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COMMENT DEBUTER LE JEU

1. Avant de commencer 2 jouer, vous devez créer votre propre disquette Person-
nages, sur laquelle le micro écrira pendant que vous jouerez de fagon 2 garder la
trace de vos aventures. Voici comment obtenir une disquette "Personnages",
avec une équipe complete d'aventuriers préts 2 partir: *L'EQUIPE. Prenez une
disquette vierge. Servez-vous de la disquette DOS 3.3 pour allumer votre
Apple. Créez votre disquette Personnages avec le programme Copy du DOS et
copiez la deuxie¢me face de la disquette Boot de la Geste du Barde.

2. Maintenant, relancez votre Apple avec la face 1 de la disquette Boot de la
Geste du Barde. Lorsque I'écran de présentation apparait, vous pouvez presser
Return 2 tout moment pour commencer le jeu. D&s que le message vous deman-
dant la disquette Personnages s'affiche, enlevez la disquette Boot et placez celle
que vous venez de créer 2 1'étape 1. Appuyez alors sur une touche. Vérifiez que
la touche Caps Lock est enfoncée (pour //e et //c).

3. Le menu Services contient 4 choix. Pour entrer dans la Guilde des Aven-
turiers et commencer 2 jouer, pressez D. Pour les autres options, reportez-vous
au "Menu Services" de cette carte

4. Le disque Personnages que vous avez réalisé a I'étape 1 contient une bonne
équipe d'aventuriers parfaitement équipés et préts 2 partir. Pour les embaucher,
tapez juste. A puis donnez le nom du groupe: *L'EQUIPE. L'équipe sera char-
gée d'un coup. Pour quitter 1a Guilde et pénétrer Skara Brae, tapez S. Pour tou-
tes les manipulations de personnages, reportez-vous 4 la suite de cette carte.
CONSEIL: le premier donjon se trouve dans la cave de la seule auberge de la
ville qui serve du vin, rue Rakshir.
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SECURITE ET MORT

Attention ! Les rues dans lesquelles vous vous déplacez sont quadrillées par des
Kobolds, des loups-garous et des orques. De plus, les rues de Skara Brae sont
plus dangereuses de nuit que de jour. Les groupes débutants auront intérét 2 pas-
ser 1a nuit a la Guilde. Dés que vous sortez de la guilde, I'horloge est systéma-
tiquement réglée sur le matin suivant. D'autre part, ne désespérez pas si vous
perdez votre personnage favori de *L'EQUIPE. Commencez par l'effacer de
votre disque Personnages (avec la commande Delete des options Disque). Puis
servez-vous de la commande Copie de personnages du menu Services (décrit
plus loin) pour dupliquer I'original 2 partir de la face 2 de la disquette Boot.
Finalement, faites-le entrer dans votre groupe.

LES DEPLACEMENTS

J ou FLECHE GAUCHE: a gauche
L ou FLECHE DROITE : 2 droite

I et RETURN: en avant
K: ouvre une porte déverrouillée

OBSERVER LES PERSONNAGES

Appuyez sur le chiffre correspondant au personnage dont vous voulez voir les
caractéristiques. Dans le sous-menu, appuyez sur:

A pour armer un personnage avec un objet.

E pour échanger un objet. Donnez le numéro de celui-ci. Si vous voulez le tro-
quer contre de l'or, tapez G. Enfin indiquez le numéro du personnage 2 qui est
destiné l'objet.

R pour retirer un objet. Donnez le numéro de celui-ci.

C pour collecter tout 1'or du groupe.

Appuyez sur la barre d'espace pour sortir de ce menu.

SI VOUS POSSEDEZ DEUX LECTEURS DE DISQUETTES

De temps en temps, pendant que vous jouez, le programme vous demande de
changer de disquette. Si vous voulez jouer avec le disque Personnages dans le
lecteur 2 et le disque Donjon dans le lecteur 1, tapez 2 lorsque vous insérez
pour la premitre fois la disquette Personnages dans 1'ordinateur. Désormais,
vous pouvez jouer sans avoir a changer de disquettes en cours de partie.

COMMANDES DE COMBAT

Si des monstres vous attaquent, pressez C pour combattre et F pour fuir. A tout
moment, vous pouvez appuyer sur P pour engager un combat dans le groupe.
En combat, pressez:

C pour combattre un monstre des deux premiers rangs en corps-a-corps. Cette
commande n'est disponible que pour les trois personnages en téte du groupe.

D pour vous défendre. Ceci permet de limiter les dégts causés par un monstre.
U pour utiliser un objet magique, objet que le personnage aura dii armer aupa-
ravant.

B pour chanter l'une des six chansons de Barde pour un round de combat.
Seulement pour les Bardes.

J pour jeter un sort. Tapez le nom de code du sort. Pour les jeteurs de sorts uni-
quement.

S pour vous cacher dans l'ombre. Pour les vauriens.

Fleche gauche et Fleche droite pour accélérer ou diminuer la vitesse d'affichage
des messages de combat.

LES AUTRES COMMANDES DISPONIBLES

C pour lancer un sort en dehors des combats. Indiquez le numéro du personnage
qui lance le sort et le nom de code de ce dernier.

P pour provoquer un combat au sein des aventuriers.

B pour chanter l'une des chansons du Barde. Indiquez le numéro du personnage
et celui de la chanson.

E pour passer au-dessus d'un portail. Un sort de lévitation doit étre utilisé et
cette commande ne marche que dans les donjons.

D pour passer sous un portail. Ne marche qu'a l'intérieur des donjons.

(?) pour déterminer le nom de la rue ol vous étes et I'heure.

N pour établir un nouvel ordre de marche dans votre groupe.

U pour utiliser un objet. Certains objets, comme les torches, doivent &tre ac-
tivés par cette commande. Donnez le numéro du personnage et celui de l'objet.
Certains objets ne servent qu'une fois.

V pour mettre ou couper le son.

Esc pour arréter ou relancer le jeu.
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COMMENT CREER DES PERSONNAGES ET FORMER DE
NOUVEAUX GROUPES

La création de nouveaux personnages, et leur regroupement, ne peut se faire que
dans la Guilde des Aventuriers. Lorsque vous étes prét, tapez S pour sortir de la
Guilde. Voici les autres commandes disponibles:

pes sont indiqués par "*" Les personnages déja présents dans un groupe sont
n'importe ol dans la liste.

A pour introduire un personnage ou un groupe dans la Guilde. Donnez son
nom.

Un groupe contient au maximum six personnages, et un au minimum.

