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Les contreforts du mont Anaias ---- L'sndroit ol l'archimage Grey

Lord menait sa grande expérience pour gagner en puissance.
Loin dans les profondeurs d'Anaias, quelque chose commengait a
émerger, lentement mais siirement.

Afin d'aider son mentor le Grey Lord, en mauvaise santé, le prétre
Theéron était en chemin, a la recherche de fruits de Uarbre Sanbarido,
dans la forét voisine.

"La maladie de mon maitre ne montre aucun signe d'amélioration...

Le Sanbarido ne va sirement apporter qu'un reconfort temporaire."

Un beau jour, le Grey Lord débuta son expérience pour créer cette
pierre appelée 'Gemme de puissance”, capable de fournir une
dont le contrecoup avait séparé son dme en deux esprits, le bon
Librasulus et le démoniaque Chaos. Gréce & des efforts désespérés
de Théron, les deux dmes du Grey Lord semblaient depuis avoir été
refusionnées en une seule..

“Je me demande si cette fusion s'est vraiment achevée.."

Alors qu'il tentait de cueillir le fruit de l'arbre, une pigtre se fit sentir
sur son doigt.

"Ajel"

La coque protectrice du fruit du Sanbarido venait de transpercer sa
peau, libérant du sang écarlate.

"Croal Croal"

En levant les yeux vers le ciel, il vit soudain Fulcrum -un corbeau ami
du Grey Lord-, lair agité, qui volait en cercles au-dessus de Lui, filer
en direction du chéteau.

*J'ai un mauvais pressentiment..."

Abandonnant sa récolte de fruits, Théron se précipita a la suite de
Fulcrum. Arrivé au chateau, tandis quil dissimulait son anxiété, il
ouvrit la porte.

"Grey Lord, mon maitre"

Toutefois, & lintérieur, le Grey Lord n'était nulle part en vue.
Atterrissant sur le trone, Fulcrum se figea, apparemment triste.
A ce moment La, Théron senti confusément une présence se glisser
dans son dos.

“(ui est (7"

Tandis que Théron se retournait, une douleur intense irradia
soudainement dans tout son corps, et les tengbres envahirent son
esprit.

Alors qu'il sombrait dans l'inconscience, il entrapercu la sithouette de
homme.

'Oh... Vous..."

Se demandant combien de temps il était resté inconscient, Théron fut
soudain décontenancé & la vue de son corps, qui gisait devant Lui, sur
le sol.

--"Je me demande si je suis mort..."--

*_Théron!.."

A cet instant, une vision du Grey Lord apparu devant Théron, une
expression d'agonie sur le visage. Il murmura dans un souffle :
*.va..a..Anai..as"

A peine les mots prononces, la vision changea en celle du mont
Anaias, puis vola en éclats et disparut.

Theéron prit sa décision:

"Anaias... Tout se déroule (3-bas..."
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OBJECTIFS DU JEU

Vous jouez le réle de Theéron, et vous vous dirigez vers le mont Anaias pour secourir votre mentor, le Grey Lord, de sa
prison. Etant devenu un esprit, vous devez trouver des héros pour vous remplacer et rechercher le maitre a votre place.

Dans le donjon, il existe une piece appelée le "Hall des Champions”. Il y a 20 héros emprisonnés dans du cristal

Choisissez-en 4 parmi eux.

En échange de leur libération, vous leur donnez la mission de secourir le Grey Lord.




ACTIONS DES DIFFERENTS CONTROLEURS

Gachette R

Gachette L

Bouton X Bouton X
Bouton Y Stick analogique _ Bouton Y
Bouton Z Bouton Z
Bouton C GT‘ Bouton C
BoutonB ~ Croix Bouton B

i directionnelle
= Bouton A Bouton A

Bouton Start

Croix directionnelle
(8 directions)
* Dungeon Master Nexus supporte aussi le 3D Control PAD Sega.
Apreés avoir passé le 3D Control PAD Sega en mode analogique ( O ), allumez
la Sega Saturn.
Les mouvements dans Le donjon et le contrdle du curseur "main" peuvent
maintenant étre effectués avec le stick analogique.

Changement de mode

Bouton Start

Gachette R

® (Quand vous allumez la Sega Saturn, le 3D Control PAD Sega va automatiquement ajuster le stick analogigue et les
gachettes L/R. Ne touchez pas le stick analogique et les gachettes L/R lors de l'allumage de la Sega Saturn. Si le stick
analogique n'est pas correctement positionné, cela peut interférer avec le fonctionnement du jeu. ® Si vous
manipulez le stick analogique ou les gachettes L/R lors de l'allumage de la Sega Saturn puis constatez des problemes
de positionnements incorrects, éteignez la Sega Saturn, et rallumez-la sans toucher au stick analogique ou aux
gachettes L/R. @ Durant le jeu, ne modifiez pas le mode du 3D Control PAD Sega. Si vous le changez, le logiciel ne
fonctionnera plus correctement.

