute l'equipe au chateau moins leur equipe­
ment et une partie de leur or. Ce sort ne marche pas a tous les coups. 

SORTS DE NIVEAU 7 

Nom .. MALIKTO 
Traducti:en : Ie mot de la Mort 
Niveau : 7 
Type : combat 
Espace : tous ks monstres 
MALIKTO cause de 12 a 72 PV de dommages a tous les monstres. 
Aucun ne peut y echapper ou en minimiser les effets. 
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Nom: KADORTO 
Traduction: resurrection 
Niveau: 7 
Type: n'importe quand 
Espace : une personne 

KADORTO, comme DI, rappelle les morts a la vie. II rend tous les 
PV perdus. 

KADORTO permet meme la resurrection des personnages reduits 
en cendres. 

I SORTS DE MAGE I 

SORTS DE NIVEAU 1 

Nom: HALITO 
Traduction: petit feu 
Niveau: 1 

Type: combat 
Espace : un monstre 

HALITO cree une boule de feu, de la taille d'une balle de tennis, 
causant des dommages de 1 a 8 PV. 

Nom : MOGREF 
Traduction: corps d 'acier 
Niveau: 1 
Espace : Ie jeteur 

MOGREF diminue la CA du jeteur de sort de 2. Les effets durent 
pendant tout Ie combat. 

Nom: KATINO 
Traduction: mauvais air 
Niveau: 1 
Type : combat 
Espace : un groupe de monstres 

KATINO endort certains monstres dans un groupe. KATINO n'affecte 
que les animaux ou humanoldes normaux. Les chances, pour ce sort, 
d'affecter un monstre particulier et la duree de son effet, sont inver­
sement proportionnelles au pouvoir du monstre. Alors qu'il est 
endormi , Ie monstre est plus facile a toucher, et les coups portes 
font deux fois plus de degats . 

Nom: DUMAPIC 
Traduction: clarte (difficile a traduire) 
Niveau : 1 
Type : camp 
Espace : inapplicable 

DUMAPIC vous donne l'emplacement exact du groupe par rapport 
aux escaliers du chateau, et precise dans quelle direction il est 
tourne. 
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SORTS DE NIVEAU 2 

Nom : DILTO 
Traduction: ombre 
Niveau : 2 
Type : combat 
Espace : un groupe de monstres 

DILTO enveloppe d'ombre un groupe de monstres, ce qui diminue 
leur capacite a se defendre contre vos attaques. 

Nom : SOPIC 
Traduction: verre 
Niveau : 2 
Type : combat 
Espace : Ie jeteur 

SOPIC rend Ie jeteur de sorts transparent. II est alors plus difficile 
a voir et sa CA est reduite de 4. 

SORTS DE NIVEAU 3 

Nom : MAHALITO 
Traduction : grand feu 
Niveau: 3 
Type : combat 
Espace : un groupe de monstres 

MAHALITO cree une explosion de feu au milieu d 'un groupe, faisant 
de 4 a 24 PV de dommages. Comme pour tous les sorts similaires, 
les monstres peuvent limiter les degats. 

Nom : MOLITO 
Traduction : tempete d'etincelles 
Niveau : 3 
Type : combat 
Espace : un groupe de monstres 

MOLITO envoie un nuage d'etincelles qui blesse environ I~ moitie 
des monstres d'un groupe. 3 Ii 18 PV de dommages sont faits, sans 
aucune chance d'echapper aux etincelles. 

SORTS DE NIVEAU 4 

Nom: MORLIS 
Traduction : panique 
Niveau: 4 
Type : combat 
Espace : un groupe de monstres 

MORLIS seme la panique dans les rangs des monstres . Les effets 
sont les memes que pour DILTO avec une force double. 

Nom : DALTO 
Traduction : coup de froid 
Niveau : 4 
Type : combat 
Espace : un groupe de monstres 

DALTO est similaire a MAHALITO mais Ie froid remplace les flammes . 
De plus les dommages sont de 6 Ii 36 PV. 

Nom : LAHALITO 
Traduction : tempete de feu 
Niveau: 4 
Type : combat 
Espace : un groupe de monstres 
LAHALITO est un MAHALITO perfectionne provoquant les memes 
de gats que DALTO. 

SORTS DE NIVEAU 5 

Nom : MAMORLIS 
Traduction : terreur 
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Niveau: 5 
Type : combat 
Espace : tous les monstres 

MAMORLIS est similaire a MORLIS, a ceci pres que tous les monstres 
sont affectes. 

Nom: MAKANITO 
Traduction: air mortel 
Niveau: 5 
Type: combat 
Espace : tous les monstres 

Tous les monstres d'un niveau inferieur a 8 (c'est-a-dire d'environ 
35 a 40 PVI sont tues par ce sort. 

Nom : MADALTO 
Traduction: glace 
Niveau: 5 
Type: combat 
Espace : un groupe de monstres 

Un DALTO ameliore provoquant de 8 a 64 PV de dommages. 

SORTS DE NIVEAU 6 

Nom: LAKANITO 
Traduction: suffocation 
Niveau: 6 
Type: combat 
Espace : un groupe de monstres 

Tous les monstres d'un groupe affectes par ce sort meurent. Natu­
rellement, il y a une chance que certains monstres ne soient pas 
touches. 

Nom: ZILWAN 
Traduction: Dissipation 
Niveau: 6 

Type : combat 
Espace : un monstre 
Ce sort detruit n'importe que I monstre mort-vivant. 

Nom: MASOPIC 
Traduction : gros verre 
Niveau : 6 
Type : combat 
Espace : Ie groupe entier 
Ce sort double les effets de SOPIC pour tout Ie groupe. 