E pour enlever un personnage de la Guilde. Cette opération sauvegarde tout ce
que le personnage a gagné jusqu'a cet instant.

D pour obtenir les autres options de manipulation des disquettes.

LES OPTIONS DE MANIPULATION DE LA DISQUETTE

C permet de créer un nouveau personnage. Choisissez sa race et sa profession.
Donnez-lui un nom de quinze caractéres au maximum. Une disquette peut mé-
moriser frente personnages.

M pour mettre de c6té le nom d'un groupe. Le nom s'appliquera aux seuls per-
sonnages présents dans la Guilde au moment ol vous utiliserez cette com-
mande. Attention ! Cette commande ne sauvegarde pas les caractéristiques des
personnages. Le programme ajoute automatiquement I'astérisque devant le nom
que vous donnez.

A pour annuler un personnage de la disquette et faire ainsi de la place pour un
nouvel aventurier.

Q pour quitter le jeu. Cette commande mémorise 1'état de chacun des person-
nages du groupe.

R pour quitter ce menu et revenir a la Guilde.

V pour observer la liste des personnages contenus par votre disquette. Les grou- |

LE MENU SERVICES

Pour arriver 2 ce menu, allumez votre ordinateur avec le disque Boot, puis insé-
rez la disquette Personnages lorsque cela vous est demandé. A l'apparition du
menu, pressez:

D pour commencer le jeu.

C pour copier des personnages d'une disquette 2 l'autre. Suivez les indications
affichées a 1'écran.

F vous permet de créer un nouveau disque Personnages. Pour ce faire, vous de-
vez disposer d'une disquette formatée par le DOS 3.3. Cette commande ne place
aucun personnage sur la disquette, elle ne fait que créer un environnement de jeu
complet.

T pour transférer des personnages provenant d'Ultima III (U) ou Wizardry (W).
Pour Wisardry, tapez 1 pour des personnages des aventures I et Il et 2 pour
ceux venant de l'aventure III. Par sécurité, protégez vos disquettes Wizardry ou
Ultima contre 1'écriture avant d'utiliser cette commande.




LA GESTE DU BARDE

o

LE MANUEL

La Geste du Barde est un jeu de réle, le
premier d'une série d'Histoires de 1'In-
connu. Ce jeu se déroule dans la cité de
Skara Brae.

Comme dans les autres jeux de rdle,
vous devez atteindre trois objectifs.

Le plus important, c'est accomplir la
quéte construite par l'auteur. Dans La
Geste du Barde, la cité de Skara Brae
est placée sous la domination du mage
démoniaque Mangar. Vous devez trou-
ver Mangar et le persuader d'abandon-
ner son contrdle sur la ville. Malheu-
reusement, Mangar est protégé par des
dizaines d'obstacles, de gardiens et de
labyrinthes.

Votre deuxie¢me objectif, c'est de déve-
lopper des personnages capables de sur-
monter ces difficultés. Ces héros sont
vos alteregos dans la Geste du Barde.
Ils agissent en fonction de vos ordres,
mais au cours de l'aventure ils évo-
luent, comme le font les gens dans la
vie réelle. Ils améliorent leurs connais-
sances en magie, combat, rapine... Ils
amassent les trésors et les renseigne-
ments. Et ils craignent de mourir trop
tot !

Votre troisi¢me but est d'explorer tota-
lement le monde de Skara Brae. Une
grande partie du plaisir est de découvrir
les lieux secrets et les objets magiques
dissimulés dans la cité.

Table des Maticres

Un rapide coup d'oeil Page 1
Les personnages Page 3
Les lieux Page 7
Le syst¢me de combat Page 8
Le syst¢me magique Page 11
Les sorts de Conjureur Page 13
Les sorts de Magicien Page 15
Les sorts de Sorcier Page 17
Les sorts de Prestidigitateur  Page 19
Les chansons de Barde Page 20
Glossaire des sorts Page 20

Remarques sur les Souterrains Pages §, 9
Les objets Page 21

UN RAPIDE COUP D'OEIL

Des conseils pour les débutants et un
guide de démarrage rapide pourles habi-
tués.

Comment utiliser ce manuel.

Ce manuel est composé de trois par-
ties. Ce chapitre est congu pour donner
rapidement au débutant le sens du jeu.
Sans probléme, il pourra devenir un
joueur expérimenté des jeux de rdle.

Le reste du manuel comporte tous les

éléments nécessaires pour profiter plei- -

nement de l'univers de Skara Brae et
des habitants qui s'y trouvent. L'en-
semble des sorts est décrit plus loin
ainsi que les objets que vous pourrez
rencontrer. Tout au long du manuel,
vous trouverez des astuces et des con-
seils pour vous aider dans votre quéte.

1. Sommaire des commandes

Vous trouverez sur un tableau indépen-
dante le résumé des commandes utiles
pour le jeu ainsi que des conseils pour
débuter une partie rapidement.

2. La Guilde des aventuriers

La Guilde est votre point de départ ha-
bituel. A ce seul endroit, vous pouvez
créer des groupes, sauvegarder vos per-
sonnages...

3. Le groupe "prét a I'emploi”

Pour vous aider 2 commencer, vous
trouverez a 1a guilde une équipe d'aven-
turiers préts a partir. Ce groupe est bap-
tis¢ *L'EQUIPE. Pour plus d'infor-
mations sur les personnages et les grou-
pes, reportez-vous aux pages 3 et 6.

4. La carte de la Cité

La carte de Skara Brae fournie avec le
logiciel vous permettra de vous repérer
dans la cité.

- Certains batiments sont indiqués, d'au-
tres paraissent anonymes mais ont de
I'importance. A vous de les découvrir !
- Le dessin des labyrinthes et des don-
jons est a votre charge. A vous de trou-
ver comment on pénetre 2 l'intéricur.
Sachez que chacun des seize niveaux est
construit sur une grille de 22 cases de
cOtés.

- Le Nord se trouve en haut de 1'écran.
Assurez-vous que vous passez par
toutes les cases, beaucoup sont spé-
ciales. Pour plus de renseignements,
lisez les pages 7 et 8.

5. Combat

Seuls les trois premiers personnages et
les deux premiers groupes de monstres
peuvent combatire en coOrps-a-corps.
Lisez les pages 9 et 10 pour tout savoir
sur les combats.



6. La magie

I1 existe quatre classes de magiciens,
chacun avec ses capacités spécifiques:
L'enchanteur peut créer des objets et
soigner les aventuriers.