< Actions communes a tous les écrans >
| Gachettes LR | Changement de chef

’ Bouton Start ‘Pause ‘

< Actions spécifiques a la vue 3D >
[ Tou

l Avancer ou reculer ‘ —ou— ‘ Tourner a gauche ou tourner  droite ‘

* ou ~ | Avancer en tournant a gauche [ droite ‘ PR ! Reculer tout en tournant a gauche ou a droite

t t (2fois rapidement) | Activer le mode "marche rapide"

(une chaussure ailée est affichée en haut a droite de l'écran)

| | (2fois rapidement) | Désactiver le mode "marche'rapide"

<« ou —»— (2 fois rapidement) { Tourner rapidement (90°) a gauché ou a droite

«4X ou —+ X (pressez la direction tout en tenant X)

Se déplacer sur le coté & gauche oua drnlte

‘ Lancer un surt

t+Z ou l+2 (pressez la dlrectmn tout en tenant ) Regarder en haut ou en bas
A | Attaguer B | Ouvrir linventaire ‘
Y | Ouvrir le menu des sorts z Actlver la main (une maln est affichée a lecran)

< Actions avec la main > (le bouton Z active la main)

Croix directionnelle (8 dlrectlons)

A Regarderlutlllserlactlonner[tenlr etc. ‘ l Mettre dans lesaca dus

J Déplacer le curseur ir dans toutes les dlrectmns '

B I]esactwer la main (si vous tenez quelque chose, il sera lache)

Directions + X I]eplacer le curseur a wtesse rapide

Y I]eplacer la main automathuement 13 o se trouve les objets ou les houtons

z I]esactwer la main (pareﬂ que B)

< Actions dans Uécran diinventaire > (le huutun B ouvre l'mventaure)

Croix directionnelle (8 dlrectmns) J Sélectionner les icones du menu en cercle

A | Confirmer ‘ B l Annuler l; sé[ectiunlretuurner alavue 3[]-

‘ C 1 Retourner 3 la vue 30

Y | Afficher la fenétre des caractéristiques (vivres/armes utilisées/statut/niveaux)

< Actions dans le menu des sorts > (le bouton Y ouvre le menu des snrts)

Croix directionnelle (8 dlrectlons | Selectlunner les icones du menu en cercle

A | Confirmer B | Fermer le menu des sorts (o

Lancer un sort

X | Annuler la sélection Y | Fermer le menu des sorts z

Activer la main




COMMENT DEMARRER LE JEU : ‘

Avant de commencer le jeu
Connectez une manette au port 1de la Sega Saturn.
Insérez le CD de Dungeon Master Nexus et allumez la console pour démarrer le jeu.

A propos de la mémoire de sauvegarde

Avant de démarrer, le jeu vérifie si l'espace nécessaire est disponible dans la mémoire de sauvegarde pour
enregistrer les données. En cas de probleme, un message apparait a l'écran. Dans ce cas, suivez les instructions
affichées concernant l'enregistrement des données.

S'il n'y a pas assez d'espace pour enregistrer les données au moment oul le jeu démarre, il ne sera pas possible de
sauvegarder votre partie actuelle. Pour sauvegarder vos données, 321 blocs sont nécessaires (voir aussi page 25).

Commencer le jeu
Au démarrage du jeu, une vidéo d'introduction s'affiche, suivie de

['écran titre.
Utilisez le bouton Start pendant lintroduction pour stopper la vidéo et
A afficher l'écran titre.

APPUYE Appuyez sur le bouton Start a l'écran titre, pour afficher le menu
REEAT ARG permettant de démarrer une partie ou gérer les options.

®1335 50, ARE HEAVEN.

DEMARRER Bl DEMARRER : démarre une partie depuis le début.

. CONTINUER : reprendre la partie a partir d'une sauvegarde.
s Aprés avoir choisi la mémoire de sauvegarde ou une cartouche,
pe e DAL AR S SR b het:  sélectionnez  la  partie  sauvegardée qui  vous  intéresse.

ARE HEAVEN. INC. /FT
CONFIGURATION : permet de modifier les options de jeu.

CONTINUER

W CONFIGUARATION W

CONFIGURATION
Choisissez une option avec la croix directionnelle, puis modifiez sa valeur avec le bouton A ou C. Utilisez le bouton B ou

l'option Exit pour revenir a l'écran précédent.

MUSIQUE : active ou désactive la musigue durant la partie.

CONEIGURATION

" Mugique Oui -
Son STEREO

SON : détermine si la musique et les effets sonores seront en mono ou
stéréo.
DIFFICULTE : détermine le niveau de difficulté du jeu.
NORMAL : difficulté par défaut.

Retour EASY : la difficulté est réduite (monstres moins forts) pour
convenir aux debutants.
JAUGE MONSTRE : affiche ou non la santé des monstres lorsque vous
les combattez (voir page 30).

DiFFiculré NORMALE
Jauge Mongtre oui

QUE FAIRE AU DEBUT?

Ce qu'il faut faire au début d'une partie est détaillé pas a pas ci-dessous.
Choisir 4 héros

Si vous choisissez "Démarrer" depuis le menu initial, vous incarnez Théron, le personnage principal, et devez le
guider jusqu'a Uentrée du donjon. La premiere chose que Théron doit faire, pour remplir sa mission, est de choisir 4
héros qui exécuteront ses taches selon sa volonteé.

1. Entrer dans le donjon

Utilisez la croix directionnelle pour progresser dans le donjon (voir la
carte page 42).

Lors de son périple, Théron va recevoir un message de son maitre le
Grey Lord. Puis, en avangant plus profondément dans le donjon, il va
découvrir les différents héros disponibles, emprisonnés dans une
gangue de crystal.

Si vous trouvez que vous avancez trop lentement, appuyez 2 fois 2
rapidement la direction "Haut" de la croix directionnelle pour activer le mode rapide et accélérer vos mouvements.
Pour revenir a la vitesse normale, appuyez 2 fois rapidement sur la direction "Bas".




2. Consulter le profil du héros

Tout d'abord, placez-vous en face de la gangue de crystal, dans
laguelle le héros est emprisonné.

