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Soyez les bienvenus, 6 illustres aventuriers!

Vos noms sont inscrits en lettres glorieuses et les ménestrels de Lord British
chantent vos louanges. Vous étes lci car vous avez répondu au son des trom-
pes de guerre, et vous avez senti le péril qui menace les hommes de Lord
British. Vous avez &té appelé, et d'un tel appel, personne ne peut se dégager.
C'est votre devoir et votre destinée.




PREPAREZ-VOUS AU VOYAGE

Une grande Porte d'Argent a été découverte. Elle permet de transporter qua-
tre aventuriers & la fois. Deux choix se présentent & vous : vous pouvez déci-
der de partir seul, en espérant recruter des partenaires une fols arrivé a Sosaria,
ou bien, vous pouvez rassembler jusqu'a trois autres aventuriers : «nu est le
dos qui n'a personne pour le protégers, Décidez-vous vite, les Trompes beu-
glent avec plus de force. Certains rituels sont nécessaires avant de commen-
cer votre voyage. Premiérement, regardez ce qui est contenu dans votre boite
de jeu. Le disque noir est la clé qui ouvre la Porte. Prenez en grand soin, de
crainte qu'il n'arrive malheur aux aventuriers. Avant toute autre opération,
faites une copie de la face B de la disquette, appelée SCENARIO. Pour ce
faire, utilisez les étranges pouvoirs de votre machine et invoquez le sort de
copie tel qu'il est dit dans la Carte de Référence jointe; vous trouverez aussi
une carte de Sosaria et deux insolites Grimoires. A moins que vous ne soyez

rompu a la pratique des arts mystiques, la lecture de ces deux livres pourrait

détruire voire ame. Pendant des siécles, ces deux manuscrits avaient disparu.
Ce sont les sages conseiliers de Lord British qui, grace & leurs réves et a leurs
visions, ont retrouvé I'endroit ot ils reposaient. Ces manuscrits contiennent
un puissant savoir, et le temps est venu de ['utiliser & nouveau. Les réves de
tous les Sages en sont affectés ces derniers jours par 'annonce d'un grand
désastre. Le Mal réde & nouveau sur notre Terre.

La carte de Sosaria est, hélas, incompléte. Le grand cartographe, Ecaparnev,
a été mortellement blessé par une bande de brigands avant qu'ii ne puisse
achever son ceuvre. N'y sont portés ni les cités, ni les chateaux, ni les don-
jons ou autres lieux particuliers. Vous devrez utiliser des épingles pour indi-
quer la position de chacun. On murmure qu'ils sont cachés, hors de vue.
La carte de Référence contient les commandes et leurs explications par ordre
alphabétique. Alors que la plupart sont évidentes, quelques-unes nécessitent
un complément d'information.
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{C) Criex’
Permet de faire entendre sa voix au loin, Trés utile lorsqu’on est poursuivi par

un dragon {ex : Criez Quvre la Porte).

{F} Faire feu
Utilise les canons d'un bateau. La portée est de trois cases et la puissance du feu

détruit aussi les trésors des monstres. Atlention, les pirates aussi font feu,

(J) Jeter un sort
Vous devrez indiquer te numéro du joueur {1 & 4), et, pour certaines professions,
si le sort est de type M ou P (Mage ou Prétre); puis, le niveau du sort (A & P).

(L) Longue vue
Avec I'aide d'un objet spécial, ia longue vue, vous pourrez avelr une vue aérienne
de {'endroit oi1 ' équipe se trouve. En surface, vous obtiendrez Ja carte du monde,
Dang une cité ou un chiteau, vous verrez 'ensemble des murs et des batiments;
dans un donjon, ce sera le plan du niveau avec ses échelles et tous ses objets spé-
ciaux. Malheureusement, & chaque utilisation la lentille se casse, et il vous faudra
utiliser une nouvelle gemme.

(N} aMnuiler le temps
Quand le bon objet, fabriqué par un Maitre Voleur, a &té trouvé et est utilisé, le
temps s'arréte pour plusieurs tours. Cela petit permettre & des voleurs audacieux
de s'emparer de vastes trésors puis d'échapper & leurs gardiens.

{R) Rassembler I'or
Donne tout I'or de Péquipe & un seul personnage. Utile lorsqu’il s'agit de payer
des objets ou services colteux.

(W) Warrant
Lorsque vous vous échangerez des objets, on vous demandera d'abotd la nature
de ceux-ci : Riation, Q)r, V}étements, A)rmes ou E)quipement. S'il s'agit de I'équi-
pement, vous devrez préciser Cliés, Glemmes, Pjoudres ou T)orches.

(Y) Yeux
Permet d’identifier la nature du lerrain ou des personnes alentour.

{(Z) commandes Zpéciales
Permet d'utiliser des commandes verbales, & la forme Impérative, dans certaines
situations particuliéres. Ceta peut étre Récure Cassercle, ou Tourne Cadran.
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Maintenant que vous avez tout bien étudié, et que toutes les personnes qui .

veulent jouer sont rassemblées, il est temps de commencer le rituel. Tout
d'abord, introduisez dans votre machine le disque noir du coté oa est inscrit
MAITRE. Puis, mettez votre machine en marche. Vous pouvez & présent voir
a travers la Porte. Devant vous, une féroce bataille s'est engagée entre les
hommes de Lord British et une sinistre créature. La batailie prend fin avant
que vous n'ayez pu leur porter secours. Remplacez la disquette noire par la
copie que vous avez faite de la face SCENARIO. Tous les aventuriers doivent
maintenant se rassembler autour de la machine et appuyer ensemble sur une
touche quelconque. Une concentration extréme est nécessaire pour que la
Porte d'Argent s'ouvre. Votre vision se trouble un instant, puis...
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% A TRAVERS LA PORTE D'ARGENT

Vos yeux se sont accoutumés peu a peu 4 la clarté de Sosaria. Aprés avoir
observé un moment, appuyez sur la barre d'espacement. Yous pouvez alors

choisir parmi trois options:

— Revoir le paysage
- Organiser Féquipe
- Vers Sosaria

Pour faire votre choix, tapez uniquement la premigre lettre de chaque option
correspondante.

o Revoirle paﬁ;sage vous permet d'avoir un aperqu de ce qui vous attend dans
le Royaume de Sosaria.

» Organiser I'équipe doit éire la premiére chose a faire. Une nouvelle liste
d'options vous sera alors présentée :

— Lire le registre

— Créer un personnage
— Former l'équipe

— Disperser I'équipe

—- Tuer un personnage
— Retour au menu

e Vers Sosaria vous permet de cormencer Vaventure.



En premier lieu, définissez vos personnages et formez une équipe.

e Lire le registre vous donne la liste des noms et classifications de chaque
personnage. Les trois premiéres lettres inscrites devant chaque nom indi-
quent le Sexe, la Race et la Profession du personnage. La quatriéme lettre

donne son état de santé : B = Bon, E = Empoisonné, M = Mort, C = en

Cendres. 5i le personnage fait déja partie d’'une équipe, un petit losange
est inscrit & ¢6té de son nom.

Créer un personnage vous permet de définir les caractéristiques que pos-
séderont les équipiers. Voici la procédure :

1} Choisissez un numéro compris entre 1 et 20,

2) Donnez ui un nom (13 lettres maximum).

3} Sexe : Homme, Femme ou Autre,

4) Race : choisissez entre les cing races qui constituent le Peuple de Sosa-
ria {Humain, Elfe, Nain, Bobit ou Toufu). (Voir le tableau 1).

5) Type : c'est ia profession (Guerrier, Clerc, Sorcier, Yoleur, Paladin, Trou-
vere, Barbare, Druide, Moine, Alchimiste ocu Rédeur).

6) Attributs : vous pouvez répartir 50 points entre quatre caractéristiques
(Force, Dextérité, Intelligence et Sagesse). La force est importante pour les
combattants, La dextérité donne rapidité et réflexes. L'intelligence contrdle
les sorts de Mage alors que la sagesse préside & la puissance cléricaie.
{Consultez le tableau 2 pour les possibilités de chaque profession. Vous
ne pouvez pas donner moins de 5 points par attribut, ni plus de 25 points.