Le Magicien peut conférer des pouvoirs
magiques a des objets quelconques.

Le Sorcier peut créer des illusions et
augmenter la prudence du groupe.

Le Prestidigitateur peut appeler et con-
troler des créatures surnaturelles.

Les classes de Sorcier et de Prestidigi-
tateur ne sont pas accessibles aux aven-
turiers de bas niveau. Pour devenir Sor-
cier ou Prestidigitateur, un magicien
doit maitriser les sorts jusqu'au troi-
siéme niveau, dans une ou deux disci-
plines. Le changement de classe est
enregistré au Palmares (Review Board).
Un maitre de la magie qui connait les
sorts de tous les niveaux dans toutes
les disciplines devient pn Archimage,
I'un des personnages les plus puissants
de la Geste du Barde.

Les points d'expérience seuls ne suf-
fisent pas pour apprendre de nouveaux
sorts. L'or joue un role prépondérant
dans la carriere des personnages. Lan-
cer des sorts consomme des points de
magie. Ces points sont restaurés de
jour dans la cité, dans le Roscoe's Ener-
gy Emporium et dans les cases "Re-
gen" des donjons. Découvrez le reste

des tuyaux sur les magiciens page 11.
Les sorts sont expliqués dans les pages
13 2 19.

7. Le Barde
Le Barde fait de la magie avec sa musi- .,

LES PERSONNAGES

LES RACES

Les humains ne représentent pas la seu-
le race dans La Geste du Barde. Certai-
nes sont plus versées dans la magie,
d'autres sont plus puissantes au com-

que. I1 a besoin d'un instrument. Il peut hat. L'une des joies des jeux de role,

jouer en exploration ou en combat, une
chanson 2 la fois. Pour chaque ni-
veau d'expérience acquis, il apprend un
nouveau chant. Dés qu'il a chanté, il
doit boire dans la plus proche taverne.
Vous pouvez écouter sa musique si ellc
vous plait. Enfin, le Barde n'est pas un
mauvais combattant. Utile, non ?

8. Le Temps

Le temps n'attend pour personne.
Meéme si vous ne tapez pas sur des tou
ches, le temps passe. La nuit est
particulidrement dangereuse. Les mons
tres vraiment mauvais sortent la nuil
dans les rues de la cité. De plus, les
points de magie sont consommés plug
rapidement.

Maintenant, vous en savez assez pour
commencer une partie, si vous n'étes
pas un débutant. A tout hasard, vous
pouvez faire un tour dans la taverne rue ‘
Rakshir, 1a seule 2 proposer du vin.
Offrez 2 votre barde de s'y rafraichir.
Bonne Chance !

c'est apprendre a connaitre ces nouvel-
les races. Les voici:

Les Humains: (1) Bien qué de la meil-
leure trempe, ils ne sont pas différents
de vous ou moi.

Les Elfes: (2) Modelés d'apres les elfes
de Tolkien, ils sont fluets, moins
grands que les humains et passionnés
par la magie.

Les Nains: (3) Les nains sont petits et
rablés, extrémement forts et résistants
physiquement, mais pas vraiment intel-
ligents. D'excellents combatants.

Les Lutins: (4) Encore plus petits que
les Nains, ils sont agiles et silencieux.
Tout ce qu'il faut & un vaurien !

Les Demi-Elfes: (5) Ces batards, habi-
tuellement blonds commes les elfes,
sont plus grands que ces derniers du

’ fait de leurs ancétres humains.

Les Demi-Orques: (6) Un orque est
grand et fort. Sa laideur est légendaire,
bien qu'il soit & moitié humain. On les
trouve généralement au service des
mauvais magiciens.

'

Les Gnomes: (7) IIs ressemblent beau-
coup aux Nains, mais ils sont moins
poilus et beaucoup plus sympathiques.
Ils apprécient fortement la magie.

LES CATEGORIES DE PERSON-
NAGES

Dans les jeux de 1dle, les personnages
choisissent un groupe (profession).
Chaque catégorie a ses propres particu-
larités, chaque équipe doit mener sa pro-
pre quéte. Le choix de la catégorie est
essentiel lors de lacréationd'un person-
nage pour La Geste du Barde. Il existe
dix catégories mais huit seulement sont
accessibles aux nouveaux personnages.
Chaque profession a des avantages et
des inconvénients ; a vous de les
découvrir.

Le Guerrier: (Gu) C'est le guerrier-type
de La Geste du Barde. 11 peut manipuler
pratiquement toutes les armes exis-
tantes. Tous les quatre niveaux apres le
premier, il gagne une attaque supplé-
mentaire.

La Paladin: (PA) Il a juré de ne jamais

. faire le mal et de déferidre I'honneur et

la pureté. I1 peut utiliser toutes les ar-
mes, méme celles qui sont interdites
aux Combattants. Il peut faire des atta-
ques muitiples 2 haut niveat. Sa résis-
tance 2 la magie augmente en fonction
de son expérience.



Le Vaurien: (VA) Un véritable voleur
avec des capacités combatives trés mo-
yennes. Il peut se cacher dans I'ombre,
découvrir et désamorcer les trappes.
Sans vaurien, votre groupe paiera chére-
ment chaque trésor acquis.

Le Barde: (BA) C'est un troubadour er-
rant. Vous le verrez dans les tavernes

les moins recommandables avec un ton-

neau de biere face 2 lui. Le meilleur

chahuteur qui soit.

Les bardes furent des combattants. Ils
peuvent encore manier la plupart des ar-
mes. Mais ils préferent la musique et
ses pouvoirs magiques. Il est abso-
lument impossible de survivre a Skara
Brae sans en engager un.

Un vrai Barde a six themes 2 son réper-
toire, mais il doit se munir d'un instru-
ment pour les interpréter. Les effets
d'une chanson durent assez longtemps
lorsque le groupe explore la cité ou
qu'il combat. Les versions utilisées en
combat ont des pouvoirs spéciaux et
sont trés courtes, ne durant que pour
un tour de combat.

Le Barde ne peut chanter qu'une mélo-
die 2 la fois. Si il en entame une deu-
xieme avant la fin de la premiere, celle-
ci est interrompue ainsi que ses effets.
I1'y a un theéme pour chaque niveau
d'expérience. Apres avoirchanté, le Bar-
de est assoiffé, et il doit impérative-
ment se rendre dans une taverne.

Le Chasseur: Un assassin, un merce-
naire, un ninja. Il manie la majorité des
armes et peut porter des coups mortels
en combat. Une fine lame !