Appuyez sur le bouton Z pour afficher la main et déplacez-la vers la
figure du héros.

Appuyez sur le bouton A pour afficher les caractéristiques et autres
capacités du héros.

La fenétre dans le coin en bas a gauche peut afficher alternativement
le statut de ses capacités et le niveau de ses capacités spéciales, en
utilisant les boutons Y ou C. En dessous de la fenétre centrale des
caractéristiques se trouve les effets L R
personnels du héros, tandis qu'a droite est Z. 1 Cugrmerarerent; |

= b 4 Ninoa
affichée l'armure qu'il porte. - FRETRE
Ji i 1 ~  SORCIER neorhute
A propos des caracteristiques du heros EEI S ————

Caractéristiques physiques
Les caracteristiques physiques se répartissent en 3 catégories.

SANTE (S) : Le nombre de points de vie. Si cette valeur atteint 0, le héros meurt.

VIGUEUR (V) : Sicette valeur est en dessous de la moitié de son maximum, toutes les capacités vont étre réduites.

MANA (M) : Quantité d'énergie disponible pour lancer des sorts.

Capacités

Chaque héras dispose de différentes capacités. Comme il est possible qu'une capacité progresse au fur et a mesure
du gain d'expérience pendant l'aventure, le nombre a gauche montre sa valeur actuelle, alors que le nombre a droite
indique son maximum. La valeur maximum augmente avec le niveau des capacités spéciales du héros.

FORCE : Plus cette valeur est importante, plus les attaques font de dégats.
Des armures plus lourdes peuvent aussi étre portées.

DEXTERITE : Plus cette valeur est importante, plus la maniement des armes et autres objets est aisé. Esquiver les
attaques ennemies est aussi plus facile. Un héros excellent en Ninja dispose d'une plus grande dextérité.

SAGESSE  : Plus cette valeur est importante, plus l'apprentissage des sorts est rapide, tout comme la récupération de mana.
VITALITE  : Plus cette valeur est importante, plus la récupération de blessures est rapide. Se blesser est aussi plus difficile.
ANTI-MAGIE : Resistance aux attaques magiques.

ANTI-FEU  : Résistance au feu.

Capacités spéciales

Tous les héros disposent de capacités spéciales telles que Guerrier, Prétre, Ninja et Sorcier.
Elles ont 16 niveaux, allant de 0 a 15.

Chaque niveau possede un nom specifique.

GUERRIER  Excelle au maniement des armes lourdes et en général, dispose de plus de force physique.

NINJA Excelle au maniement des armes de précisions, trés doué de ses mains.

PRETRE Spécialiste de la guérison. Il peut restaurer la force physique par la magie et d'autres actes de soin.
SORCIER  Excelle dans le maniement de la magie pour les combats.

0- 8 EXPERT
1 NEOPHYTE 9 MAITRE <«
2 NOVICE 10 MAITRE [ |
3 APPRENTI 11 MAITRE —
4 COMPAGNON 12 MAITRE &
5 ARTISAN 13 MAITRE )
6 PATRON 14 MAITRE /]
7 ADEPTE T 15 GRAND MAITRE

3. Résurrection et réincarnation des héros
Vous pouvez choisir de ressusciter ou bien réincarner les héros que [ . %

oli}
Ressusciter

vous sélectionnez pour rejoindre vatre équipe. Le choix s'opére dans le
coin en bas a droite avec la croix directionnelle et une confirmation
avec le bouton A.

En cas de résurrection, le héros est ramené a la vie avec ses
capacités antérieures.

Caractéristiques
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Aprés une réincarnation, le héros renait 3 nouveau, et les niveaux de ses capacités sont remises a zéro.
Vous devez donc choisir un nouveau nom apres une réincarnation. Bien que tous les niveaux soient remis a
zéro dans ce cas, les valeurs des capacités sont légerement augmentées par rapport a une résurrection.
Quel que soit votre choix, la fagon dont le héros progresse ensuite ne sera pas différente.

@ Choisir un nom

Si vous déplacez le curseur sur une lettre et pressez le bouton A, cette
lettre est utilisée une fois dans le nom. Vous pouvez choisir jusqu'a 5
lettres puis 0K pour terminer.

Si vous préférez examiner un autre héros au lieu de choisir celui-ci,
pressez le bouton B ou hien sélectionnez Cancel a U'écran puis pressez 55
le bouton A. Vous revenez a la vue 30, et pouvez continuer a explorer le |
donjon pour trouver d'autres héros.
Un héros ne peut pas étre retiré de vos rangs une fois réanimé, alors choisissez-le avec soin.

Pour définir votre équipe, il est recommandé de choisir deux personnages spécialisés en GUERRIER ou NINJA, et
deux autres spécialisés en SORCIER ou PRETRE.

Quand un monstre est a portée, seuls les héros placés au premier rang peuvent attaguer
directement (et seulement celui désigné comme chef). Il est donc recommandé de placer les

guerriers et ninjas devant, et les prétres et sorciers derriere. Cependant, méme les héros du
deuxiéme rang peuvent utiliser des attaques a distance, comme les shurikens, ou magigues.

4. C'est partill s
Jusqu'a & héros peuvent étre choisis pour former vatre groupe lors de Sy

e

votre exploration du premier niveau. Il est ensuite temps de démarrer :7'-} g
l'aventure. L'entrée du donjon se trouve au point(A)sur la carte du §
premier niveau, page 42.

