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o Mieux vaut ne pas avoir bu quand on lance un sort.

dissolution. La puissance du sort dépend autant de celui qui l'envoie
que de la résistance du monstre qui le recoit. Comme pour le combat,
il faudra parfois préciser le numéro du groupe-cible.

Si vous faites une erreur dans le choix de vos actions, vous pouvez
la rectifier. D'une part, au moment ou le programme demande une
information complémentaire (comme par ex. le numéro d'un groupe)
en tapant sur RETURN, d'autre part, au moment ou le programme
passe au personnage suivant, en tapant R pour R)EFAIRE VOS
CHOIX. Dans ce cas, il faudra tout recommencer.

Lorsqu'un choix a été effectué par tous les personnages, appuyez
sur C, pour CCOMBATTRE ou sur R pour R)JEFAIRE VOS CHOIX.

Au cours du combat, des commentaires s'affichent dans la zone
centrale de I'écran. Aprés chaque reprise, 1'état de tous vos person-
nages est a nouveau affiché, compte tenu d’éventuelles modifications
dues au combat...

Il se peut qu'un
de vos personnages
soit mis hors de
combat ou méme
tué. Dans ce cas, il
sera immédiatement
relégué en queue de
groupe.

Les groupes de mons-
tres décimés dispa-
raissent purement
et simplement tandis
que ceux qui restent
avancent vers vos
personnages. Par exemple, si vous attaquez trois groupes de monstres
et que vous éliminez le premier groupe, le second passe en premiére
ligne. Rappelez vous toujours que la valeur numérique placée entre
parenthéses aprés le nom des monstres correspond au nombre de ceux
qui sont en état de combattre immeédiatement.

47



48

Par e)'iemple, 7 VANDALES (4) indique la présence de 7 vandales
parmi lesquels 4 seulement sont en état de combattre. Peut-étre aviez
vous lancé un sort KATINO et trois des monstres sont-ils dans le
coma ?

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

Si vous avez vaincu, les personnages survivants se partageront des
points d'expérience et peut-étre un trésor.

Rappel : les person-
nages morts ou hors
d'état de combattre
sont transportés par
les autres. Seule la
mort de tous les
membres de 1'expé-
dition provoque la
disparition des corps
dans le labyrinthe
ou ils pourront étre,
ultérieurement, loca-
lisés et retrouvés
grace au sort KANDI
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et a I'INSPECTION des lieux.

A la fin d'un combat victorieux, le nombre de points d'expérience
acquis par chaque personnage, est affiché ainsi que les objets qui
peuvent étre ramassés.

Mais il peut y avoir un petit probléme. Les trésors sont souvent dans
des arches et les arches, il faut les ouvrir. Le probléme est l1a car
elles peuvent étre piégées de multiples fagons.

LES ARCHES

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

Pour chacune de ces options, vous devrez indiquer le personnage
qui exécutera l'action en tapant son numéro.

O)JUVRIR - en tapant O vous tentez d'ouvrir l'arche sans la moindre
précaution. S'il y a un piége, tant pis pour vous.
I)NSPECTER - vous regardez le coffre sous toutes les coutures.
Il y a un risque que
. le piége (s'il y en a
TR B un) se déclenche
- durant l'inspection,
UNE BEEREe lA)DUS POU"IE:,_ mais cette éventuali-
IMLBER ek PLF0 b RLRERER té est moins probable
pour un VOLEUR.
Lorsque l'inspection
est terminée, le pro-
gramme  affiche
le nom du piége
d’aprés celui qui
l'a examiné. Ce
peut étre cela ou
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tout a fait autre chose !

C)JALFO - C'est le nom d'un sort de la caste des prétres qui, dans
95% dans cas, indique la nature du piége que recéle le coffre. Seuls
les personnages connaissant le Calfo peuvent le jeter s'il leur reste
des points de sorts.

DJESARMER LE PIEGE - il suffit d'indiquer le nom exact du piége.
Et il vaut mieux ne pas se tromper sinon il se déclenche !

L)AISSER - vous choisissez de quitter les lieux sans ouvrir le coffre.

Quand les objets magiques sont découverts dans une arche, leur vraie
nature n'apparait pas immédiatement. Seuls les évéques ou le négo-
ciant BOLTAC peuvent les identifier.

Certains recélent des attributs cachés, notamment ceux qui sont
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Comment ne pas ouvrir une arche !

ensorcelés. Lorsque vous possédez un tel objet et que vous vous en
équipez, vous étes dans 1'obligation de l'utiliser. Cela a parfois de
facheuses conséquences... Imaginez un instant que vous ne puissiez
vous débarrasser d'une épée qui se retourne contre vous ! Ce serait
trés génant.