Nom: HAMAN 
Traduction: changement 
Niveau: 6 
Type : combat 
Espace : variable 
Ce sort est veritablement terrible, mais peut se retourner contre Ie 
lanceur. Celui-ci doit etre au moins de niveau 13. Le jet de HAMAN 
coute un niveau d' experience . Ses effets sont aleatoires mais habituel­
lement benefiques. 

SORTS DE NIVEAU 7 

Nom: MALOR 
Traduction: voyage 
Niveau: 7 
Type: combat et camp 
Espace : tout Ie groupe 
Les effets de ce sort dependent de la situation dans laquelle Ie groupe 
se trouve quand il est lance . En general, MALOR teleporte toute 
l'equipe d'un point a un autre. Quand il est utilise en cours de combat, 
la teleportation est aleatoire , mais quand il est utilise dans Ie camp 
ou les possibilites de concentration sont meilleures, il peut vous 
transporter n ' importe ou dans Ie labyrinthe. Attention, car si vous 
vous teleportez hors du labyrinthe , ou dans Ie roc , vous serez perdu 
a jamais. 
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L'usage de MALOR en combat ne vous sortira jamais du labyrinthe. 
II pourra au contraire vous y enfoncer davantage . Aussi vaut-il mieux 
ne I'utiliser que dans les situations tres graves. 

Nom : MAHAMAN 
Traduction : grand changement 
Niveau: 7 
Type : combat 
Espace : tout Ie groupe 

Les restrictions et possibilites de HAMAN s'appJiquent it ce sort . 
Neanmoins, les effets en sont bien plus grands . Generalement, ce sort 
n 'est utilise que lorsqu'il n 'y a pas d 'autres chances de survie. 

Nom : TILTOWAIT 
Traduction : (intraduisableJ 
Niveau: 7 
Type : combat 
Espace : tous les monstres 

Nous esperons que vous ne verrez jamais cela. 

Les effets de ce sort 
peuvent etre decrits 
comme ressemblant 
it l'explosion d'une 
bombe H. Heureu­
sement Ie groupe 
est protege c~ntre 
ses effets. Malheu­
reusement (pour euxJ 
les monstres ne Ie 
sont pas. Ce sort 
provoque de 10 it 
100 PV de dom­
mages . 

- Equilibrez votre equipe . Pour votre premiere aventure" part:~ a:rec 
deux guerriers, un pretre, un voleur et deux mages. C est I equlpe 
la plus forte que vous puissiez constituer avec des personnages de 
niveau inferieur it 4. 

- La meilleure devise pour un aventurier est " Primum vivere". Si 
vous rencontrez un groupe de monstres plus fort que vous (ce qui 
arrivera inevitablementJ et que vos compagnons sont extermines, 
un bon conseil : detalez. 

- Utilisez vos sorts it bon escient. Quand vous combattez des monstres, 
lancez done un KA TINO pour les affaiblir, avant de les abattre avec 
des armes plus classiques. Si cela ne marche pas, alors fuyez ces 
monstres jusqu' it ce que vous soyez plus fort. 
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- Si vous avez deja utilise la majeure partie de vos sorts et qu 'un 
personnage est blesse, sortez du labyrinthe aussi vite que possible 
afin de reprendre des forces. Le meilleur moyen de former un person­
nage est de Ie lancer dans de petites expeditions. 

- Faites de bons plans des lieux dans lesquels vous progressez et 
consultez-les souvent. Les cartes sont particuW~rement utiles lorsque 
vous etes contraint de fuir. 

- Utilisez Ie bloc-grimoire pour indiquer les sorts connus de vos 
personnages. II vous sera bien utile, lors des combats quand il n' est 
plus possible de reI ire les grimoires 

Si votre disquette SORCELLERIE semble ne pas fonctionner correc­
tement, consultez la liste des symptomes suivants et les actions a 
prendre: 

1. la face A ne se charge pas. 

Solution: essayer sur un autre ordinateur et d'autres lecteurs de 
disquettes. Si Ie probleme est resolu, votre micro doit etre revise. 
Sinon reportez-vous a la carte de garantie. 

2. Le programme semble se charger mais aucun ecran ne s'affiche. 
Solution: si vous avez une carte 80 colonnes, deconnectez-Ia. 

3. Le programme s'arrete avant d'arriver au chateau. 
Solution: voir la solution nO 1. 

4 . Des personnages sont abimes. 
Solution: si vous avez fait une copie des personnages, F)ABRIQUEZ 
un nouveau scenario, puis C)OPIEZ les personnages sur ce nouveau 
scenario. Si vous n'avez pas fait de copie, T)RANSFEREZ les 
personnages qui vous semblent bons de l'ancien vers Ie nouveau 
scenario. 

5. Autre probleme. 
Solution: voir la solution n° 1. 

90% des probl«!mes proviennent de lecteurs de disquettes 
mal entretenus. Nettoyez-Ies tous les quinze jours et 
faites les reviser par votre revendeur deux fois par an. 
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NOTICE SUR LES MOTS DE PASSE 

Si vous avez protege un personnage par un code et que vous I'avez 
oublie, renvoyez-nous votre disquette SCENARIO avec un cheque de 
50 F. il. I'ordre de L.P.C. et nous supprinierons Ie code de protection. 

EDICIEL MATRA ET HACHETTE, ne pourra en aucune fa«on, etre 
tenu responsable de quelque dornmage que ce soit survenant il. ces 
personnages durant cette operation. 

Nous vous suggerons de n'utiliser un code de protection que si c'est 
reellement indispensable. 
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