Si vous étes perdus, n'hésitez pas a consulter la carte magique en jeu.

&) CEVLEA WUTSE WUUF

Passez a l'écran d'inventaire en pressant le bouton B, puis il x

DAROOL

sélectionnez la carte dans le menu circulaire en bas a droite et
confirmez avec le bouton A.

Une carte de vos environs immédiats est affichée, permettant de
vérifier votre position. Pour masquer la carte magique, sélectionnez
de nouveau l'icone de carte.

Si vous jouez en mode de difficultée normale, afficher la carte
magique consommera de la mana. Si la carte magique n'apparait pas,
vous avez probablement utilisé un héros qui n'en dispose plus d'assez. Utilisez les gachettes de changement de chef
(L ou R) pour choisir un héros avec plus de mana.

Au sein de votre équipe, le chef est celui qui exécute les actions, telles qu'attaguer

A propos du chef : , ]
les monstres, invoguer la magie, prendre les objets, etc.

5. Ramasser les objets

Ramassons la pomme tombée devant la porte:

Rapprochez-vous suffisamment de la pomme puis appuyez sur le
bouton Z.

Le curseur main apparait a l'écran.

Déplacez le curseur sur la pomme. 2
Quand le curseur change de forme, c'est que la pomme peut étre prise. ==&
Vous pouvez alors ramasser la pomme avec le bouton A.

Si la forme du curseur ne change pas, c'est que la pomme est hors de portée.

Dans ce cas, désactivez le curseur main (avec Z ou B), puis rapprochez-vous de la pomme et recommencez.
Vous ne pouvez prendre que les objets a vos pieds: essayez de vous placer a la bonne distance.
Sur lécran en vue 30, si un objet est suffisamment proche pour étre saisi ou touché,
il y a une fonctionnalité pratique, simplement en appuyant sur le bouton Y, qui déplace automatiquement le curseur
main vers l'objet.

De plus, n'oubliez-pas que maintenir le bouton X permet un déplacement plus rapide du curseur avec la croix
directionnelle.

10



6. Stocker des objets 15 ")f) j

Ensuite, placez la pomme dans la main d'un héros. ;'III
Pour cela, il suffit de déplacer la pomme prise vers les cases des héros en haut de [
l'écran, dans une des deux mains de l'un d'eux, et d'appuyer sur le bouton A pour la
placer dans la main ciblée.

D'autre part, si vous placez la pomme sur les barres graphigues d'une case de héros en
haut de ['écran, et appuyez sur le houton A, la pomme part directement dans le sac a dos. l

De méme, si vous déplacez le curseur main sur un objet (automatiquement avec le bouton
Y par exemple), une pression sur le bouton C U'envoie directement dans le sac a dns
Au fur et a mesure de votre progression, vous trouverez un morceau de 2 e Wi (e
pain et un sac en cuir a terre. Entrainez-vous a les ramasser. Fis . ”x o

Equipement

Si vous souhaitez des informations sur un objet que vous avez pris,

appuyez sur B pour ouvrir Uécran d'inventaire. En bas & gauche de g

l'écran, les informations du dernier objet pris sont affichées.

B Attaqu?Autn

< A propos du sac 4 dos >

Pensez au sac a dos comme a un seul grand sac a bagage qui contient tout ce que transportent les membres de

votre équipe. Il y a toutefois une limite au poids maximum qui peut étre porté. Si cette limite est dépassée, les
déplacements de U'équipe seront plus lents que la normale.

Pour savoir comment reprendre les objets stockés ou les équiper, référez-vous page 23 a la section “"Gestion de
l'inventaire", "Equipement" et "Autres objets".

1. Lire

On dirait quil y a quelque chose d'écrit sur le mur. Lisons-le.

Apres vous étre approche suffisamment du mur, de la méme fagon que

pour prendre un objet,appuyez sur le bouton Z pour activer le curseur

main, placez-le sur Uinscription du mur avec la croix directionnelle et
11 2ppuyez sur A Le texte s'affichera a l'écran de maniere lisible.

L'inscription murale, @ gauche de lautel, indique "Autel Vi de la ‘iﬁ’“’ "'“"'”'E'EX "i"l"i-"'F Ele
renaissance". Si vous placez les os d'un héros mort sur cet autel, il sera [ 54
ressuscite.

Y Autel Vi de*la rensissance
B. PIECES Une nouvelle vie pour de vieux os.
En allant plus loin, il y a aussi une torche a terre: assurez-vous de la F2yN1
ramasser. Un peu plus loin, vous verrez des escaliers qui descendent au b |

niveau 2. Mais avant de descendre, entrez dans la piece de droite. Pour y
entrer, appuyez sur le bouton sur le mur pour ouvrir la porte.

WU TSE WUUF v g e CEVLA WU TSE WUUF W W

A lintérieur de la piéce se trouve des conseils sur les choses a garder a U'esprit pour vos débuts dans le donjon, ainsi
que des explications simples sur la magie. Il est fortement recommandé de les lire.

A ce stade de la partie, n'hésitez pas a sauvegarder.
A propos des sauvegardes, vous pouvez consulter la section "Sauver et Charger”, page 25.

& [CEYLAL); (WU TSE WUUF

9. Comment rendre le donjon plus lumineux M e Sl
Il est temps de descendre au niveau 2. e
En empruntant les escaliers découverts un peu plus tot, et aprés le
message de chargement, vous entrez dans des souterrains trés
sombres, la lumiere du soleil ne pouvant les atteindre. Vous pouvez
donc utiliser la torche prise auparavant.