Quand un évéque
procéde a une iden-
tification, il court

s p b L G | o WL L

UNE ARCHE. UOUS POUVEZ: Pokjet par nlégarde.
QUI UEUT L'OUURIR? > S vela arive, il
devra s'en équiper.
1l ne reste plus alors
qu'a espérer que
l'objet ne soit pas
ensorcelé et s'il
I'est... pas de chance.

JEAN-PAUL A TROUVE - 1 POTION MAGIQUE
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L'achat et I'utilisation d'objets magiques est d'une importance capitale
pour la réussite des aventuriers. Rien ne remplace un bon objet
magique dans certaines situations. Ils vont du simple rouleau de
parchemin jusqu'aux amulettes les plus puissantes.

Certains peuvent tout simplement étre achetés chez le marchand,
mais les objets magiques les plus efficaces ne peuvent étre découverts
que dans les profondeurs du labyrinthe. Ils sont généralement gardés
par d'horribles monstres.

Les objets magiques peuvent faire beaucoup de choses. Par exemple :
- jeter un sort

- changer la classe d'armure du personnage

- modifier les capacités de combat

- protéger contre certains monstres

- rendre plus efficace contre certains types de monstres

- accorder a l'utilisateur des capacités particuliéres

- efc...

Ils manifestent beaucoup d'autres possibilités que vous devrez décou-
vrir par vous-méme.

La sorcellerie, c'est aussi le job du mage et du prétre.

Il y a 50 sorts, répartis en deux catégories : ceux des mages et ceux
des prétres. Chacune de ces catégories est elle-méme divisée en sept
niveaux de pouvoir. Plus un sort est de niveau élevé, plus il est
puissant. Pour lancer un sort, il faut prononcer son nom a haute
voix. Lorsque le programme demande quel sort envoyer, il faut taper
le nom du sort. Voici la description compléte de tous les sorts
existants.

Pour chacun d'entre eux, vous trouverez : le nom et sa traduction,
l'effet qu'il produit, le niveau, l'espace auquel il s'applique et son
type, c'est-a-dire, les circonstances et le moment ou il peut étre
utilisé.

[SORTS DE PRETRES]|
Sorts de NIVEAU 1

Nom : KALKI

Traduction : protection

Niveau : 1

Type : combat

Espace : le groupe

KALKI réduit la CA de tout le groupe qui est donc plus difficile a
atteindre.

Nom : DIOS

Traduction : guérison

Niveau : 1

Type : n'importe quand

Espace : une personne

DIOS redonne de 1 a 8 Points de vie (PV) 2 un membre du groupe.
Il ne ressuscite pas les morts.

Nom : BADIOS
Traduction : tort
Niveau : 1

Type : combat
Espace : un monstre

BADIOS blesse un monstre, lui 6te de 1 & 8 PV et peut le tuer. C'est
le contraire de DIOS. Notez le préfixe "BA’' qui correspond a notre
privatif "'in"".

Nom : MILWA

Traduction : lumiére

Niveau : 1

Type : n'importe quand

Espace : groupe

MILWA crée une petite lumiére qui suit le groupe, permettant de

voir plus loin dans le labyrinthe, et révélant les portes secrétes. r
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Voir aussi LOMILWA. Ce sort ne fonctionne qu'un court moment.

Nom : PORFIC
Traduction : bouclier
Niveau : 1

Type : combat
Espace : jeteur

PORFIC réduit la CA du jetteur de sort. L'effet continue pendant
toute la durée du combat.

Sorts de NIVEAU 2

Nom : MATU
Tr_aduction : protection & zéle (traduction incertaine)
Niveau : 2

Type : combat
Espace : groupe

MATU a le méme effet que KALKI, mais son effet est double.

NOM : CALFO
Traduction : vision aux rayons X
Niveau : 2 '

Type : pillage
Espace : jeteur

CALFO permet au jeteur de déterminer la nature exacte d'un piege,
avec 95% de réussite.

Nom : MANIFO

Traduction : statue

Niveau : 2

Type : combat

Espace : un groupe de monstre

MANIFO pétrifie certains monstres dans un groupe, pour un ou
p1u51eur’s tours de combat. Les chances de succés et la durée des
effets dépendent du pouvoir des monstres visés.

Nom : MONTINO

Traduction : air immobile

Niveau.: 2

Type : combat

Espace : un groupe de monstre

MONTINO rend l'air autour d'un groupe incapable de transmettre
les sons. Comme pour MANIFO, seuls, certains monstres peuvent étre °
affectés et pour une durée variable. Les monstres et membres du
groupe sous l'influence de ce sort ne peuvent plus envoyer de sorts,
puisqu'ils ne peuvent plus dire le mot magique.