Si vous introduisez de mauvaises valeurs, le personnage disparail, et a pro-

cédure reprend & son début.

elfe, moine elfe, voleur toufu, druide toufu, rédeur humain, clerc humain, guer-
rier nain, trouvére eife, barbare humain.

Former I'équipe vous permet de rassembler jusqu'a quatre personnages.
H faut indiguer le numéro de chaque personnage ou bien taper @pour ter-
miner. Une équipe reste formée jusqu'a ce qu'elle soit dispersée,

Disperser Féquipe sépare les aventuriers et permet alors de constituer une
autre bande. :

Tuer un personnage le retire définitivernent du jeu. Cela peut étre utile pour
faire place & un nouveau membre au sein de I'équipe.

Retour au menu permet de revenir au menu principal d'oil vous pourrez
partir pour le Royaume de Sosaria.




TABLEAU 1

Caractéristiques maximales pour chaque race

Force Dextérité Inteiligence Sagesse
Humain - 75 75 75 75
Elfe ' 75 99 75 50
MNain 99 75 50 75
Bobit 75 50 75 99
Toufu 25 99 99 75
TABLEAU 2
Caractéristiques de chaque profession
Dépendance
Armes Armures  Type de Sort Solr)tIVoleur
Guerrier Toutes Toutes — e
Clerc Masse Cotte Prétre 5age§se
Sorcier Dague Robe Mage Intelligence
Voleur Epée Cuir o Vole et Désarme les
Trappes
Paladin Toutes Plaque Prétre Demi-sagesse
Barbare Toutes  Cuir — Un peu de _VDT‘
Trouvére Toutes Robe Mage gemt-mteihgence
i Masse  Cuir Prétre emi-sagesse, un peu
Moine De VDT?
Druide Masse Robe Les deux? Plus grand de chaque
moitié
Alchimiste Dague Robe Mage \?gr_;_ﬁ;intel[igence, du
Rodeur Epée+2 Plaque+2 Les deux Plus petit de chaque
moitié, un peu de
vDT!

1 VDT : Voler el Désariner les Trappes
2 Les druides regagnent leurs points de magie plus vite que les autres classes.
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i " MAGIE

Chaque personnage, lorsqu'il est autorisé a pratiquer la magie, posséde un
nombre de points de Magie maximum qui dépend de ses caractéristiques. {n
clerc possédant 25 points de Sagesse aura 25 points de Magie au maximum.
Si vous étes un rédeur et possédez 15 points d'intelligence et 10 point de
Sagesse, vous ne pourrez lancer que des sorts de second niveau (B). Votre
maximum est en effet égal a 5 points de Magie, la moitié de 10 {la plus basse
des deux caractéristiques). Chaque sort colte un nombre différent de points
de Magie lors de son lancer. Chaque personnage récupére son énergie mysti-
que au rythme d'un point par tour en susface, et d'un point tous les quatre
tours en ville ou & I'intérieur d'un donjon. Les druides, quant & eux, regagnent
deux points par tour, ce qui est un avantage certain, Yous devrez donc choi-
sir avec discernement les races de vos divers personnages, afin qu'ils soient
capables de développer sulfisamment leurs pouvoirs mystiques et de mener
la quéte a son terme.

Maintenant que vous avez choisl vos compagnons et formé volre équipe,
sachez que la situation se détériore rapidement sur Sosaria. L'horizon du.
Royaume de Lord British s’assombrit avec la montée des intentions noires
du Mal,

DEPLACEMENT

Sans les gemmes qui permettent d’utiliser la longue vue magique, I'équipe
a une vision normale. C'est-a-dire que vos personnages regardent autour d'eux
jusqu'a ce que leur champ soit obstrué par un mur, une montagne, des arbres
ou tout autre obstacle important. Tout ce qui est caché est alors représenté
par une case noire. Aussi, n'oubliez surtout pas de tout bien explorer, vous
pourriez passer juste & coté d'éléments trés intéressants,

Lorsque vous vous déplacez en extérieurs, les touches de commandes (voir
la Carte de Référence) correspondent aux directions du Nord, Sud, Est ou
Quest. Dans les donjons, vous utiliserez les mémes touches, mais elles auront
comme effet de faire avancer, reculer, tourner I'équipe & droite ou & gauche.

i




COMBAT &

Vous n'étes pas les seuls & vous déplacer, les monstres aussi bougent. Lors-

que vous serez en position de combat, votre écran vous montrera une vue
rapprochée du champ de batailie. Chacun des personnages sera représerté,
ainsi que chacun des monstres. Chague joueur pourra donc contrdler indivi-
duellement son personnage en le faisant se déplacer, attaquer cu bien lancer
des sorts. Attention toutefois : alors que vous ne pouvez vous déplacer que
verticalement ou horizontalement, les monstres eux, ont la possibilité de se
déplacer ou d'attaquer en diagonale. Evitez de vous trouver a portée de plu-
sieurs adversaires, ils n’hésiteraient pas a vous attaquer en méme temps. Pour
attaquer (A), ou jeter un sort (J) sur un monstre, il vous sera demandé d'indi-
quer la direction de I'action. Par exemple, Rondelo, guerrier de son état, veut
donner un coup d’épe & 'Orc répugnant qui est & sa droite. Il appuiera donc
sur la touche A puis indiquera la direction (EST). Si le coup porte, vous pour-
rez alors entendre le bruit de 1'épée rompant I'échine de l'infame créature.
Les arcs el les sorts sont trés utiles car ils permettent de combattre & distance.
Faites attention a la dague; au contact, elle est considérée comme arme de
poing; mais si I'ennemi est & plus d'une case de distance, elle est prise comme
arme de lancer et donc perdue aprés usage. Plus d'un Sorcier a trouvé la mort
pour avoir lancé sa dague lors du début de la bataille et s’étre ensuite trouvé
désarmé. Chaque fois qu'un personnage porte un coup fatal a un monstre,
il lui est accordé des points d’expérience. S'il accumule suffisamment de
oints, il passera automatiquement au niveau supérieur.
Bous devrez considérer que tout groupe autre que le vétre, rencontré a Fexté-
rieur — hormis le votre — est animé de sentiments malveiilants. Tout le bon
peuple de Sosaria s'est retranché dans les villes et les chateaux. Si vous vous
sentez assez fort, attaquez immédiatement. Sinon, vous pouvez tenter de Fuir,

surtout si vous étes déja blessé. Lorsqu'un combat est engagé, i ne se ter-

mine qu'a la mort de tous les opposants.
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Cette image nous montre une vaillante équipe d'aventuriéres conduite par
Tulaf, dont I'état est bon (B) et qui est une femme humaine rédeuse (FHR),
avec 20 points de magie (M : 20). Elle a atteint le niveau 21 (N : 21), posséde
1900 points de vie (P : 1900) et 400 rations de nourriture (R : 0400). Tulaf
et ses compagnes dévouées se sont arrétées a la taverne, et Urtmi prend un
verre avec son vieil ami Yan.
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Vous voyez sur cette image huit squelettes mort-vivants (placés dans la moi-
tié supérieure) animés de mauvaises intentions envers les aventuriéres (pla-
cées dans la moitié inférieure). Tulaf (joueur 1) est au premier rang & gauche;
on voit son solide bouclier. Urtmni, la barbare, est & sa droite (sdmirez ses super-
bes pectoraux). Buzisson, la druidesse, est en retrait sur fa gauche et tient sa
croix. Quant a Viviane, la sorciére, en retrait sur la droite, elle l2ve son baton
afin de jeter un sort.