Pressez le bouton B pour ouvrir l'écran d'inventaire. Sélectionnez
"Equipement" depuis le menu circulaire en bas a droite, puis "main droite".

12
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(DARDOD ) CEYTA WOTSE 9 W

WOUF

v 6 CEPTAD TSE
il 1 Il ] i
§ ; i o d
S JAROOU 10. 4K3 : %

oite

“Torche
S4Eclaire autou

La torche est disponible dans la grille au centre de lécran.
Sélectionnez-la avec la croix directionnelle. A ce moment, elle est
déplacée a droite de I'écran, dans le coté de la main droite du héros, et FE8
peut y étre déposée avec le bouton A. Si votre héros tient déja quelque
chose dans cette main, cet objet sera échangé avec la torche, mais vous
pouvez aussi changer de chef avec L ou R, pour en trouver un avec une
main vide. En tenant une torche en main, le donjon va étre éclairé
autour du groupe. Revenez a la vue 3D avec le bouton C.

Eclaire autour

1.1Kg_

SE
x il

DARCOU
~Main droite

WUUF

10. Utilisons la magie WT i |||F

Les torches se consument completement avec le temps. Quand il ne
vous reste plus de torche pour éclairer, vous pouvez utiliser la magie
(sort de lumiere magique).

Choisissez comme chef le héros avec le plus haut niveau dans la
capacité speciale "Sorcier", et appuyez sur Y depuis la vue 3D pour
ouvrir le menu de lancement des sorts.

Sélectionnez le symbole @ avec la croix directionnelle et confirmez
avec A. Continuez en choisissant le symbole de la méme facon.

Dans le cas ou le chef n'a plus assez de mana, reposez-vous avec l'action "Zzz" (Se reposer)
depuis U'écran d'inventaire. La mana sera restaurée et linvocation du sort peut reprendre.

Une fois que le sort de lumiere magique est prét, pressez C pour le lancer. Le sort est réussi si

U'environnement s'éclaire un peu plus.

x

]
A |

Si c'est un échec, une icne apparaitra au centre du menu de lancement des sorts pour Lindiquer. Cela
signifie que le chef manque d'expérience dans cette capacité spéciale. Réessayer plusieurs fois permet
de réussir de mieux en mieux.

Pour plus de détails sur la magie, allez voir page 30.

11. Combattons des monstres

En bas des escaliers, dans la piece a droite, se trouve une momie préte
a en decoudre. Allons l'attaquer !

Vous devriez prendre la massue a terre devant la porte et la mettre
dans la main gauche (la main d'action) d'un héros de la premiére ligne.
Assurez-vous de mettre quelqu'un de la premiere ligne en tant que chef,
puis appuyez sur le bouton au mur a coté de la porte, pour ouvrir
celle-ci. Désactivez le curseur main et avancez directement vers le
monstre. Le chef peut attaguer avec le bouton A. Suivant l'arme que
vous tenez, il va se passer plus ou moins de temps avant de pouvoir
frapper & nouveau. Pour continuer a attaquer tout de suite, changez de
chef sur la premiére ligne et frappez. Il est également important de ne
pas se faire toucher par l'ennemi. S'il s'appréte a frapper, fuyez
immédiatement. Si votre santé arrive & 0 sous les coups, votre héros
mourra. Il y a d'autre moyens d'attaquer que par des armes en main,
comme par exemple fermer une porte sur un ennemi pour lui infliger
des dommages. Cependant, comme vous ne gagnez aucun point d'expérience par ce moyen, réservez-le pour les cas
d'urgence.

Pour plus de détails, regardez page 29 "Comment combattre les monstres”.

Main qui porte

< A propos de la main d'action > =
En haut de l'écran se trouve une case par héros. Chaque case présente ses deux
mains: la main affichée a droite (la main gauche) est la "main d'action”, et celle
a gauche (la main droite) est la "main qui porte”. Vous pouvez tenir des objets
dans les deux mains mais les attagues se font avec la main d'action.

Main d'action

14



Lorsque vous tenez une arme, elle ne sera utilisée que si elle est tenue dans la main d'action. En conséquence, si
vous tenez dans cette main un autre objet qu'une arme, vous ne pourrez pas attaquer. L'objet tenu dans la main
d'action est affiché en haut dans la main a droite dans la case du héros et aussi dans son indicateur d'attague en

(® Signe de marche rapide
Ce symbole apparait si la marche
rapide est activee.

(@0 Indicateur d'attaque.

Montre le temps d'attente nécessaire
pour préparer une nouvelle attague.

@D Curseur main
(activé par le bouton 2)
@ Vue du donjon lui-méme

® Emplacement montrant ce que
contient le curseur main.

bas a droite. Notez que pour utiliser un arc ou une fronde, vous devez aussi avoir dans la main qui porte
respectivement une fléche ou une pierre (a chaque utilisation, elle sera remplacée automatiquement dans la main
pour une autre sortie du sac a dos, s'il y en a une de disponible). Pour éclairer le donjon avec une torche ou hien

faire une potion a partir d'une gourde, la main utilisée n'a pas d'importance. 2 :
Donnees personnelles du héros

Il y a encore beaucoup d'autres choses a savoir pour progresser dans le jeu, décrites dans ce manuel. (D Nom

: , (6 Signe du chef
Vous devriez le lire en entier au moins une fois. @ Indicateurs de défense g

(@ Main gauche (main d'action)
(2) Barres des caractéristiques physiques

(de gauche a droite: santé, vigueur, mana)

1) Nom  Nom du héros
COMMENT LIRE ET UTILISER L'ECRAN 3D 2) Barres des caractéristiques physiques (de gauche a droite: santé, vigueur, mana)

Les trois barres graphiques représentent, de la gauche vers la droite, la quantité de santé, de vigueur et de mana. Si
votre héros est blessé, sa santé va diminuer. Si sa santé atteint 0, il meurt. Si votre vigueur descend de moitié, vous
pouvez porter moins d'équipement. Si vous utilisez de la magie, la mana disponible diminue.