Le Moine: Un pratiquant des arts mar-

car il est plus dangereux ainsi !

L'Enchanteur: L'une des quatre classes
de lanceurs de sorts. Il travaille sur tout
ce qui est physique (la lumigre, le feu,
la vie...). :

Le Magicien: (MA) 11 affecte par ses
sortiléges tout ce qui est physique. Il
peut enchanter les objets.

Le Sorcier: (SO) Il peut altérer la réalité
en manipulant des illusions. Cette clas-
se n'est pas accessible aux personnages
de bas niveau.

Le Prestidigitateur: Il est le spécialiste
des créatures surnaturelles. Mais atten-
tion, ces monstres sont difficiles A con-
troler et peuvent se retourner contre le
Prestidigitateur. La encore, les person-
nages débutants ne peuvent choisir cette
catégorie.

Pour plus de détails sur les lanceurs de
sorts, précipitez-vous sur la page 11 de
ce manuel.

LES CARACTERISTIQUES DES
PERSONNAGES

Chaque personnage est défini physique-
ment et mentalement par cinq caractéris-
tiques fondamentales. Lors de sa créa-

tiaux. Il combat sans arme ni.armure tion, le personnage voit une note (entre

1 et 18) lui étre attribuée pour chacune
~de ces caractéristiques. Plus la note est
JJ élevée, plus la capacité est importante.

La Force: (FC) C'est la force physique.
Elle agit directement dans le calcul des
dommages infligés en combat. Assurez-
vous que vos combattants sont forts.

L'Intelligence: (IN) C'est le pouvoir in-
tellectuel. Une grande intelligence per-
met aux lanceurs de sort de bénéficier
de points de magie supplémentaires.

La Dextérité: (DX) Elle mesure l'agilité
et la souplesse. Une bonne note fait
que votre personnage sera plus difficile
2 blesser en combat.

La Constitution: (CN) Elle indique
votre résistance physique. Une bonne
constitution vous donne plus de points
de vie.

La Chance: (CH) Cette caractéristique
est trés ambigiie. Nombre de ses effets
sont latents. Un personnage chanceux
résiste mieux a la magie et "sent" les
pieges.

LES AUTRES CARACTERISTI-
QUES

La Classe d'Armure: (TA) Ce chiffre
indique le niveau de protection dont bé-
néficie votre personnage. A 10 vous
n'étes pas du tout protégé, A -10 vous
étes intouchable.

Les Points de Vie: (Cps) Ce nombre in-
dique les dommages que peut subir un
personnage avant qu'il ne meure.

La Condition: (Etat) Cette valeur indi-
que votre nombre de point de vie que
votre personnage posseéde encore. Le
nombre de Points de Vie est un plafond
que le personnage ne peut dépasser. Si,
apres un combat, votre personnage est
soigné, il regagnera son maximum,
sans plus.

Les points de Magie: (F.Mag) Ce nom-
bre vous indique en permanence la capa-
cité a lancer des sorts qu'il reste 2 votre
lanceur de sorts. Chaque fois que votre
personnage lance un sort, il perd des
points.

LesPointsd'Expérience: (CI) Cette va-
leur indique en chiffres quels obstacles
vous avez réussi 2 franchir victo-
rieusement. A chaque combat, a chaque
trésor découvert, vos Points d'Ex-
périence progressent. C'est cette valeur
qui vous permettra de gagner des Ni-
veaux d'Expérience.



L'Or: Clest I'unité monétaire dans ce
monde. Les personnages débutent avec
de quoi s'acheter un équipement de
base. Pour gagner de l'argent, vous pou-
vez tuer les monstres et prendre leurs
trésors ou vendre les objets que vous dé-
couvrez dans les donjons.

Les Niveaux d'Expérience: C'est une
échelle globale a l'intérieur d'une catégo-
rie. Un niveau 1 est un novice, un ni-
veau 13 est un maitre.

Le Grand Jury (Review Board):
enregistre les niveaux des personnage
qui auront amassé suffisamment de
Points d'Expérience. Monter en niveau
permet d'obtenir des capacités supérieu-
Tes pour un personnage.

Les Niveaux de Sort: Ce chiffre indique
le niveau maximal des sorts qu'un lan-
ceur de sorts peut utiliser. Il existe sept
niveaux de Sort dans chaque discipline.

Pour apprendre un nouveau niveau de
Sort, le magicien (par exemple) doit ga-
gner deux niveaux d'Expérience. Regar-
dez le tableau:

Niveau d'Expérience Niveau de Sort

1 1
2 1
3 2
5 3
7 4
9 5
11 6
13 et au-dessus 7

Les Objets: Il existe dix catégories d'ob-
jets: armes, boucliers, armures, heau-
mes, gants, instruments, figurines, an-
neaux, batons et divers. Un seul objet
de chaque catégorie peut étre prét a 1'uti-
lisation 2 un moment donné (un seul
bouclier 2 la fois, par exemple).

Certains objets ne peuvent étre mani-
pulés que par certaines catégories.
Si un personnage posse¢de un objet mar-
qué d'un cercle avec un point dedans, il
ne pourra pas l'utiliser. Un objet mar-
qué avec un demi-cercle fermé avec une
pointe est prét a l'usage.

Un personnage peut transporter jusqu'a
huit objets simultanément.

COMMENT CREER UN
PERSONNAGE

1. Allez dans la Guilde des Aventuriers
et choisissez une race.

2. Le programme va vous afficher les
caractéristiques fondamentales de votre
personnage. Si vous &tes mécontent du
tirage, recommencez 1'opération.

3. Donnez un nom et choisissez la
profession de votre héros. Des qu'il est
baptisé, le personnage est sauvegardé *
sur la disquette.

LES LIEUX

LA CARTE DE LA CITE

Une carte de Skara Brae vous est four-
nie avec le jeu. Observez-la attenti-
vement, elle vous sera utile pour votre

'\, exploration. Les chateaux et les tours

sont inaccessibles en apparence, 2 vous
de trouver la ruse pour les pénétrer.

Si vous étes perdu, vous pouvez con-
naitre vofre position en pressant la
touche "7".

LES BATIMENTS ANONYMES
La plupart des batiments de la cité sont
anonymes. Certains sont malgré tout
occupés par les monstres qui vaga-
bondent dans Skara Brae et effraient les
habitants. Enfoncez les portes et débus-
quez-les, vous gagnerez or et expérience
en les éliminant. La majorité est mal-
heureusement vide, pas de chance !
Lorsque vous sortez d'une maison, elle
est dans votre dos et vous voyez celle
qui lui fait face.
LA GUILDE DES AVENTURIERS
C'est dans la Guilde que les aventuriers
en mal d'expérience attendent de rejoin-
/ dre un groupe pour partir. Vous pouvez
former une équipe 2 cet endroit.