14

T WD = © 2 e o)
TULBF B
R H:20 Ni2d
ubiddd 2 S
URTHI B
ENE 1300 :20
g bl s i
: 1 BUISSOHN B
| | reo n:Zz kot
i i B i
” UIVIGHE B
B F?S HiS0 N 120
S Db R
 rPRSSE
B |ITL fAlT MOIR!
FPTllunine
G0T ALLUHE-H
nnpPRSSE
+rPRSSE

| i
e TETE--SuD I

Cet écran nous montre P'équipe dans les profondeurs sombres et mortelles
d'un donjon. Les aventuriéres regardent vers le sud et sont au 2° niveau de
profondeur dans une piéce de 9 m de long sur 5 m de large. Deux mystérieux
coffres reposent dans la piéce, et on apergoit trois portes. Une échelle des-
cendante est située dans le couloir a Pouest, et un corridor se prolonge vers
le sud. Finalement, on remarque dans le corridor est, une &chelle a la fois
ascendante et descendante.
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COFFRES

Aprés avoir vaincu un groupe de monstres terrestres, vous découvrirez qu'ils
transportaient un coffre contenant leurs biens. Mais la plupart de ces colfres
sont piégés. Un personnage qui posséde des pouvoirs de prétre peut lancer
un sort 'APPAR UNEM’ qui désarmera le pigge. Un personnage avec des capa-
cités de Voleur peut s'y essayer & mains nues. En général, les types de piéges
sont : de I'acide (qui brile la main du personnage ouvrant le cofire), du poi-
son (idem), une bombe (qui détruit le contenu du coffre et blesse toute I'équipe)
ou du gaz (qui empoisonne toutes les personnes alentour).

{

DONJONS

Les donjons ont été de tous temps des lieux traitres et mortels. Explorez-les
donc lentement et prudemment. Faites un plan. Les portes secrétes sont nom-
breuses. Des vents magiques soufflent dans les corridors, éteignant toute
source de lumiére. Si vous marchez lentement, vous pourrez parfois décou-
vrir des graffiti. lis ont souvent été laissés par d'anciens explorateurs. Une
rumeur persistante laisse croire qu'une apparition hanterait les niveaux infé-
rieurs d'un donjon caché. Il y a aussi de nombreuses trappes le long des cou-
loirs. Une bonne précaution consiste & mettre un Voleur en téte de I'équipe,
il aura ainsi quelques chances de les découvrir et de vous les faire éviter. Vous
trouverez parfois des fontaines dans les donjons. Certaines sont bénéfiques,
d’autres sont empoisonnées, Faites attention en vous désaltérant.
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Ici, I'équipe voyage dans les plaines, non loin d'un chateau et d'une cité. Un
bateau est ancré prés de la cote, et des chevaux foulent fes prairies douces
de Sosaria. Matheureusement, deux bandes d'orcs et de démons obscurcis-
sent cette joyeuse atmosphére ainsi que le vaisseau pirate au nord-ouest.
L'équipe a ici la possibilité de s'échapper par la porte des lunes située & Pest.
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LES MOYENS DE TRANSPORT

La plupart de vos pérégrinations se feront & pied. Si vous étes trés chanceux,
vous pourrez capturer quelques-uns des chevaux sauvages qui courent dans
les prairies. |l est plus rapide de voyager a cheval qu'a pied.

Les bateaux sont trés rares. La flotte des Pirates a coulé la plupart des vais-
seaux marchands. Lorsque vous emprunterez un navire, il vous faudra le
manceuvrer. En bas de I'écran est indiquée la direction du vent. Vous ne pour-
rez pas vous déplacer contre le vent, ni par vent calme. Méfiez-vous des sau-
tes brutales de cette force capricieuse qu'est le vent.

Le moyen de transport le plus étrange est constitué par les fameuses Portes
des Lunes. Elles sont similaires, mais rnoins puissantes que la Porte d'Argent
qui a amené volre &quipe sur Sosaria. Passez & travers 'une des Portes des
Lunes active un mécanisme sophistiqué de téléportation. L'accés aux nom-
breuses valiées de la Vieille Connaissance ne peut s'effectuer que par les Por-
tes des Lunes. Aucune des crétaures des Ténébres ne peut passer & travers
les glyphes qui les protégent. L'apparition et la disparition des Portes des Lunes
sont liées d'une certaine fagon & Trarmmel et Felucca, les lunes jumelles qui
embellissent notre ciel. Le grand cartographe, Ecaparnev, juste avant sa mort,
étaif treés excité par la découverte du systéme qui régissait les Portes, Tous
ses papiers ont malheureusement disparu. Le succés de votre quéte pourrait
bien nécessiter que vous découvriez cet ancien mystére par vous-méme.
Au sommet de 'écran apparaissent deux numéros qui représentent les pha-
ses des lunes jumelles, Trammel et Felucca : '

O 4 - pleine lune

1 - premier croissant O 5 - lune gibbeuse décroissante

@ 2 - premier quartier 0 6 - dernier quartier
O 3 - lune gibbeuse croissante @ 7 - dernier croissant
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0 - lune nouvelle

@ CONSEILS DE DERNIERE MINUTE

Lorsque vous arriverez pour la premiére fois dans les plaines de Sosaria, vous
serez nu et désarmé, Habillez-vous (H) donc immédiatement avec votre Robe,
el, comme arme, utilisez (U} votre Dague. Puis, cherchez une ville aux alen-
tours, et entrez-y. En ville, vous pourrez prospecter pour de meilleurs armes
et armures, Volre capacité de survie dépendra fortement de la qualité de votre
équipement. N'oubliez pas non plus d'acheter suffisamment de rations; les
villes sont trés éloignées les unes des autres, et les effets de ia disette sont

parfois catastrophiques.

Si par hasard vous avez besoin de vous reposer quelque part, vous pourrez
appuyer sur la barre d'espacement. Cela fera passer le temps plus rapidement.
Rappelez-vous que, si vous ne bougez pas, les monstres, quant & eux, conti-
nuent a se déplacer, et que vous puisez réguliérement dans vos réserves de

nourriture.,

Malgré tous vos efforts et votre diligence, vous ne pourrez pas accomplir volre
quéte en une seule fois. N'ayez crainte, tout ce que vous aurez fait ne sera
pas perdu pour autant. En tant que Champions de Lord British, vous serez
sous la surveillance constante de son grand Sorcier, A chaque fois que vous
entrerez ou que vous sortirez d'un lieu, I'état de vos dmes sera réfléchi dans
le miroir magique de Lord British, afin qu'il puisse juger de vos progrés. Ainsi,
quand votre équipe partira une nouvelle fois vers Sosaria, le Sorcier invoquera
le Seigneur du Temps et vous fera repartir de votre dernier lieu visité ou du
dernier endroil que vous aurez quitté et od vous aurez sauvé le jeu ().

Vous &tes maintenant tout a fait prét & affronter les épreuves de votre quéte.
Soyez fidéle et solidaire. Maintenant, partez vers Sosaria, et que les Dieux

du bon Peuple vous apportent la victoire.
19




LE ROYAUME DE SOSARIA

Ceci est un condensé des différentes curiosités (boutiques, personnes et mons-
tres) du Royaume de Sosaria. Compulsez-le soigneusement, en insistant sur
la section des monstres: «Connais ton ennemi comme tu te connais

tol-mémel»

LES ECHOPPES -
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Le Marchand d’Armes
Vous pouvez vendre ou acheter de superbes armes a ces artisans habiles. Cha-
que arme est garantie pour faire usage pendant au moins | 000 batailles. En
cas de malfacon, vos héritiers recevraient le double du prix que vous aviez

payé.
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Le Marchand d'Armures
Achetez des armures, ou bien vendez votre butin. Notez bien qu'a chaque fois
que vous vendez des armes ou des armures, il vous faudra reconstituer votre

équipement.
20

L'Epicerie
y trouver de la nourriture pour gourmets. En
erez se conservercnt sans aucun

MNe vous attendez surtout pas a v
revanche les rations que vous y achét

probiéme.