(1) Nom du héros 3 Indicateurs de defense

(@) Barres des garactéristiqqes physiques Lef hé(““’ peuvept étre prnt‘égés Rouge: bouclier anti-briilures (protége du feu et de la chaleur. ex: boule de feu)

Pl e (de gauche a droite: santé, vigueur, mana) grace a la magie, aux Potions, - gley: houclier physique (protége des attaques physiques des monstres)
ot @ Indicateurs de défense etc. Le statut de ces protections yiqlet: houclier magique (protége des attagues magiques)

(@ Main gauche (main d‘action) est montré par un code couleur.

(8) Main droite (main qui porte) 4) Main gauche (main d'action)

(® Signe du chef

(@) Formation du groupe
C'est une vue d'en haut, montrant les
héros en formation. La couleur d'un
héros ici correspond a celle de sa case
en haut plus a gauche et a son
indicateur d'attaque en bas & droite.

Et maintenant, utilisez toute votre intelligence et votre courage pour sortir victorieux de cette aventure.

(5 Main droite (main qui porte)

L'intérieur du donjon est affiché en 3D et cet écran est donc appelé "vue 30"

B Comment lire 'écran de la vue 3D

WO TSE WUUF

O CEVLA

La main affichée a droite est la main gauche du héros.
Cette main gauche du héros est la main d'action, la main d'attaque. C'est la main qui doit tenir les armes pour
attaguer avec. Certains objets d'attaque ont des capacités uniques avec lesquelles il faudra vous familiariser.

» Main droite (main qui porte) La main affichée & gauche est la main droite du héros.
Cette main droite du héros est la main qui porte, la main qui aide. Par exemple, elle peut tenir les fleches ou
carreaux d'arbalete. Attaquer avec un arc ou une arbalete nécessite une fleche ou un carreau dans cette main.
Signe du chef Ce signe indique que ce héros est le chef de 'équipe. 16
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I Ce que vous pouvez faire sur la vue 3D

@ Se déplacer

Dans le donjon, vous pouvez avancer normalement, avancer en mode rapide, tourner, tourner d'un coup, reculer, se
déplacer latéralement et regarder en haut ou en bas.

Pour une description des opérations possibles a la manette, allez page 3 "Actions des différents contrdleurs".

4 Changer de chef
Avec L ou R, vous pouvez immeédiatement changer de chef, quel que soit 'écran ou vous étes. Le coté droit de la case
de chaque héros en haut montre le signe du chef actuel, tout comme le montre la formation du groupe ou méme

lindicateur d'attaque en bas a droite. Le chef est celui qui prends les objets, attague les monstres, invoque la magie,
et effectue les autres actions a l'écran en vue 3.

% Utiliser le curseur main

Dans le donjon, vous pouvez réaliser diverses actions a laide du curseur main. Pour Lutiliser,
approchez-vous d'abord de l'objet, puis appuyez sur le bouton Z. Le curseur main s‘active alors. Placez
ensuite le curseur main sur l'objet avec la croix directionnelle et pressez le bouton A pour déclencher

I'action prévue. Si vous étes trop éloigné de la cible, il ne se passera rien. Dans ce cas, rapprochez-vous encore plus
et activez a nouveau le curseur main.

Si le curseur main est placé sur un objet qui permet une action, son apparence change pour Uindiquer.
Si un objet permettant une action avec le curseur main est visible sur la vue 30, appuyer sur le bouton Y va
déplacer le curseur immédiatement sur lui.

L'utilisation du bouton Y ne fera rien si la cible potentielle est trop loin de votre position.

Pour désactiver le curseur main, utilisez le bouton B ou Z.

% Utilisez les objets / lire les inscriptions

Grace au curseur main, vous pouvez lire les inscriptions et actionner les boutons, leviers et d'autres choses dans le
donjon.

Quand vous trouvez de tels mécanismes, approchez-vous en suffisamment et activez le curseur main en pressant Z.

17 Placer le curseur main sur L'objet et presser A permet de lire les inscriptions ou d'actionner les objets.

@ Prendre [ Stocker | Examiner [ Lire
Activez le curseur main. Si vous déplacez le curseur main sur un objet,
vous pouvez le prendre en appuyant sur A.

Comme pour le reste, vous ne pouvez pas prendre un objet trop éloigné
de vous.

CEYEADE WU TSE ) (WUUF
1

Si vous tenez un ohjet avec le curseur main, puis pressez Z ou B, le
curseur est désactivé mais Llobjet est bien ramassé.

Cet objet est affiché dans la petite case sous la formation de U'équipe, en haut a droite de U'écran.
C'est une fonctionnalité pratique pour prendre et utiliser directement un objet (comme prendre
une clef & terre, allez vers une porte a c6té, et louvrir avec cette méme clef).
Quand U'écran d'inventaire est affiché, tout objet ramassé, et présent dans cette petite case, sera
rangé automatiquement dans le sac a dos.