L'ECHOPPE DE GARTH
Garth est 'un des héros oubliés de I'an-
cien temps. Il s'occupe maintenant

du commerce des armes et des objets.
Vous pouvez tout aussi bien lui acheter
un équipement que lui vendre les trésors
que vous avez découverts. Il est capable
de déterminer les pouvoirs magiques
d'un objet.

Le Grand Jury (REVIEW BOARD)
A cet endroit, un tribunal de sages juge
si vous étes digne de gagner des ni-
veaux d'expérience. C'est aupres d'eux
que vos lanceurs de sorts pourront ap-
prendre de nouvelles incantations. Ce
lieu secret n'est pas indiqué sur la carte
et est fermé la nuit. A vous de le loca-
liser.

LES TAVERNES
L'endroit préféré des bardes. Parlez avec
les patrons ils sont bavards.

LES DONJONS

Le terme "Donjon" désigne tous les la-
byrinthes cachés dans certains bati-
ments de la cité. Chacun a une forme et
un nombre de niveaux spécifique. Les

- escaliers ne sont pas visibles a distance,
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mais deés que vous &tes a coté, le pro-
gramme vous demande si vous sou-
haitez l'emprunter.

Les portails se voient de loin: des trous
dans le sol ou le plafond. Pour les fran-
chir, vous pouvez sauter (gare a la chu-
te) ou les franchir en les contournant
(netterment plus recommandé).

\



Les entrées des donjons sont trés bien
camouflées. A vous de trouver leur
secret.

MARCHE D'ENERGIE DE ROSCOE
Si vous ne récupérez pas vos Points de
Magiesuffisammentrapidement,rendez
visite 2 Roscoe, mais venez avec une
bourse pleine.

LES TEMPLES

Ces lieux divins offrent la résurrection
et les soins parfaits 2 tout aventurier
prét a faire un don au culte. Un person-
nage ramené 2 la vie doit aussi &tre soi-
gné pour récupérer ses Points de Vie.

QUELQUES ASTUCES POUR LES
SOUTERRAINS

1. Le moins dangereux des labyrinthes
se trouve dans les catacombes. Ne ten-
tez pas d'y pénétrer avec des person-
nages d'un niveau inférieur 2 9. Le cha-
teau posera des problemes 2 peine plus
complexes.

2. Passez par toutes les cases et faites
une carte. Des zones de régénération et
des objets vous attendent dans certai-
nes.

3. Méfiez-vous des trappes ! Les vau-
riens de haut niveau excellent 2 1'ouver-
ture des coffres. L'incantation "Trap
Zap" ouvre tout coffre piégé sans risque
pour le groupe.

4. Assurez-vous que votre groupe est

" Défense: diminue les chances d'étre bles-
sé par un adversaire.

au maximum de ses capacités avant
d'entrer dans un donjon.

5. Quand vous étes a un niveau donné, -
souvenez-vous bien que la progression
se fait vers le haut dans les chiteaux ou
les tours et vers le bas dans les don-
jons.

LE SYSTEME DE COMBAT Chanson de Barde: Le barde peutinﬂu—
La Geste du Barde est un jeu de com- w encer le combat en chantant un court
bat. C'est la seule fagon de gagner de theme musical.

I'expérience. Heureusement, Mangar et
ses créatures sont particulierement
déplaisants. Alors vous pouvez les tuer
sans remords.

Utiliser un objet: Vous devez avoir ar-

mé l'objet que vous souhaitez utiliser.

Pour I'effet de 1'objet, vous spécifierez
m la cible choisie.

Lancer un sort: Choisissez la cible et le
sort en donnant son nom de code.

Se cacher dans1'ombre: Seul le vaurien
peut tenter de se dissimuler ainsi aux
yeux des combattants. S'il y réussit,
personne ne cherchera 2 le blesser.

Le combat avec les monstres tient
compte du hasard et des positions de
chacun des adversaires. Vous pouvez
aussi vous battre au sein du groupe
dans la majorité des cas. Au maximum,
VOus pouvez rencontrer quatre groupes
de 99 monstres simultanément.

Les trois personnages en téte du groupe
peuvent se battre physiquement avec
les monstres. Les trois personnages a
l'arriere ne peuvent &tre touchés que par
des attaques magiques. Seuls les mons-
tres des deux premiers groupes peuvent
attaquer physiquement votre groupe.
Tenez-en compte dans vos décisions de
, combat.

Un combat est décomposé en plusieurs
reprises. Au début de chaque reprise,
vous devez définir quelle seral'actionde
chaque personnage. Vous pouvez fuir
ou combattre. Si vous combattez, vous

) . e ) Des que vous avez choisi l'attitude de
disposez d'un choix d'actions possibles

| J chacun de vos personnages, le program-
Attaquer les montres: Vouschercheza ¢ me détermine l'effet des actions de cha-
atteindre physiquement des monstres cun, monstre ou personnage. La chan-
des deux premiers groupes. ce, la dextérité, la force, le niveau ren-
Attaquerlegroupe: Dequoivousdéchi-  (rent en ligne de compte pour calculer
rer entre membres de la méme équipe.  'efficacité d'un personnage au combat.

A la fin d'un tour de combat, les mons-
tres morts sont retirés des rangs de vos
opposants. Un %roupe a l'arriere peut
ainsi monter en premi@re ligne pour ve-
nir préter main forte aux survivants.

Apres le combat, le trésor et l'expé-
rience sont partagés entre les survi-
vants.

LES MEMBRES SPECIAUX

L'emplacement spécial marqué "S" est
réservé aux monstres qui peuventrejoin-
dre le groupe pour lutter en sa compa-
gnie. Le monstre peut étre rencontré ou
étre appelé par un Sorcier.

Les spéciaux ne sont pas controlés pen-
dant la bataille. Ils choisissent leur mé-
thode d'attaque et s'occupent en général
du premier groupe de monstres. L'em-
placement est libéré si le monstre est
tué. Si un monstre est attaqué par un
membre du groupe, il se battra contre
celui-ci jusqu'a la mort.

ASTUCES POUR LES COMBATS
1. Placez les personnages les plus forts
et les plus habiles en téte de votre grou-
pe.