Le Comptoir de la Gilde o
La gilde des voleurs vous offre, & un prix élevé, des outils de sa fa.bncat:on.
Leurs comptoirs sont difficiles a trouver car la plupart des conseils royaux

les ont interdits.
21
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] L'Auberge
Profitez de F'occasion pour vous reposer un peu et boire un bon coup. Les
tenanciers ont parfois vent d’étranges rumeurs, et les piéces d'or délient sou-
vent les langues. Rappelez-vous toutefois que les rumeurs ne sont pas tou-
jours exactes,

=]

Les Quérisseurs
[?ans quelques endroits calmes et retirés vous trouverez les Temples des Gué-
risseurs. Si vous apportez assez d'offrandes, vous pourrez bénéficier de leurs
pouvoirs curatifs.

22

Les Etables
Vous trouverez de magnifiques coursiers dans seulement deux villes du
Royaume. Comme ils sont uniquement vendus par lots correspondant & votre
nombre, leur prix est assez élevé.

L'Cracle
Dans certains lieux secrets de quelques cités demeurent les Oracles savants.
Grace 4 leurs réves, ils peuvent vous aidez & comprendre et & avoir une vision
plus globale du monde de Sosaria et de votre quéte. Bien sur, le savoir est
une chose codteuse. N'oubliez donc pas de vous munir préalablement de bour-
ses bien remplies.

23




LES CITOYENS .5}
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Les Gardes

e garde est un personnage tout en mus-
cles et sans cervelle. 8i un crime est
détecté & I'intérieur d'une ville ou du cha-
teau de Lord British, tous les gardes pour-
suivront 'équipe jusqu'aux limites de
i'endroit. La plupart des gardes ne s'en lais-
sent pas conter, mais des rumeurs vou-
draient que certains ne soient pas tout a fait
incorruptibles,

24

Les Marchands

lIs assurent la prospérité de Sosaria. Leur
honnéteté ne fait pas de doute, mais cer-
o ob 4 ' tains ne sont pas bras intelligents, et un
P voleur habiie peut trés bien dérober un ou
Lo deux coffres sous leur nez. Si par hasard
: celui-ci est pris ia main dans le sac, tous
. My les gardes de la ville se lanceront & la pour-

g b * g £l
. suite de I'équipe.
F\ -
Tt .
' k‘\.\;_‘- J .

Les Bouffons

Ils divertissent Lord British avec leurs plai-
santeries. Mais par moment, ils agacent
aussi les visiteurs.

Les Aventuriers

Vous verrez toutes sortes d’aventuriers en
ville. Essayer de les rencontrer tous, ils
raménent souvent de précieux renseigne-
ments de leurs explorations. Mais,
pardonnez-leur ce langage un peu frustre
qu'ils adoptent parlois.

Les Monstres

Quelquefois, on peut voir en ville des
monstres renégats. lls ont délaissé les
Ténébres pour servir la Lumiére.

Lord British

C'est I'auguste Seigneur du bon Peupie. On
le considére comme bienveiilant et juste.
Il récompensera largement les aventuriers
qui combattront pour lui.

O

.
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LES MONSTRES TERRESTRES L

Orcs - Goblins - Trolls Les Aventuriers

|3
Ces trois créatures du mal proviennent il arrive que certains aventuriers tombent sous l'influence des Ténébres. La
d'anciennes mutations provoquées par la seule chose & faire alors, est d'éviter qu’ils puissent continuer & nuire.

magie. Aussi, de ce fait, un sort de Mage ,
peut les renvoyer hors de ce pian
d'existence. Voleurs - Brigands - Bandits

Ce sont les pires spécimens du genre humain a la surface du continent. lls
peuvent vous voler toutes les armes et armures en votre possession (sauf cel-
les dont vous étes équipés). Les Brigands controlent les bateaux pirates qui
sillonnent les mers.

Squelettes - Goules - Zombies Géants - Golems - Titans

Ces créatures n'ont pas de pouvoirs spé-
ciaux mais leur taille imposante fait d'eux
de redoutables adversaires. Méfiez-vous de
leurs marteaux de guerre,

Tous les morts-vivants sont une abomina-
tion contre laguelle doit se rebeller tout
adorateur de la Vérité. Un Clerc armé peut
détourner ces créatures sans vie,
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Pinces - Scorpions - Crochets

La moindre des mortsures que ces vilaines
bétes occasionnent est empoisonnée, Siun
personnage est mordu, seul un Prétre ou

un Guérisseur pourra annuler 'effet des-

tructeur du poison. Chaque pas effectué

par un personnage empoisonné réduira ses

points de vie d’'une unité. Si par maltheur

Griffons - Vers - Dragons

Ces créatures peuvent lancer sur votre
équipe de grandes boules de feu avant
méme que vous ne soyez en position de
combattre. Dés que vous &tes & moins de
trois cases de ces monstres, ils commen-
cent & attaquer. Les grands Dragons peu-
vent décimer une équipe avant méme
qu'elle ait porté un seul coup.

vous étiez loin d’'un Temple, vous risque-
riez fort de voyager avec un cadavre.

Gargouilles - Manes - Démons Diables - Orcus - Balrogs

Si vous tentez d'attaquer ces puissants
guerriers des Ténébres, vous avez intérét
4 vous protéger par tous les moyens dont

; vous disposez. Autrement, vous risqueriez
un désastre complet. Ces super-
combattants sont sous l'influence totale
des Ténébres, et ils peuvent lancer des mis-
siles magiques empoisonnés, qui, par sim-
ple contact, peuvent vous contaminer et
saper votre vitalité.

Soyez prudents avec ces fantassins des
légions démoniaques. lis ont le pouvoir
d'utiliser la magle pour vous infliger des
dommages a distance.
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LES MONSTRES MARINS

Les Bateaux Pirates

Méfiez-vous si, lors de vos pérégrinations,
vous apercevez un de ces bateaux.

En effet, leurs canons peuvent tirer jusqu’a

trois cases de distance, et blesser 'équipe
entiére. I} vaut mieux, par conséguent, étre
un peu expérimenté avant de les affronter.

Les Pieuvres

Ce sont les monstres marins les plus
craints. Leurs longs tentacules sont empoi-
sonnds, et ces créatures peuvent jeter des
sorts, De part leur conformation, eiles peu-
vent subir de nombreuses attaques avant
de succomber; aussi, une équipe aura-t-

elle peu de chance de survivie a une

Si un tel bateau reste en pleine mer, vous .
bataille contre elles,

ne pourrez rien faire. Par contre, s'il tou-
che la c6te, vous pourrez tenter de
I'abarder,

Les Serpents de Mer

Ce sont de petits cousins du Grand Serpent
Terrestre. lls sont capables de détruire un
valsseau. [[s peuvent jeter des sorts magi-
ques; aussi, sont-ils trés difficiles & toucher.
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MAGE

REPONS -
MITTAR
LORUM

BCOR ACRON
SUR ACRON
FULGAR
DAG ACRON
MENTAR
DAG LORUM
FAL Divi

NOXUM
DECORP
ALTAIR

DAG MENTAR
NECORP

SORTILEGES

SORT/COUT

L=IZOTOMUNE R

0 pts
5 pts

: 10 pts
: 15 pts
: 20 pts
: 25 pts
: 30 pts
: 35 pts
: 40 pts
: 45 pts

"

PRETRE

PONTORI
APPAR UNEM
SANCTU
LUMINAE
REC SU

REC DU

LiB REC
ALCORT
SEQUITU
SOMINAE

SORTILEGES TRANSCENDANTS

-2 = T A S

: 50 pts
: 55 pts
: 60 pts
: 65 pts
: 70 pts
+ 75 pts

SANCTU MANI
VIEDA

EXCUUN
SURMANDUM
LXKUQYB
AMJU SERMANI

ARMES

Mains

Dague

Masse

Fronde

Hache

Arc

Epée

Epée & deux mains

ARMES ET ARMURES

(liste partielie)

EQUIPEMENT

T omMmmUnw»

© 1983, ORIGIN SYSTEMS. Inc.