SORTS DE NIVEAU 3

Nom : LOMILWA

Traduction : plus de lumiére

Niveau : 3

Type : n'importe quand

Espace : le groupe entier

LOMILWA est identique 8 MILWA mais dure plus longtemps. Quand
ce sort (ou le MILWA) est actif, 1'option R, pendant les déplacements
dans le labyrinthe est utilisable. Si R (affichage rapide) est actif
seule la case oil vous vous trouvez et les deux cases suivantes s'affi-
chent. Normalement avec LOMILWA, vous verriez 5 ou 6 cases
devant vous. La fonction R vous permet de vous déplacer plus rapi-
dement dans les endroits connus. Notez que cette fonction cesse
quand vous campez ou que vous combattez ou encore que vous
retapez R.

Nom : DIALKO

Traduction : douceur/souplesse

Niveau : 3

Type : n'importe quand

Espace : une personne

DIALKO guérit la paralysie et annule les effets de MANIFO et
KATINO pour un membre du groupe.
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Nom : LATUMAPIC
Traduction : identification
Niveau : 3

Type : combat

Espace : le groupe entier

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

Nom : BAMATU
Traduction : Priére
Niveau : 3

Type : combat

Espace : le groupe entier

BAMATU a les mémes effets que MATU mais au double de sa force.

SORTS DE NIVEAU 4

Nom : DIAL

Traduction : bons soins

Niveau : 4

Type : n'importe quand

Espace : une personne i
DIAL rend de 2 a 16 PV et est semblable a DIOS.

Nom : BADIAL
Traduction : tort
Niveau : 4

Type : combat
Espace : un monstre

BADIAL 6te de 2 4 16 PV et est semblable a BADIOS.

Nom : LATUMOFIS
Traduction : anti-poison
Niveau : 4

Type : n'importe quand
Espace : une personne

LATUMOFIS guérit une personne empoisonnée. Notez que le poison
fait perdre au malade des PV pendant les combats et mouvements.

Nom : MAPORFIC

Traduction : bouclier

Niveau : 4

Type : n'importe quand

Espace : le groupe entier

MAPORFIC est un PORFIC perfectionné dont les effets durent
pendant toute 1'expédition.

SORTS DE NIVEAU 5

Nom : DIALMA

Traduction : soin (trés grand)
Niveau : 5

Type : n'importe quand
Espace : une personne
DIALMA rend de 3 a 24 PV.

Nom : BADIALMA
Traduction : tort (trés grand)
Niveau : 5

Type : combat

Espace : un monstre

BADIALMA cause de 3 a 24 PV de dommage.

Nom : LITOKAN

Traduction : tour de flamme
Niveau : 5

Type : combat

Espace : un groupe de monstres

LITOKAN envoie une colonne de flammes contre un groupe de
monstres, leur causant un dommage de 3 a 24 PV. Mais comme

c'est le cas de nombreux sorts qui affectent un groupe entier, il y a
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une chanqe pour que certains monstres y résistent ou en minimisent
les effets individuellement.

Nom : KANDI
Traduction : emplacement
Niveau : 5

Type : camp

Espace : une personne

g(ANDI permet de localiser les corps de personnages morts. Il précise
a quel niveau et & quel endroit ils peuvent étre retrouvés.

Nom : DI

Traduction : vie
Niveau : 5

Type : camp

Espace : une personne

D,I ren‘d la vie a un personnage mort. Mais la personne ressuscitée
n'a qu'un S('il.ll‘PV. De plus, ce sort n'est pas aussi efficace et sir
que celui utilisé au temple.

Nom : BADI
Traduction : mort
Niveau : 5

Type : combat
Espace : un monstre

BADI déclenche une crise cardiaque chez le monstre visé. Cela peut
le tuer ou non.

SORTS DE NIVEAU 6

Nom : LORTO
Traduction : lames
Niveau : 6

Type : combat

Espace : un groupe de monstres

LORTO expédie une volée de lames a travers un groupe causant de
6 a 36 PV de dommages.

Nom : MADI

Traduction : guérison

Niveau : 6

Type : n'importe quand

Espace : une personne

MADI redonne tous les PV perdus et guérit tout excepté la mort.

Nom : MABADI

Traduction : tort (incroyablement fort)
Niveau : 6

Type : combat

Espace : un monstre

MABADI ne laisse que 1 a 8 PV au monstre visé.