2. Utilisez les chansons de barde et les
sorts pour augmenter les potentiels du
groupe.

3. Si vous étes attaqué par plus de deux
groupes, détruisez les lanceurs de sort
en premier. Si vous ne pouvez tous les



tuer, pensez & vous protéger contre la
magie et les illusions.

4. Vous pouvez diminuer les dom-
mages subits au combat en tuant tous
les monstres sauf un dans chacun des
deux groupes de téte. En général, atta-
quez un monstre seul en dernier, sauf
§'il est particulierement dangereux.

5. Beaucoup des morts-vivants peuvent
drainer des niveaux d'expérience. Ne les
négligez pas: tuez-les en premier.

6. Vous pouvez facilement mourir con-
tre des personnages de niveau 1 ou 2,
particulierement la nuit. Cachez-vous
dans les temples la nuit, vous pouirez
soigner les blessures rapidement.

7. Tentez de vous adjoindre un monstre
spécial rapidement. Les monstres ont
tendances 2 les attaquer en premier.

8. Les monstres sont redoutables: ils at-
taquent les personnages les plus vul-
nérables d'abord 2 moins qu'une équipe
ne présente déja des blessures signifi-
catives.
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LE SYSTEME MAGIQUE

La magie est un pouvoir qui peut faire
la différence entre succes et échec dans
LLa Geste du Barde. Il n'est pas forcé-
ment nécessaire d'avoir recours 2 la ma-
gie, car elle n'est pas 2 toute épreuve. Il
existe des endroits ol elle ne fonction-

. ne absolument pas et des monstres qui
" lui résistent trés bien.

LLe meilleur moyen de vérifier que vous
Ctes dans une zone d'anti-magie, c'est
d'observer que tous les sorts en cours
sont stoppés, a part ceux de la lumie-

re.

I.es sorts résiduels sont ceux qui durent
plus d'un instant. Les sorts de lumiére,
de détection de trappes, d'armures magi-
ques en font partie. La plupart de ces
sorts sont symbolisés a 1'écran pendant
qu'ils agissent.

‘I'ous les sorts ont un prix en points de
magie. Un mage qui lance un sort perd
un peu de son énergie psychique. 11 la
récupere lorsqu'il est en contact direct
avec les rayons du soleil ou qu'il se

 rend chez Roscoe ou dans une zone de

régénération.
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Il existe des objets magiques cachés
dans les donjons ou véhiculés par des
monstres. Les armes magiques infligent
des blessures plus profondes, les armu-
res magiques protégent mieux, les au-
tres objets magiques irradient des éner-
gies spéciales. Il y a des clés magiques
et des talismans qui permettent de péné-
trer dans certains lieux secrets. Les ob-
jets les plus puissants sont les mieux
cachés et les mieux défendus. Ils peu-
vent étre la clé du succes face aux enne-
mis les plus dangereux.

Pour lancer un sort, vous tapez un code
de quatre lettres (une abréviation du
nom du sort).

Tous les lanceurs de sorts, méme de pre-
mier niveau, débutent le jeu en connais-
sant les sorts de premier niveau de leur
classe. Lors de leur progression, ces ma-
ges apprennent les sorts par groupe (ni-
veaux de sorts). Voici une description
des quatre arts magiques de Skara Brae.

LA CONJURATION

La conjuration agit sur la création ins-
tantanée d'objets par le biais du mage.
Les sorts du Conjureur sont puissants
mais pas illimités en effets. Il faut beau-
coup d'énergie pour un résultat moyen.



Un conjureur peut aussi provoquer des
phénomenes surpaturels, comme télé-
porter un corps humain d'un point a un
autre.

LA MAGIE PURE

La magie, celle pratiquée par les magi-
ciens, affecte les objets courants. Les
objets ne deviennent pas magiques,
mais il irradient des champs de pouvoir
pendant la durée du sort (généralement
la durée d'un combat).

L'avantage de la magie réside en I'aug-
mentation des capacités des objets ou
en une modification de l'apparence.

LA SORCELLERIE

La maitre mot de la sorcellerie est: "le
voir c'est le croire”. Entiérement basé
sur les illusions, cet art sert 2 tromper
les sens de l'ennemi. Une illusion est
une image que le sorcier envoie sur la
rétine de toutes les personnes qui l'en-
toure. Tant que la personne y croit, elle
peut &tre blessée ou tuée par lillusion.
Par conire, d&s que la supercherie est dé-
couverte, le sort est détruit.
Inversement, le Sorcier peut grice 2 ses
sorts apercevoir certains phénomenes
cachés a sa vue.
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LES ENCHANTEMENTS

Les enchantements servent 2 faire ap-
paraitre et a contrdler des €tres venus
d'autres mondes. Le prestidigitateur dis-
pose de moins de formules que les au-

tres lanceurs de sorts, mais elles sont

beaucoup plus puissantes. Le prestidigi-
tateur a aussi le pouvoir d'attraper et de
contrdler certains monstres ordinaires.

Les mages qui sont parvenus au troisie-
me niveau peuvent changer de catégo-
rie 2 tout moment. Mais ils ne connai-
tront jamais les sorts qu'ils n'ont pas
appris dans leur premitre spécialité.

Un mage peut devenir un Conjureur, un
Magicien ou un Sorcier en deuxiéme
catégorie. 11 devra maitriser au moins
trois niveaux de sorts dans cette nouvel-
le profession avant de prétendre devenir
un Prestidigitateur.

/
|

Tous les sorts sont présentés selon le
schéma suivant:

(voir définition au glossaire en page
20).

: Nom du sort l. Code

. Description ;  Colt en points
Portée
Durée

LLES SORTS DE CONJUREUR
NIVEAU 1

VMIAGE FLAME MAFL
Une petite torche mobile 2
apparait et flotte au- Vue
dessus du mage. Medium
ARC FIRE ARFI
Un arc de flammes bleues 3

part des mains du mage et Ennemi
cnleve 1-4 points de vie. =
SORCECER SHIELD SOSH
I_e mage est protégé parun 3
bouclier invisible qui dé- Soi
lourne les coups. Combat
TRAP ZAP TRZP
Ce sort désarme toute trappe 2

a moins de 10 metres, face 10 m
au mage. —
NIVEAU 2

[FREEZE FOES FRFO
LLes ennemis visés sont ra- 3

lentis et deviennent plus Groupe
[aciles & toucher. Combat
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KIEL'S MAGIC
COMPASS A

Un compas magique apparait
indiquant la direction 2 la-
quelle le mage fait face.