En plagant le curseur main sur un objet et en appuyant sur le bouton C, [Rasaemmittin - Ruin bl nis
il va étre simultanément ramassé et stocké dans le sac a dos. Il =2 Lt I
~ Equipement
Quand vous ouvrez [écran d'inventaire par le bouton B, i
immédiatement aprés avoir mis un objet dans le sac a dos, des
informations détaillées sur cet objet sont affichées dans une fenétre [ A
dans le coin en bas a gauche de l'écran. Dans le cas d'un parchemin, ERIRE Y
vous pouvez le lire de cette facon. L'affichage se modifie si vous faites i

issante 3. 3Kg
n'‘importe quelle autre action dans linventaire.
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Cependant, si vous avez mis plusieurs objets d'affilée dans le sac a dos, seules les informations du dernier seront
affichees.

Revenez depuis l'écran d'inventaire vers l'écran 3D en pressant le bouton B.

4 Tenir des objets dans les mains des héros

Vous avez aussi la possibilité de placer un objet directement dans une main d'un héros au
lieu de les ranger dans le sac a dos.

Apres avoir saisi un objet avec le curseur main, déplacez-le sur une main affichée dans les
cases des héros en haut de U'écran et appuyez sur A.

Vous pouvez de la méme facon transférer un objet de la main d'un héros a un autre.
Enfin, il est également possible de mettre un objet dans le sac a dos en le placant sur les
barres graphiques représentant les caractéristiques physiques d'un héros et en appuyant
sur A.

% Poser et lancer un objet

Prenez un objet avec le curseur main, pointer le dans les airs en face de vous et pressez A.
Si la position du curseur p—
est haute, lobjet sera |||
lancé (lancer un objet est
aussi considéré comme
une attaque).

Si la position du curseur
est basse, lobjet sera
déposé a terre.

(CE® B WO TSE WOUF - SAROO0 EY WU TSE [WOUF

i
I ®

@ Boire de l'eau

boire de l'eau a vos héros. .
Pour hoire, placez le curseur main sur l'eau de la fontaine et appuyez

sur A. En changeant de chef avec L ou R, et en répétant cette action, |
tous vos héros auront bu.

@ Stocker de l'eau ‘
Si vous disposez d'une gourde vide ou d'un sac en cuir vide, vous pouvez |
puiser de l'eau a la fontaine.

D'abord, prenez la gourde ou le sac dans le curseur main
Prendre des objets depuis le sac a dos est expliqué aux sections |
"Comprendre et utiliser linventaire" et "Autres objets" page 27
Ensuite, placez le curseur main avec ce contenant au-dessus de l'eau. *
Vous pouvez la puiser en pressant le bouton A.

Vous pouvez hoire l'eau stockée a n'importe quel moment.

Pour plus de détails, regardez "Comprendre et utiliser linventaire"

et "Manger | Boire" page 28.

@ Ressusciter vos héros morts (Autel de renaissance Vi)

A différents endroits du donjon vous trouverez des autels Vi
de la renaissance.

Si vous avez récupéré les os d'un héros mort, vous pouvez le ramener a
la vie.

Prenez les os dans le curseur main et placez-les sur lautel.
De cette fagon, le héros est ressuscité et reprend place dans l'équipe.

Prendre des objets depuis le sac a dos est expliqué aux sections "Comprendre et utiliser l'inventaire" et "Autres
objets" page 27.

"Combattre les monstres” est expliqué en détail page 29, “Utiliser la magie" page 30.

20
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COMMENT LIRE ET UTILISER L'ECRAN D'INVENTAIRE

Si vous appuyez sur le houton B dans la vue 3D, l'écran d'inventaire s'ouvre.
L'écran d'inventaire permet de consulter les informations sur nos héros, sélectionner des objets du sac a dos et
d'autres actions a partir du menu en cercle.

B Comment lire Uécran d'inventaire

® (€) @

(D L'état de chaque héros. Voir aussi page 16.
@) La formation du groupe. Voir aussi page 15. Ilil *”; UI" w1
@ Le nom du chef et
Le chef actuel est identifié. - Equipenent
@ L'action de linventaire ]
Le nom de l'icone sélectionné depuis le
menu en cercle
@) Poids total des objets transportés
Le poids total de tous les objets actuellement
stackés dans le sac a dos.
® La limite de poids
Charge maximale acceptée dans le sac a dos.
(@ Statistiques des héros: les caractéristiques physiques du héros, plus précis que les barres graphiques dans la
partie haute de U'gcran. Le nombre a gauche montre sa valeur actuelle, le nombre a droite indigue son maximum.
La valeur maximum augmente avec le niveau des capacités spéciales. 00,00
Fenétre de statistiques du héros
Avec le bouton Y, vous pouvez alterner entre la faim/soif du héros, l'arme utilisee et le niveau d'attaque, la valeur
de capacités ou bien le niveau des capacités spéciales.
Si vous ouvrez l'écran d'inventaire immédiatement aprés avoir mis un objet dans le sac a dos, les informations
détaillées sur cet objet stocké en dernier s'affichent ici aussi.
(@ Menu en cercle de l'inventaire
En utilisant la croix directionnelle, vous avez le choix entre 8 actions: équipement, changement de la formation,
affichage de la carte, sauvegarde et chargement, repos, autres objets disponibles, manger/boire, et la magie.

WUUF

AttaqueAuto

B MODIFIER

Consideérez le sac a dos comme un gigantesque sac de stockage commun a tous les héros. Le poids maximum des
objets qui peuvent étre stockés dans le sac a dos est limité. Si le poids maximum est dépassé, le groupe se
déplacera plus lentement.

