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Vous pouvez etre attaque par un ou plusieurs groupes de monstres. 

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

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

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

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

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

OPTIONS DE COMBAT 

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

Ces choix sont les sui van ts : 

L)UTTER - vous choisissez la force brutale. Si plus ieurs groupes 
de monstres vous sont opposes, vous devrez en outre lndlquer lequel 
vous visez. 
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ou Ie beneficiaire dans vo tre groupe. 

P)ARER : si VO U S 

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

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

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

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

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

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

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

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

~) ! U~~2A~~1 (¥) 

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

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

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

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

A~SE~ x H: 1 M liT 

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

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

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

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

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

CHAQUE PART UAUT 31 ECUS' 

et f! I'INSPECTION des lieux. 

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

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

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

LES ARCHES 

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

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

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

I)NSPECTER - vous regardez Ie coffre sous toutes les coutures. 
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tout f! fait autre chose! 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

- jeter un sort 

changer la classe d'armure du personnage 

modifier les capacites de combat 

proteger contre certains monstres 

rendre plus efficace contre certains types de monstres 

accorder a. I'utilisateur des capacites particulieres 

etc ... 

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

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

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

I SORTS DE PRETRES I 
Sorts de NIVEAU 1 

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

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

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

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

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

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

Sorts de NIVEAU 2 

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

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

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

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

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

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

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

SORTS DE NIVEAU 3 

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

55 



56 

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

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

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

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

SORTS DE NIVEAU 4 

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

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

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

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

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

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

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

SORTS DE NIVEAU 5 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

SORTS DE NIVEAU 6 

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

Espace : un groupe de monstres 

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

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

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

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

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

SORTS DE NIVEAU 7 

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

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

KADORTO permet meme la resurrection des personnages reduits 
en cendres. 

I SORTS DE MAGE I 

SORTS DE NIVEAU 1 

Nom: HALITO 
Traduction: petit feu 
Niveau: 1 

Type: combat 
Espace : un monstre 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

SORTS DE NIVEAU 3 

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

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

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

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

SORTS DE NIVEAU 4 

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

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

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

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

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

SORTS DE NIVEAU 5 

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

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

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

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

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

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

SORTS DE NIVEAU 6 

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

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

Nom: ZILWAN 
Traduction: Dissipation 
Niveau: 6 

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

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

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

SORTS DE NIVEAU 7 

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

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

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

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

Nous esperons que vous ne verrez jamais cela. 

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

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

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

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

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

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

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

1. la face A ne se charge pas. 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

© 1981 , 1982, 1983 by Andrew Greenberg inc. and Robert Woohead inc. Tous droit. reserves de I'adap· 
tation fran~aise. 

© 1983 par EDlC[EL MATRA ET HACHETTE 
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SORCELLER[E utilise Ie " PASCAL 1.1. Runtime Operating System" ICJ Apple Computer inc 1981 , 
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APPLE II est une marque deposee de la societe APPLE. 
WIZARDRY est une marque deposee de la societe SIR· TECH. Software [nco 
Donjons et Dragons est une marque deposee de la societe TSR HobBes Inc. 
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