BATTLESKILL
Ce sort augmente I'adresse
de T'un des membres du grou-

pe.

WORD OF HEALING
En pronongant un mot, le
mage redonne 2-8 Points de
vie 2 un personnage.

NIVEAU 3

ARCYNE'S MAGESTAR A
Ce sort envoie un éclair

dans les yeux de vos adver-
saires, les aveuglant un
moment.

MACO
3

Medium

BASK
4

Perso
Combat

WOHL
4
Perso

MAST
5
Groupe



LESSER REVELATION LERE
Extension de Mage Flame qui 5§
permet de détecter les Vue
portes secretes. —
LEVITATION LEVI
Négation partielle de la 4
gravité qui permet au groupe  Equipe
de flotter. Short
WARSTRIKE WAST
Un jet d'énergie part du 5

doigt du mage et cause une Groupe
blessure de 4-16 Points. —
NIVEAU 4

ELIK'S INSTANT WOLF INWO
Un véritable loup se joint 6

au groupe et combat avec lui.  Spécial
FLESH RESTORE FLRE
Restaure 6-24 Points 4 un 6
membre du groupe. Perso
POISON STRIKE POST

Un épine de porc-€pic part 6
du doigt du mage et empoi- Ennemi
sonne le monstre visé.

NIVEAU §
GREATER REVELATION GRRE
Comme Lesser Revelation mais 7

plus puissant. Vue
Long
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WRATH OF VALHALLA
Donne la force d'un héros a
lI'un des membres du groupe.

SHOCK SPHERE

Une sphere d'énergie enve-
loppe les ennemis et leur
enleve 8-32 points.

NIVEAU 6

ELIK'S INSTANT OGRE
Un ogre rejoint le groupe et
combat avec lui.

MAJOR LEVITATION
Comme Levitation, mais la
durée est indéfinie.

NIVEAU 7

FLESH ANEW
Comme Flesh Restore, mais
pour tout le groupe.

APPORT ARCANE
Permet au groupe de se télé-
porter n'importe od dans un
donjon.

WROV

Perso
Combat

SHSP

Groupe

INOG
9
Spécial

MALE
8
Equipe
Indéfini

FLAN
12
Equipe
APAR
15
Equipe

LES SORTS DE MAGICIEN

NIVEAU 1
VORPAL PLATING

cn plus.

1 AIR ARMOR

| 'air autour du mage se
(ranforme en armure.

SABHAR'S STEELIGHT
SPEEL

I'out métal pres du groupe se
met 2 luire magiquement.

SCRY SITE

I.cs murs indiquent au magi-
cien sa position dans le
labyrinthe.

NIVEAU 2

HOLY WATER
Un jet d'eau bénite part du
doigt du mage et inflige

WITHER STRIKE

Ce sort veillit un ennemi
diminuant sa force et son
habileté.

6-24 points aux morts-vivants __

VOPL

|'arme d'un membre du groupe 3
cause 2-8 points de dommage Perso

Combat

ATAR
3

Soi
Combat

STLI
2
Vue
Short

SCSI
2
Equipe

MAGE GAUNTLETS MAGA
L'arme d'un membre du groupe 5

fait 4-16 points de dommages Perso
en plus. Combat
AREA ENCHANT AREN
Indique au groupe si un 5
escalier se trouve 2 moins 10 m
de 10 metres. Short
NIVEAU 3

YBARRA'S MYSTIC

SHIELD MYSH

Un bouclier magique protége 6

le groupe dans ses déplace-  Equipe
ments. Medium
OSCON'S OGRE-

STRENGHT OGST

Donne 2 un membre du groupe 6
la force d'un ogre. Perso
Combat



MITHRIL MIGHT
Augmente la protection des
armures du groupe.

STARFLARE

L'air autour des ennemis
s'enflamme et provoque 6-24
points de dommages.

NIVEAU 4

SPECTRE TOUCH
Enleve 12 a 48 points au
monstre touché

DRAGON BREATH
Donne au mage un souffle de
dragon, infligeant 8 & 32
points 2 un groupe d'ennemis

SABHAR'S STONE-

LIGHT SPELL
Tout ce qui est en pierre

luit autour du groupe, révé-
lant les portes secrétes.

NIVEAU 5

ANTI-MAGIC
Absorbe une partie de la

magie envoyée sur le groupe.

MINI
7
Equipe
Combat

STFL

6
Groupe

STSI

Vue
Medium

ANMA

Equipe
Combat
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AKER'S ANIMATED
SWORD

Une épée magique apparait
et agit comme un monstre
allié.

STONE TOUCH

Ce sort transforme souvent
ennemi en pierre ou le pier-
re vivante en pierre morte.

NIVEAU 6

PHASE DOOR
Quvre une porte dans un mur
durant un tour de jeu.

YBARRA'S MYSTICAL
COAT OF

ARMOR Air Armor en plus
puissant.

NIVEAU 7

RESTORATION

Ramene au maximum tous les

points de vie du groupe.

DEATHSTRIKE

Tue instantanément un ennemi

ANSW
8

Spec
Combat

STTO
8
Ennemi ¢

PHDO
9

1 mur
1 tour

YMCA
10
Equipe
Indéfini

REST |
12

Equipe

DEST
14
Ennemi

LES SORTS DU SORCIER

NIVEAU 1
MANGAR'S MIND JAB

LLe mage provoque une déchar-

ge d'énergie psy sur un en-
nemi de 2-8 points.

PHASE BLUR

I.e groupe semble se troubler
devenant tres difficile a
loucher.

ILOCATE TRAPS

| .c mage sent les trappes a
moins de 10 metres face 2
lui.

IIYPNOTIC IMAGE

51 le sort réussit, un grou-
pe d'ennemis ratera un tour
de combat.

NIVEAU 2

DISBELIEVE
Ce sort permet de percer
A jour toutes les illusions.

TARGET-DUMMY

Une illusion magique focali-
se toutes les attaques des
Ccrnnemis.

MIJA
3
Ennemi

PHBL
2
Equipe
Combat

LOTR
2

10m
Short

HYIM
3
Groupe
Combat

DISB
4
Equipe

TADU

4

Spécial

Combat
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MANGAR'S MIND FIST
Mind Jab en plus puissant,
de 3-12 points de vie.

WORD OF FEAR

Un groupe d'ennemis tremble
de peur et perd ses capaci-
tés d'attaque.

NIVEAU 3

WIND WOLF

Un loup illusoire se joint

au groupe et combat avec lui
jusqu'a étre reconnu.