Nom : LOKTOFEIT

Traduction : rappel

Niveau : 6

Type : combat

Espace : le groupe entier

LOKTOFEIT téléporte toute 1'équipe au chateau moins leur équipe-
ment et une partie de leur or. Ce sort ne marche pas a tous les coups.

SORTS DE NIVEAU 7

Nom i MALIKTO

Traductien : le mot de la Mort

Niveau : 7

Type : combat

Espace : tous les monstres

MALIKTO cause de 12 a 72 PV de dommages a tous les monstres.

Aucun ne peut y échapper ou en minimiser les effets.
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Nom : KADORTO

Traduction : résurrection :
Niveau: 7

Type : n'importe quand

Espace : une personne

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

KADORTO permet méme la résurrection des personnages réduits
en cendres.

[SORTS DE MAGE]
SORTS DE NIVEAU 1

Nom : HALITO
Traduction : petit feu
Niveau : 1

Type : combat
Espace : un monstre

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

Nom : MOGREF
Traduction : corps d'acier
Niveau : 1

Espace : le jeteur

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

Nom : KATINO

Traduction : mauvais air
Niveau : 1

Type : combat

Espace : un groupe de monstres

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

Nom : DUMAPIC

Traduction : clarté (difficile a traduire)
Niveau : 1

Type : camp

Espace : inapplicable

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

Nom : DILTO

Traduction : ombre

Niveau : 2

Type : combat

Espace : un groupe de monstres

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

Nom : SOPIC
Traduction : verre
Niveau : 2

Type : combat
Espace : le jeteur

SOPIC rend le jeteur de sorts transparent. Il est alors plus difficile
a voir et sa CA est réduite de 4.

SORTS DE NIVEAU 3

Nom : MAHALITO
Traduction : grand feu
Niveau : 3

Type : combat

Espace : un groupe de monstres

MAH{XLITO crée une explosion de feu au milieu d'un groupe, faisant
de 4 a 24 PV de dommages. Comme pour tous les sorts similaires,
les monstres peuvent limiter les dégats.

Nom : MOLITO

Traduction : tempéte d'étincelles
Niveau : 3

Type : combat

Espace : un groupe de monstres

MOLITO envoie un nuage d'étincelles qui blesse environ la moitié
des monstres d'un groupe. 3 4 18 PV de dommages sont faits, sans
aucune chance d'échapper aux étincelles.

SORTS DE NIVEAU 4

Nom : MORLIS

Traduction : panique

Niveau : 4

Type : combat

Espace : un groupe de monstres

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

Nom : DALTO

Traduction : coup de froid

Niveau : 4

Type : combat

Espace : un groupe de monstres

DALTO est similaire 8 MAHALITO mais le froid remplace les flammes.
De plus les dommages sont de 6 a 36 PV.

Nom : LAHALITO

Traduction : tempéte de feu

Niveau : 4

Type : combat

Espace : un groupe de monstres

LAHALITO est un MAHALITO perfectionné provoquant les mémes
dégats que DALTO.

SORTS DE NIVEAU 5

Nom : MAMORLIS

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

MAMORLIS est similaire 8 MORLIS, a ceci prés que tous les monstres
sont affectés.

Nom : MAKANITO

Traduction : air mortel

Niveau : 5

Type : combat

Espace : tous les monstres

Tous les monstres d'un niveau inférieur & 8 (c'est-a-dire d'environ
35 a 40 PV) sont tués par ce sort.

Nom : MADALTO

Traduction : glace

Niveau : 5

Type : combat

Espace : un groupe de monstres

Un DALTO amélioré provoquant de 8 & 64 PV de dommages.

SORTS DE NIVEAU 6

Nom : LAKANITO

Traduction : suffocation

Niveau : 6

Type : combat

Espace : un groupe de monstres

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

Nom : ZILWAN
Traduction : Dissipation
Niveau : 6

Type : combat
Espace : un monstre

Ce sort détruit n'importe quel monstre mort-vivant.

Nom : MASOPIC
Traduction : gros verre
Niveau : 6

Type : combat

Espace : le groupe entier

Ce sort double les effets de SOPIC pour tout le groupe.

Nom : HAMAN

Traduction : changement

Niveau : 6

Type : combat

Espace : variable

Ce sort est véritablement terrible, mais peut se retourner contre le
lanceur. Celui-ci doit étre au moins de niveau 13. Le jet de HAMAN
cofite un niveau d'expérience. Ses effets sont aléatoires mais habituel-
lement bénéfiques.