ARMURES

Peau
Rebe
Cuir
Cotte
Plaque

€ 1985, EDICIEL Matra et Hachelle pour 'adaptation frangaise.

ULTIMA et LORD BRITISH sont des marques déposées de Richard Garriot,
APPLE H es1 une maique déposée d Apple Computer Inc.
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ARMES

Mains

Dague

Masse

Fronde

Hache

Arc

Epée

Epée a deux mains

ARMES ET ARMURES
(liste partielle)

EQUIPEMENT

T oammZnowe»

€ 1983, ORIGIN SYSTEMS, inc.

ARMURES

Peau
Robe
Cuir
Cotte
Plaque

) 1985, EDICIEL Matra et Hachetle pour adaptalion frangaise.

ULTIMA et LORD BRITISH sont des marques déposées de Richard Garrial.
APPLE 1F est une marque déposée d'Apple Computer Inc.

1. Hi0.8

CARTE DE REFERENCE

Pour jouer & ULTIMA Hl, vous aurez besoin de deux disquettes.

D'une part, la disquette appelée disquette MAITRE, et d'autre part, une
disquette que nous appellerons disquette SCENARIO et que vous
construirez vous-méme,

La disquette MAITRE contient le programme ULTIMA Il et ne sera
utilisée gqu’une seule fols au début de chaque partie.

La disquette SCENARIO contient les caractéristiques de tous vos
personnages, C'est uniquement cette disquette qui sera utilisée au cours
d'une partie.

Une disquette SCENARIO ne peut contenir que vingt personnages.
Cependant, vous pouvez fabriquer autant de scénarios que vous le désirez
et vous constituer une véritable bibliothégque d'aventuriers.

COMMENT CREER UNE DISQUETTE SCENARIO :

Pour créer une disquette SCENARIO, vous devez réaliser une copie de la
face B de votre disquette ULTIMA [il, appelée SCENARIO. Pour cela,
consultez le manuel DOS de votre APPLE ; vous y trouverez toutes les
indications nécessaires. Une fois créée vous l'utiliserez & chaque fois que
vous aurez besoin de la disquette SCENARIO,

COMMENT DEMARRER :

Introduisez la disquette MAITRE et relancez votre systéme. Yous pouvez
interrompre la phase de présentation en appuyant sur une touche
quelconque. Puis, lorsque cela vous est demandé, introduisez votre
disquette SCENARIO dans le lecteur n® 2 (4 la place de la disquette

MAITRE si vous n'avez qu'un lecteur). Tapez sur | 2] st vous avez deux

-.._ lecteurs ou sur une touche quelconque si vous n'en avez qu'un. Puis,

lorsqu'on vous le demandera, tapez sur la barre d'espacement. Vous
verrez ensuite apparaitre une liste d'options; reportez-vous au livre du
joueur pour faire votre choix.




N)

0)

P)

Q)

R)
s)
T)
a)

V)

W)

X)

Z)

alnuler le temps - Le temps s'arréte autour des aventuriers. Vous aurez besoin
d'un objel bien précis.

*

Quvrir - Pour crocheter les portes. Vous indiquerez la direction et le possesseur
de la clé. Une seule utilisation par clé.

Prendre - Prendre un bateau ou des chevaux pour se déplacer.

Quitter et sauver - Sauve I'état du jeu sur le disque. Vous pouvez ensuite étein-
dre votre ordinateur ou continuer, le jeu reprendra au lleu de sauvegarde ou
la derniére ville visitée,

Rassembler 'or - Pour donner tout For de P'équipe & un seul joueur.

Son - Commute le son (en circuit ou hors circuit),

a Terre - Pour mettre pied 2 terre, que l'on descende de bateau ou de cheval.
Utiliser - Pour indiquer I'arme que vous utiliserez en cours de bataille,

Voler - Pour essayer de dérober des coffres derriére les comptoirs. Le succés
dépend de votre profession et de votre dextérité.

Warrant - Lorsqu'un des persennages veut donner un objet & un de ses équipiers.

eXaminer un coffre - Pour examiner le coffre, désamorcer le piége éventuel et
prendre le contenu. -

actions Zpéciales - Yous permet, lorsque la situation le demande, d'effectuer des
actions non répertoriées dans cette liste.

TOUCHES DE DEPLACEMENT

{ RETURN | ou

—

- Nord ou avancer.

m ou

Sud ou reculer.

Est ou tourner & droite.

niois

QOuest ou tourner & gauche.

TOUCHES SPECIALES

L 1 1.[2],[ 3 ]et] 4 ] pour indiquer le numéro du joueur.

) [ 0 { pour indiquer «personne»,

ESPACE | pour passer un tour sans rien faire.
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A)
B)

Q)
D)
E)
F)

)
H)

D
J)

K)

L)

COMMANDES -3

Attaguer - A utiliser lorsque vous voulez frapper un ennemi avec l'arme que vous
avez en main. Vous devez indiquer 1a direction de l'altaque.

Bavarder - Yous permet de commercer dans les échoppes el d'interroger les vil-
lageois. Leurs renseignements vous seronl indispensables.

Crier - Si vous voulez hurler un ordre bref, allez-y.
Descendre - Pour emprunter les échelles descendantes dans les donjons.
Entrer - Pour pénétrer dans les cités, chateaux ou donjons.

Faire feu - Pour actionner les canons d’'un bateau (sur lequel vous avez embar-
qué). Indiquez fa direction de l'attaque,

Gigue - Deux personnages échangent leur place dans l'équipe.

Habiller - Pour revétir I'armure que vous aurez achetée ou gagnée au cours d'un
combat.

Muminer - Pour allumer une torche et y voir un peu plus clair,

Jeter un sort - Vous devrez indiquer le numéro du jeueur, si nécessaire son type
(M [ P}, puis sa lettre distinctive.

KaraKtéristiK - Affiche Fétat, les atiributs et les possessions d'un personnage.
L.a touche RETURN fait défiler la liste, et la touche ESC renvoie au déroulement

du jeu.

Longue vue - Si vous possédez un objet bien précis, vous pourrez visualiser une
carte des environs. Une seule utilisation par objet.

M) Monter - Pour monter a une échelle dans un donjon.

N)

0)

P)

Q)

R)
)
T
a)

V)

w)

X)

Z)

aNier le temps - Le lemps s'arréte autour des aventuriers. Vous aurez besoin
d’'un objet bien précis,

Quvrir - Pour crocheter les portes. Vous indiquerez la direction et le possesseur
de la clé. Une seule utilisation par clé, .

Prendre - Prendre un bateau ou des chevaux pour se déplacer.

Quitter et sauver - Sauve I'état du jeu sur le disque. Vous pouvez ensuite étein-
dre votre ordinateuy ou continuer, le jeu reprendra au lieu de sauvegarde ou a
la derniére ville visitée.

Rassembler Yor - Pour donmner tout {'or de I'équipe 3 un seul joueur,

Son - Commute le son (en circuit ou kors circuit).

a Terre - Pour mettre pied & terre, que I'on descende de bateau ou de cheval.
Utiliser - Pour indiquer Parme gue vous utiliserez en cours de batatlle.