MIFI
4
Ennemi

FEAR
4
Groupe
Combat

WIWO
5
Spécial

KYLEARAN'S VANISHING

SPELL

Le mage devient presque in-
visible et impossible 2 tou-
cher.

VANI
6

Soi
Combat



SECOND SIGHT SESI
Le mage acquiert un sixiéme 6
sens et sent les pitges, les 10m
escaliers, les rencontres... Medium
CURSE CURS
Rend un groupe d'ennemis 5
trés prudent et presque sans  Groupe
danger. Combat
NIVEAU 4
CAT EYES CAEY
Le groupe regoit une vision 7
parfaite de nuit. Vue
Indéfini
WIND WARRIOR WIWA
Un combattant illusoire se 6
joint au groupe et combat Spécial
avec lui. ‘ —
KYLEARAN'S INVISIBILITY
SPELL INVI
Le groupe entier devient 7
invisible. Equipe
Combat
NIVEAU 5
WIND OGRE WIOG
Un ogre spectral rejoint le 7
groupe et combat pour lui. Spécial
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DISRUPT ILLUSION
Détruit toute illusion atta-
quant le groupe et toutes
les illusions crées apres.

MANGAR'S MIND BLADE MIBL

Explosion psychique qui in-
flige 10-40 points 2 tous
les ennemis

NIVEAU 6

WIND DRAGON

Un dragon rouge spectral
combat avec votre groupe.

SORCERER SIGHT
Second Sight en version
indéfinie.

DIIL

8
Equipe
Combat

8
Ennemi &
L

WIDR
12
Spécial

SOSI
11

10m
Indéfini

LES SORTS DE
PRESTIDIGITATEUR

NIVEAU 1

SUMMON DEAD
Un zombie ou un squelette
combat avec le groupe.

REPEL DEAD
16-80 points de dommages 2
un groupe de mort-vivants.

NIVEAU 2

ILESSER SUMMONING
Un petit démon vient vous
aider au combat

DEMON BANE
12-128 points de dommages
2 un démon.

NIVEAU 3
SUMMON PHANTOM

Un mort-vivant de force moy-
enne rejoint le groupe.

DISPOSSES

Un membre du groupe possédé

est soigné

SUPH
10
Spécial
DISP
10
Perso
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NIVEAU 4

PRIME SUMMONING
Un démon moyen vient vous
1a force d'un mort-vivant.

ANIMATE DEAD
Donne a un personnage mort
1a force d'un mort-vivant.

NIVEAU §

BAYLOR'S SPELL BIND
Ce sort permet de prendre
possession de l'esprit d'un
ennemi. I1 se bat pour le

groupe.

DEMON STRIKE
Demon Bane qui affecte un
groupe entier de démons.

PRSU
12
Spécial

ANDE
11
Perso

SPBI
14
Ennemi

DMST
14
Groupe



NIVEAU 6

SPELL SPIRIT SPSP
Un mort-vivant puissant se 15
joint au groupe. Spécial
BEYMOND DEATH BEDE

Restaure la vie et 1 point 18
de vie A un personnage mort.  Perso

NIVEAU 7

GREATER SUMMONING
Un grand démon se joint au

groupe.

LES CHANSONS DE BARDE

1. FALKENTYNE'S FURY

Ce theme augmente les dommages que
vos personnages infligent en combet.
2. THE SEEKER'S BALLAD

Cette chanson provoque de la lumiére
pendant une exploration et augement
les chances de toucher les ennemis en
combat.

3. WAYLAND'S WATCH

Cette ritournelle calme les ennemis les
plus violents, dimunuant les
dommages qu'ils font en combat.

4. BADH'R KILNFEST

Cette ancienne mélodie Elfique soigne
les blessures du Barde en voyage et
celles du groupe en combat.
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5. THE TRAVELLER'S TUNE

Ce the¢me rend les membres du groupe
plus agiles et souples, ils deviennent
ainsi plus difficiles a toucher.

6. LUCKLARAN

Cette chanson installe un champ d'anti-
magie partiel qui protege le groupe con-
tre les sorts.

GLOSSAIRE DES SORTS
TERMES DE PORTEE

Vue Le sort agit dans la zone que vous
voyez.

Ennemi Le sort affecte un ennemi.
Ennemis Le sort affecte tous les enne-
mis.

Groupe Le sort agit sur un groupe de
monstre.

Equipe Le sort agit sur les personnages
de votre équipe.

Soi Le sort agit sur le lanceur de sorts.
10 m Le sort est efficace jusqu'a 10 me+
tres devant le mage. ‘
Person L'un des six membres de votre{
équipe ou le Spécial. \
Spécial Le sort affecte le personnage
Spécial de 1'équipe.

TERMES DE DUREE

Combat le sort s'arréte lorsque tous les
monstres sont morts ou que 1'équipe est
détruite.

Short le sort dure quelques minutes.
Medium le sort dure un peu plus long-
femps.

Long le sort dure deux fois plus que
Short.

Indéfini le sort continue jusqu'au retour
dc I'équipe dans la Guilde ou son entrée
dans une zone d'anti-magie.

LLES OBJETS

Voici I'équipement de base que vous
pouvez trouver chez Garth en quantité
illimitée.

'T'orche pour la lumiere dans les don-
jons.

" [.ampe dure plus longtemps qu'une tor-

che.

Iipée supréme la plus efficace des épées.
Pour les combattants uniquement.

[Epée une épée plus légere, pour tous les
mages.

Poignard pour tous, pas tres efficace.
Hache une bonne arme, interdite aux vo-
leurs, mages et bardes.

Hallebarde la meilleure arme non magi-
que.

Marteau la meilieure arme du voleur.
Baton un baton quelconque.
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Bouclier petit bouclier.

Tower shield un grand bouclier
Armure de cuir I'armure la plus 1égere,
pour tous sauf les magiciens et les con-
jureurs.

Maille cotte de maille, le meilleur con-
tre les armes légeres.

Armure d'écaille difficile a percer.
Cuirasse argent la meilleure des armu-
res non magiques.

Robe arréte les vieux couteaux.

Timon petit casque.

Gants protege un peu les mains.
Gantelets gants métalliques.
Mandoline, Harpe, Flite les instru-
ments du Barde.



ABREVATIONS POUR LES OBJETS

FGN figurine, une statu-
ette magique qui
peut prendre vie.

MTHR Mithril, un métal
magique elfique.

ADMT Adamant, un autre
métal magique.
DMND diamant, 1'une des

substances les plus
dures de l'univers.
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