SORTS DE NIVEAU 7

Nom : MALOR
Traduction : voyage
Niveau : 7
Type : combat et camp
Espace : tout le groupe
Les effets de ce sort dépendent de la situation dans laquelle le groupe
se trouve quand il est lancé. En général, MALOR téléporte toute
1'équipe d'un point & un autre. Quand il est utilisé en cours de combat,
la téléportation est aléatoire, mais quand il est utilisé dans le camp
ot les possibilités de concentration sont meilleures, il peut vous
transporter n'importe ot dans le labyrinthe. Attention, car si vous
vous téléportez hors du labyrinthe, ou dans le roc, vous serez perdu
a jamais.
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L'usage de MALOR en combat ne vous sortira jamais du labyrinthe.
Il pourra au contraire vous y enfoncer davantage. Aussi vaut-il mieux
ne l'utiliser que dans les situations trés graves.

Nom : MAHAMAN
Traduction : grand changement
Niveau : 7

Type : combat

Espace : tout le groupe

Les restrictions et possibilités de HAMAN s'appliquent a ce sort.
Néanmoins, les effets en sont bien plus grands. Généralement, ce sort
n'est utilisé que lorsqu'il n'y a pas d'autres chances de survie.

Nom : TILTOWAIT
Traduction : (intraduisable)
Niveau : 7

Type : combat

Espace : tous les monstres

Les effets de ce sort
peuvent étre décrits
comme ressemblant
a l'explosion d'une
bombe H. Heureu-
sement le groupe
est protégé contre
ses effets. Malheu-
reusement (pour eux)
les monstres ne le
sont pas. Ce sort
provoque de 10 a
100 PV de dom-

mages.

JEAN SANS PEUR

QD MAX

UOTRE GROUPE A ETE MASSACRE

IRETURN] POUR QUITTER LE CIMETIERE

Nous espérons que vous ne verrez jamais cela.

- Equilibrez votre équipe. Pour votre premiere aventure,v part,e:? avec
deux guerriers, un prétre, un voleur et deux mages. C'est 1'équipe
la plus forte que vous puissiez constituer avec des personnages de
niveau inférieur a 4.

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

- Utilisez vos sorts a bon escient. Quand vous combattez des monstres,
lancez donc un KATINO pour les affaiblir, avant de les abattre avec
des armes plus classiques. Si cela ne marche pas, alors fuyez ces
monstres jusqu'a ce que vous soyez plus fort.

%

Soaq

®

MElean

L'Union fait la force
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- Si vous avez déja utilisé la majeure partie de vos sorts et qu'un
personnage est blessé, sortez du labyrinthe aussi vite que possible
afin de reprendre des forces. Le meilleur moyen de former un person-
nage est de le lancer dans de petites expéditions.

- Faites de bons plans des lieux dans lesquels vous progressez et
consultez-les souvent. Les cartes sont particuliérement utiles lorsque
vous étes contraint de fuir.

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

o

o

Q\'
o°

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

1. la face A ne se charge pas.

Solution : essayer sur un autre ordinateur et d'autres lecteurs de
disquettes. Si le probléme est résolu, votre micro doit étre révisé.
Sinon reportez-vous a la carte de garantie.

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

3. Le programme s'arréte avant d'arriver au chateau.
Solution: voir la solution n° 1.

4. Des personnages sont abimés.

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

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

90% des problémes proviennent de lecteurs de disquettes
mal entretenus. Nettoyez-les tous les quinze jours et
faites les réviser par votre revendeur deux fois par an.
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NOTICE SUR LES MOTS DE PASSE

Si vous avez protégé un personnage par un code et que vous l'avez
oublié, renvoyez-nous votre disquette SCENARIO avec un chéque de
50 F. a l'ordre de L.P.C. et nous supprimerons le code de protection.

EDICIEL MATRA ET HACHETTE, ne pourra en aucune fagon, étre
tenu responsable de quelque dommage que ce soit survenant a ces
personnages durant cette opération.

Nous vous suggérons de n'utiliser un code de protection que si c'est
réellement indispensable.

© 1981, 1982, 1983 by Andrew Greenberg inc, and Robert Woohead inc. Tous droits réservés de |'adap-
tation francaise.

© 1983 par EDICIEL MATRA ET HACHETTE
Tous droits de traduction, d'adaptation et de reproduction réservés pour tous les pays sur le
programme, la présentation et les documents d'accompagnement.

SORCELLERIE utilise le ''PASCAL 1.1. Runtime Operating System'’ (C) Apple Computer inc 1981,
(C) Regents of the university of California 1981.

APPLE II  est une marque déposée de la société APPLE.
WIZARDRY est une marque déposée de la société SIR-TECH. Software Inc.
Donjons et Dragons est une marque déposée de la société TSR Hoblies Inc.
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