B Ce que vous pouvez faire sur Uécran d'inventaire

© Changer de chef
Le changement de chef s'opére par les gachettes L ou R, ce qui est aussi possible dans tous les autres écrans.

@ \oir les statistiques du héros

!
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@ vaeaux de falmlsmf @ Niveaux dattaque (3 Capacités ®Capar:|tes speclales

(D Niveaux de faim  : Vous pouvez voir si le héros est affamé ou assoiffé. La colonne rouge indigue le besoin

et de soif en aliments, la colonne bleu le besoin en eau. Si la nourriture ou l'eau viennent a
manquer, la santé et la vigueur du héros vont s'épuiser, jusqu'a mourir.
(2 Niveaux d'attague : L'arme actuellement utilisée est affichée ici ainsi que les niveaux d'attaque (voir page 29).
@ Capacités : Les valeurs actuelles de toutes les capacités du héros s'affichent ici (voir aussi page 7).

(#) Capacités spéciales: Les niveaux de toutes les capacités spéciales sont visibles (voir aussi page 8).

Avec le bouton Y, vous pouvez alterner dans la fenétre en bas a gauche, entre la faim/soif du héros, Uarme utilisée et
le niveau d'attaque, la valeur des capacités ou bien le niveau des capacités
En changeant de chef avec L ou R, vous obtenez aussi ces mémes informations pour les autres héros.

Si vous ouvrez U'écran d'inventaire immédiatement aprés avoir mis un objet dans le sac & dos, les informations
détaillées sur cet objet stocké en dernier s'affichent ici aussi.

spéciales.
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@ L'option Attaque Auto

Pressez le houton X pour activer ou désactiver le mode Attaque Auto. Apres
avoir donné un premier coup, le héros ne sera plus en position d'attaquer a
nouveau avant un certain temps. Cette option, une fois activée, permet de continuer a utiliser le bouton A pour
attaquer, et de déclencher l'attaque depuis un autre des héros, sfil y en a un en capacité d'attaguer.

Attaque Auto

- 3 MODIFIER

Les actions possibles avec le menu circulaire

(@ Equipement (& Se reposer

(@) Changer la formation (® Autres objets
@ Afficher la carte (@ Manger [ Boire
@ Sauvegarder et charger La magie

Sélectionnez une action avec la croix directionnelle et confirmez
avec le bouton A.

@ Equipement

Chmsnr licdne d'équipement permet d'ouvrir Uécran pour s'équiper avec armes et armures.

@) Téte @ Torse (3 Main gauche (main d'action)
@ @ Jambes (& Annuler (retour au menu précédent)

m ® Pieds (@ Main droite (main qui porte) Cou

Sélectionnez la partie souhaitée du corps pour équiper une arme ou une
armure grace a la croix directionnelle depuis le menu circulaire en bas a droite
de l'écran et confirmez avec A. De cette fagon, les objets du sac a dos qui

@ peuvent étre équipés sur cette partie du corps vont étre affichés.

_ Si par exemple vous sélectionnez la main gauche (main d'action), tous les objets

E Exeml?le aveclamain tilisahles dans cette main vont vous étre présentés. Utilisez la croix
gauche:

45 directionnelle pour sélectionner un de ces objets. Plusieurs actions sont possibles.

(1) Sélectionnez un objet et pressez A pour que le curseur main le prenne. Ensuite déplacez-le sur la main gauche. En
pressant A a nouveau, le héros va en étre équipé. L'action peut étre annulée en pressant B.
Si vous appuyez sur C, vous retournerez a la vue 30 avec le curseur main tenant cet objet.
IL est aussi possible de déplacer l'objet sur la poubelle et de pressez le bouton A pour le jeter dans le donjon.
Pour quitter cet écran, appuyez sur B.

®

Sélectionnez un objet et pressez C pour retourner a la vue 3D avec le curseur main tenant cet objet.

(@ Pour ranger un objet que votre héros tient déja dans sa main gauche, dans le sac a dos, appuyez d'abord sur A a
partie d'un emplacement vide du sac a dos. Ensuite déplacez le curseur main vide sur la main gauche et pressez A
a nouveau pour prendre cet objet. En appuyant sur B, l'objet se loge directement dans le sac a dos. Si vous
appuyez sur C tout en tenant un objet, vous revenez a la vue 3D avec L'objet toujours tenu dans le curseur main.
Pour quitter cet écran, appuyez sur B.

Le fonctionnement est identique pour toute autre partie du corps.

Actions possibles avec les autres boutons

Bouton Y Change ce qui est affiché dans la fenétre en bas a gauche.
Gachettes L/R Change le chef (et donc aussi le héros qui séquipe).
Bouton X Active/désactive U'Attaque Auto.

% Changer la formation du groupe
En sélectionnant l'icine de formation, une fenétre s'ouvre, vous permettant de choisir une des possibilités
gl prédéfinies A, B, C ou bien une réorganisation libre, a partir du menu circulaire en bas a droite de 'écran.
Vous pouvez annuler avec B.

[DARGOU (CEFPLADE WO TSE WUUF

[
- Permuter avant /arriére
o (1) Changement prédéfini A (la premiere et la derniere lignes s'inversent)
¢ (2) Changement prédefini B (les positions a gauche s'inversent)
(@ Changement prédéfini C (Les positions a droite sinversent)
(@ Changement libre (réorganisez les positions par vous-méme)

(5 Annulation (revient au menu précédent) 24
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