Voler - Pour essayer de dérober des colfres derriére les comptoirs. Le succés
dépend de votre profession et de votre dextérité,

Warrant - Lorsqu'un des personnages veul donner un objet 3 un de ses équipiers.

eXaminer un coffre - Pour examiner le coffre, désamarcer le piége éventuel et
prendre le contenu.

actions Zpéciales - Vous permet, lorsque la situation le demande, d'effectuer des
actions non répertoriées dans cette liste,



Tty

T

%
W

%

S
it
BN

A
¥

3 R

hard Gorrlot, 3%
it ;

Ig Com B

le

o
1

i (:7.-'

Balt - -
Ha our I'ada
nl%u'?ﬁ 4 ‘P £
s Y foh B fe

Jiedt ung ima

5
45

: 'h Al 4
SYSTEMS,
ae b i
ette”

:m:rqﬁcs dépésies’ de R

g, .
é:').cfi.ge dApp

4
Ci

RIGIN®
s

]

i
&

ra’
H
§

S1983

k
D

H

“BRITISH
LORD D ITISH:

ICHELMa
e LORI %
A A

CEDICH
a“j‘
o
SAPD

i

11985,
s *
] ULTIMA




Prmzif ce grzmazre aux arcanes mmaturelle; et gmfde-le o
. précieusement, 1l contient les secrets de tes nouveax pouvom 3
v Ty as gagné le droit de Porteff le Manteaw des Adepres du

< explover les proﬁndmrs de Sosaria pour mener 4 bien ta quéte
- Prends ga'rde ils sont pes 1 nombrens les mages quis y sont i
essaye. et 1Wont point pere..."" ¢ a

3

ce manuscyit. Uses-en ayec prudence et il te sera permis de
ks mener tw quéte i son teyme: Mais, si par malheur tu lachms
leur force sans sage vaison, .ta vuine serait consommee. -

Duisses-ty vivie longtemps et vieilliv dans la sagesse.

3 : Lo Ey
,‘—{:i’ EE HERE I

%,g Druide Selzhanik, Avchi Mage,
o Gardzm di:t Neuvzeme Cercle

| Sissieme Cercle, et te voici désigné pour parcourir les voutes et

Etudie et utilise sagement les puissantes connaissances que. m:ele

Il y eut une époque assez lointaine ot les tevves étatent
Aépourvues de ces pitoyables créatures que sont les Orcs,
les Goblins et les Trolls. Ces monstves wont pas évolué
natyrellement mais sont le fruit de mutations provoquées
mayriquement pav des sovciers déments. Ils ont maintenant
proliféré dans tout le Royaume et leurs hovveurs sont bien
CONNUES.

Transportez toujours avec vous un biton taillé dans un dur
bois d’if. St des Oves, Goblins ou Trolls en venaient & menacer
votre confrévie, vous léveriez alors votve biton devant eux et
prononceriez le nom de la Rune de Renvoi. Par Pactivation
de cette Rune, vous tentevies de faive disparaitve la magie qui
préside a Pexistence de ces monstres.



Mettez sur votre panme un petit projectile de bois ou de pievre,
et fermez votre poing avec fovce. Puis, frappez vythmiguement
votre poitvine en chantant Pincantation de Mittar

Manji Mula Nespon Levi Mittar Nopsen

Alum Cavi

Lancez ensuite ce talisman vers votre ennems. Vous verrez alors
se projeter une sphéve magique et rayonnanie qui ira frapper
la poitrine de votve adversaive. Puis, ln puissance magique de ce
sovt va pénétver dans tout som corps et saper sa force vitale.
Votre degré de pratique des arts mystiques et votre
CONCENTYALion Sont Prédominants pour ce sovt qui peut aussi
bien développer la puissance du coup d’un chevalier valewreux
que le souffle de ln gifle un enfant turbulent.

Yo ‘
Avant dentrer dans un donjon, une cave ou bien une maison
aux lanternes vacillantes, vévifiez gue vous avez fait une
provision suffisante de poudre de Lorum. Pour ce faive, vien de
compliqué, il vous suffit de recueilliy la poussieve fine d’une toile
d'aragnée qui auva été véchauffée de longues henres par ln
chalewr douce d’un vayon de soleil. Mettex cette poudre dans un
sac en pean de chamois et scellez-y Pénergie du soleil en
chantant ces mots :

Obrey Uricum Obla Sum

Pour velacher cette énergie, psalmodies ces mémes mots en ovdre
inverse, et ldchez un pen de poussitre dans Pair. Il se produsva

alors une lumitre magique, chaude et douce, de courte durée.




Ce sovt est trés utile lovsqu’on veut éviter une pavtie vraiment
ennuyeuse d’un donjon. Vous le lancevez avec Paide d’une patte
gauche de blaivean. Consevvez cette patte avec soin cay, S’ lu
arvivait le moindre dommage vous seviez deplacé dans une
divection qui ne corvespondyait cevtainement pas & vos désirs.
Une fois ces préparations fuites et lovsque vous voudrez utiliser
ce sovtilege, vous formerez un cercle avec vos compagnons et,
tenant la patte en main, vous chanteves:

Liedlam Spulger Idskvin Gruen Beast
Trentle Ban

A
A la fin du chant, vos compagnons et vous-méme sevez
transpovtés aw nivean immédiatement inférieur du donjon.

Cette vune est trés proche de celle de Dov Acron, seule la
divection de Peffet est modifée. Pour ce sort, vous aurez besoin
de Paile desséchée d’un oisean. Cet visean aura préalablement
eté tué en plein vol par une fleche qui lui aura transpercé le
canr. L'nile sera attachée a votre biton par une fine

laniere de cuir.

Une fois encore, vous formerez un cercle avec vos compagnons et
chantevez les pavoles magiques :

Lieldian Spulger Idstrin Faun Beast
Fentri Chem

Aussitit les pavoles prononcées, vous vous retrouveres au
nivean tmmédintement supévieur du dongon.



-----

. D
Cette incantation est une arme puissante a utiliser lors
des batailles. Elle vequiert Pusage d’une baguette en or bavidée
de fer et d’une fiole d’une ean magique puisée dans un étang an
moment méme ou les vayons du soleil naissant en efflenvent

In surface. Gardez cette fiole scellée jusqu’a ce que les
événements le commandent. Vous toucherez alovs la fiole avec
votre baguette et ln présenteres face a votre ennemi en
chantant ce couplet :

Flamin Fleetis Pondi

Toute Pénergic passera alovs par la baguette d’or, et une boule
avdente tournoteva jusqu’a votre ennemi. Il seva
infailliblement touché avec une force capable de tuer net

ln plupart des hommes, et de mettve en mauvaise posture

des monstves puissants.

Dag Acvron

Pour cette incantation, vous allez tracer sur le sol une étorle
dont chacune des branches pointera vers Pun des personnages.
En méme temps que vous dessinerez Uétoile, vous devrez véciter

ces paroles mogques:
Day Fulnus Acvon Frieda Acvon Boont

A chague fois que Pune des branches seva achevée, Pun de vos
compagnons disparvaitra. Vous disparaitrezs vous-méme avec
le devnier coup de craie.

Aussitit, vos compagnons et vous véapparaitvez en un point

aléatoive de la surface de Sosarin,




vécolter des glands dn type que Pon ne trouve que dans les foréts
sombres et humides.

Enfoncez un gland dans de ln cive molle tout en chantant

la vime de Mentay:

Ztmlmr Leechen Cerdi Mentar

Lors de la bazaille, pour utiliser son pouvoir, vous byiserez le
gland dans votve main. Aussitot, de votve poing, jaillira une
boule bleue et hurlante d’horrenr mystique, qui s’envolera vers
votre ennemi. Elle envabira son esprit et provoquera une
dégradation irvéparable de ses facultés mentales qui sera
proportionnelle a son intelligence.

Ce sort est tres similatve au sovt de Lorum,

seule sa durée est prolongée.

Places une dague dovée sous un fort soleil jusqu’a ce que celle-ci
soit suffisamment chande pour briller la chair humaine. Puis,
grattez-la contre un bloc de granit jusquw’s produire une fine
poussieve dovée. Pendant cette opévation, vous chanterez les
mots suivants et collecteres la poussiere dans un sachet de sote ;

Obrum Urica Obla Sum Urica Mant Sum
Levi

... Lovsque vous aurez besoin d’une source lumineuse de longue

durée, vous prendrez votre sachet de soie et Pagiterez en Pasr.
La poussicre libérée produiva la lnmiere escomptée.



La capacité de lancer un sort de présve est un grand privilege.
Fal Divi vous ouvriva les portes d’un pouvoir fantastique, qui,
antvement, ne sevait pas accessible aux initids du Sixitme
Cercle. L mise en ceuvre de ce sort west pas une tiche simple,
et $°est souvent soldée pav un échec.,

Aspergez potve corps dean bénite pendant que vous déclamerez
la prieve de Fal Divi :

Fal Divi Dom Mi Nea Fal Divi Requi Sem

Reéférez-pous ensuite mu Grimoire de ln Vérité et procédes
comme il y est indigué. Si ln priéve a été corvectement chantée,
vous aures le pouvoir d'utiliser n’importe lngquelle des
suppliques de la Prétrise.

Derrigre cette page sont portés les sovts les plus puissants

du Sixieme Cercle. Ne vous aventurez. pas trop tot; vous devrez
accroitre vos connaissances nystigues et devensy familier

des ombres de la mort avant d’en user,

Vos ennemis tremblevont devant ces sorts, mais pensez &

les utiliser sagement, cay leur usage est tres dispendieux.
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Le soleil a effectué de nombreuses révolutions et vous avezs
ACQUIS UNE CONNAISSANCE TNAYTIqUE TYES TIMPOTIANLE MAINtEnant.
Votve habileté et votve pouvoir ont atteint le point ou vous

Ce sort est le premier de ceux pouvant toucher plusieurs
. Ly .

adversaives a la fois. 1L vous seva d’une grande aide si vous étes

attaqué par une bande importante d’ennemis puissants.

Lorsque les deus lunes de Sosaria seront dans leur phase pouvez sentir les sources méme des forces magrques.
nouvell i Pentré ' ' '
‘ A ?;;ms vous vendrez a | 81:;1‘,7"86 Au Donjon du Feu, Lovsque vous entonmeres cette incantation, vous feres appel
et y vecueille ' ] ] ' ] '
Ai’ i ¥ 5; un Pf"i'/; fig POWMT’ volcanique qui ¥ abonde. aux foves magiques de toute vie et les focaliserez sur votre
cours de cette nuit-la, 7 , '
, vous mélangeres la poussieve avec ‘ adversaive,

des herbes de cannelle et de gingembre en proportions égales.

Lusage de ce mélange magique vequiert que vous chantiez

la rune de Noxum tout en le langant vers vos adversaives: ‘
Noxum Menton Lanu Flama

Chantez le chant de Decovp, et Pair se mettra a rugiv dans
Pattente de vos divectives. Désignez alors votve adversaive
de votve main, et les forces de ln Magie se rueront sur lui,
le privant, & jamais, de toute vie.

A I'4 . *
Aussitot, des boules de fen s’élancevont vers vos ennemis,
Non Crono Di Vani Pas Numen Ti Sont

les britlant sérieusement.




Le temps est enfin venu ost vous pouvez utiliser les pouvoirs

runiques dans le vaste monde. En temps qu’adepte de
PAssemblée du Sixieme Cercle, vous devez pouvoir vous

déplacer sans encombre.
Pour cela, prenez une poignée de sable, et, tout en chantant
les vimes de Altair, laissez-le couler doucement sur le sol.

Alt Man Ful Minar Lae Fin Crim Bontair

Avec sa chute, le temps valentiva et finalement s’arvétera,
b . .
permettant a votve compagnie de se mouvoir dans un monde

JElE et a sa merci.

s
Dayg Mentar est une puissante conjuration contve plusieurs
adyersaives. Elle sémern la tevveur dans leurs vangs d’une

manieve horrible.
Lovs de la nuit In plus noire de été, captuvez une chouette

vieille et sage. Sacrifiez-la sur un autel de pierre, et ne gavdez
que ses yeux. Enchantez-les avec le verset suivant :
Fendi Mentar Divi Crembi Mentar Boni

Au comble de la bataille, vépétez ce méme verset jusqu’a ce que

vos poumons vous fassent mal. Ecrasez alors les yeux entre vos
' ?

mains. Vos adversaives seyont aussitot sujets a une ariaque

sauvage qui seva proportionnelle i lenr intelligence.




Dumnt une nuit de pleine lune, procurez-vous le foie d’un ’.
7y pranome sauf, lovsque Pon veut banniy des Etves vivants' ik

monrant atteint de la peste noire. Placez Porgane an plus
ers le Royaume de la Nuit. Cette mvamtzan tres pmsmnte !

profond d’une forés et attendes qu’il y seche duvant douze

semaines et un jour. Réduisez-le ensuite en une poudre fine tout
en chantant le verset suivant ;
Don Corpus Mieda Futz Riedn Don Newi

Conservez la poudye dans de petites fioles de verve. Quand

le besoin s°em fern sentir, vous lanceres Pune delles 5 ala téte
d’un de vos ennemis, Elle explosera de fagon magigue, Vichomt
Sur tous vos adversaives un processus de pourrissement terrible,
lenr laissant pew de forces pour le veste de ln batille.
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lovsque vous auvez parcourn de nombreux chemins et accru
votre sagesse. Le pouvotr de véaliser de vrais mivacles ne vous
SEVaL ACCOVAE qUE SiVOUS VOUS CONSACYez corps et dme i ces
Vérités. Et si, dans votre dévotion, vous arvivez a vous
rapprocher suffisamment de ’Unique, vous aurez alors pouvory
suv ln vie et la mort.

Noubliez pas que pour le maintien de notve ordre vous ne
devez pas utiliser ces dons precienx: de maviere insouciante.
Recevez maintenant ma bénédiction i travers le puits noir
du temps. Rappelez-vous que c'est en vous que réside la Verise,
et que cest cette Vevite qui est In base de notre pouvoir

inebraniable,

Le Prophete
Sevydanrud



Le Mal peut prendre de nombreuses formes suv Sosaria,

et parma les plus néfastes sont celles que Pon nomme Mo tes-

Vivantes. Les squelettes, les goules et les zombies se promenent
masntenant librement dans les donjons, les foréts ou les plaines

de notve monde. Bien qu’ils puissent étve de tervibles

adversaives lovs des batailles, une faiblesse primordiale préside

i leur essence. En effet, ces sevvants du Mal ne sont que ‘
des vestiges danciens étves vipants maintenant habités pay

des fovees démoningues.

Sl vous avrive de vencontver ces créaturves Mortes-Vivantes, .
levez votre Ankh de Vérité devant leurs faces livides. St vous

Etes suffisamment pénéivé de PEsprit du Bien, le Mal sera

banm de lenrs corps, ne laissant sur place que leurs cadavres
pourvissants.

Fréguemment, lors de vos voyages, vous trouverez des coffves.
Cenx-ci sevont souvent picges dans le seul but de vous blesser

et de vous nuire. Heureusement, comme vous avez la capacité
inndée de détecter le Mal oun qu’il se trouve, vous pourves
surmonter cette difficulte.

Pour ouvrir un coffve sans visque pour votve compagnie, versez
quelques gouttes d’ean bénite dans la servuve et tnvoquez asde

de PUnigue, qui est toute Vérité, en levant votve Ankh Sacrée

au-dessus du coffre. Il s'ouvriva alovs, vous permettant de vous
approprier les trésors qu’il venferme.




Vous aurez souvent besoin du pouvoir de guérison.

La cicatvisation des blessurves bénignes peut étve accomplie avec
cette simple supplique. A travers le canal que constitue votre
corps vibvant de dévotion, les forces du Bien et de la Vérité
pourront agiv en ce bas monde.

Posez simplement vos mains suv celui qui doit étve soigné, et ses
blessures se vefermevont & lenr contact. An début, votre capacité
Sera assez Lmitée, mais, comme tous vos autres pouvoirs, votve
talent de guérissenr s'accroitra et se venfoveera avec Pexpévience.

Luminae

Les pouvorrs de Ulllumination vont graduellement se deployer
devant vous. Ainsi repose en vos mains le pouvoir d’enchanter
les objets de telle maniére qu’ils se mettent a briller. Tenez votre
baton haut devant vous et chantez sans discontinuey cette
incantation. En agissant ainsi, vous libérevez les ponvoirs de ln
Vérite qui Vefosmt en vous, et cewx-c1 fevont briller le biton
d’une douce luenr bleutée.

Notez, toutefors, que cette luminescence west que de courte
durée. Car, le pouvoir que vous anrez transfevé an biton

va vapidement s’ivvadier au lotn, avant de diminuer

et de disparaitve.




Pouy cette supplique vous devrez tout d’abovd vous pénétrer

du fait qu’il wexiste pas de Barriéves. Lovsque cette Vévité sera

votre, vous vous rendrez alors compte que le monde matériel est

bien moins limite que vous ne le supposiez auparavant.

A fir et & mesure que vous descendvez dans les profondenrs

de ln terve, vous vous vapprocherez des souvces du Mal.

Etant vous-méme d’une nature extraovdinaive, ceci tendra

a vous donner une portance surnaturelle, comme un covps
plongé dans Pean tend a vejoindre la suvface. Prononcez cette

pricve tout en touchant le plafond du soutervain. Aussitdt,

celui-ci deviendra transparent, et vous-méme et vos compagnons

vous mettvez i flotter jusqu’n Pétage immédiatement supévienr.

La portée de vos déplacements spivituels west pas limitée &

Pascension. Profondément enfouis sous la surface de la terre,

bien plus profond que les lplm profonds vecoins du plus profond
1o

des donjons, convent les flots et les vivieves de lave qui
nourvissent écorce tervestre. Clest aussi la que vepose

le Sombre Ennemi. Par cet effet de portance surnaturelle,

le trajet descendant est quelque peu difficile et bien moins
tentant que celui ascendant. Si vous désivez néanmoins
descendre vers le Mal, prononcez le nom de ceste supplique tout
en tapant de votve baton sur le sol. I deviendra aussitot
transpavent et vous vous enfoncevez lentement jusqu’an niveay
immedintement infevienr.




Lib Rec Alcort

Cect est le plus difficile de tous les mouvements spirvituels. Alcort est une forme spécialisée de soins. En cffet, tous les étves
. 1l dost z'ﬂgyémtivemmt débuter dans une piéce dun donjon. vivants craignent Phorveur quw’apportent les poisons, cav, le plus

Lib Rec differe des deux prieves lprécédmm de ln maniere souvent, ils vous entrainent vers la movt. Vous ne pourrez

suivante : au liew de vendve les limites matévielles mettre fin aux YAVAYES et BUX manx quils apportent quavec

transparentes, c’est votve forme corporelle elleméme qui va \ Passsistance divine.

deveniy impalpable. Ainsi, vous dispavaitvez en un endroit ; Cest & votre contact que le poison qui courait dans les veines
et réppparaitrez en un autre. de votre compagnon va se transformer en un fluide vital qui

Pour commencer ce mouvement, vécitez la Pm’éwz tout en faisant I apaisera son corps er appovtera la paix & son ame.

towrnoyer votve biton au-dessus de votrve tete. Pour Payvéter, Vous sevez alors sitv de Pavotr délivvé de ses effets néfastes.

il vous suffiva dimmobiliser votve biton. V' Cepouvoir w été promis par PUnique et, jamais, le pacte 1w’

ELé trahbi.




Sequitu

Un jour arvivera cevtainement ots, lovs de vos expéditions dans
les profondenrs des donjons, vous vous trouverez en grand
danger. Votre compagnie seva peut-étve frolée ou touchée par
la mort, ou la famine menagante commencera o faive ses effets
en son sein, ou bien, tout simplement, désespéverez-vous de ne
point vetrouver votre chemin de vetour.

Cette pricve est une supplique advessée an grand Esprit de la
Vévite par le voyageur voulant échapper a sa tombe rocheuse.
St vous élevez votrve Ankh Sacrée, et si vous cviez le nom de cette
IMVOCALIoN, VOS COMPAgnons et vousméme sevez arvaches i ces
profondenys et guidés par la divine Vérité vers la surface

de Sosaria.

L

Sominne

Vos Dlnminations se sont développées et continueront a

s’étendre comme le ciel étoilé.
La premicre lumitre que la Vérité vous dévorla était vraiment

merveillense, et cette source lumineuse vous seva encove dun

' - 4 A -
grand secours. Néanmoins, afin de vépondre a des besotns plus
importants, une sllumination de plus longue durée vous seva

PECESSAIVE.
St vous vous mettez & méditer cet enchantement, toute votre

volonté se mettra & irvadier avec ln lumiére de ln Vérité.
Sachez ponrtant que méme cette lumicre ne peut étve
maintenue indéfiniment, car elle se nourvit de vos propres forces

Interieures.




Les praivies ont vevds et se sont vecouvertes de neige maintes fois
depuis le début de votve quéte. Vous avez emprunté de
nombrenx chemins et acquis une sagesse plus grande. Vous avez
maintenant le pouvosr daccompliy de vrais mivacles. Vous
pouves, des a présent, veniv vechercher quelqu’un mis en piéces

par une épee adverse et frissonnant aux porvtes de ln mort, et lui

rvedonner la vie.

Préparez un petit flacon d’huile odorante et demandez i ce
qu’elle soit bente avec ln gerﬁzm'on et Part sacré de ln Vérite.
Versez Ponguent suv les blessuves de votve compagnon et laissez-
le penétrey profondément. Alors, devant vos yeux émerveillés,
vous vervez les chairs se vefermer et le sang couler a nouvean
dans les veines de votve camarade.

Vieda

S’ vous avvivait de pevdre votve chenfz'n, que ce soit dans les
couloirs d’un donjon, ou dans une forét noire et sinistre, le
miracle de Vieda viendvast & votre secours. Médites durant un
cevtain temps sur votve besoin d’étre guide, et lovsque vous vous
sentivez suffisamment puvifié, versez quelques gowttes dean
bénite sous vos paupieves. »

Si pous avez assez médité, les vévités les plus grandes se
yévéleront & vos yeus miraculés. Que vous soyez a Pintévieny
d’un donjon on a ln surface de Sosavia, yous aurez

instantanément une vision des envivons.




I1 vous arrivera dans cevtaines occasions d’étve cerné pay des
créatuves puissantes et maléfiques. Vaincre ces ennemis west
souvent pas une tiche aisée. La Liturgie de la Vérité pent vous
aider dans ces moments-la.

St votve compagnie vencontve un ennems manifestement
démoningue et tres puissant, vous pourvez désiver appeler sur
lui le miracle de Excuun. En tenant fermement votre Ankh
Sacrée et en pronongant le nom de ce grand mavacle, vous
dirigerez sur vatve adversaive la lumieve pure des Forces

Sacrées de ln Vérité, Aussitot touche, toutes ses forces

Sannihileront, et il mourra.

Cet enchantement vous pevmettva de vous détacher de
quasiment toutes les limitations de cette tevve. Il est mantenant
de votre pouvoiv de franchiv les portes du royaunie de la movt et
Len vamener Pun de ceux qui sy veposent afin de le vendre an
monde des vivants. _

Pour ce faire, relichez votre esprit et permettez-lus de
saventuver jusquanx ombres de la mort, jusqu’a toucher
Pesprit de celus qui sommeille en ces lieux. Pwis, guidez son ame
& travers les ombres fusqu’am portes de la vie. St, par malbewr,
sa force intérieure wétait pas assez grae pour effectuer le
poyage de vetour, le contre-coup de cet échec rédutrast son corps

en cendres.




Les lettres qui forment Pen-téte de cette page représentent

les sept mots de PAnti-Création. Ce sont les mots qui
déclencheront la furie de la Vériteé sur notre monde. Aucun
des mots w'a_jamais €€ écrit en entiey, car, méme les lettves qui
représentent leurs sons, une fois assemblées, libéveraient un
pouvoiy qui provoquerait une destruction gigantesque.

St la situation devenait & ce point dramatique que vous dussiez
en faire usage, alovs, prononcez-les d’une voix a peine andible
dans Uair envivonnant. La plupart de vos adversaives seront
aussitit frappés avec une fovce si grande quelle lewr vetireva
leur vie présente et toutes les vies potentielles qu’ils aurasent pu
avoiv.,






