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LA GESTE DU BARDE

LE MANUEL
La Gssts du Ba.de esl un i6u d6 rô16, lo premier dunê séiê dHisloires de
Ilnconnu. Ce i€u s€ dércule dans la c]lé d€ Ska|a Bra6. Comms dans les autres
leut d€ lôle, vous d€v€z an€indre lrois obieclils. Lê plus impodant ssr d'acclmpln
!a ouéle construit€ oar lauleur. Dans la Gesl€ du Bards, la cité ds Skara Brae €st
pacée sous la domination du hags déno.iaquo Mangar. Vous devez trouv€r
Mangar 6l le persuadsr dabandonn€r son contrôle sur la ville, Mâlhgursusgmenl,
Mângar est prolégé par dos dizaines dobsraclss, d€ gardiens €r de labyinthss.
Vol.€ deuxièms objeclil esl de développer des personnag€s capables de
surmonler ces dillicultés. ces héros sonl vos altorsgos dans la G6ste du Bad6. lls
agissenl on lonction de vos ordres, mais au cours de |avsnture ils évolu€nl,
comms le lont les gÊns dans lâ vi€ ré€lle. lls amélior€nl leurs connaissancos €n
rnagi€, combat. râpine... lls emassenl l€s trésors el l€s renseign€ments. Et ils
craignonl ds mourir trop tôt I voùs troisième but esl d'explorer tolalsmenl le
mond€ de Skara Brao. Une grands pani€ du plaasir €sl d€ découvrir lss liêux
sêcrêts et l€s obl€ls mâgiqu€s dissimulds dans lacité.
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UN RAPIDE COUP D'OEIL
Oes conseils pou. les debutalts €r un guds do démaûag€ raprd€ pour rss
hâblués Commenl ut liser ce hanùel :

C€ nanuel esl composé ds trois pâniês. C€ chapitrê €sl conçu pour donner
rapid€menl au débuta le sens du leu, et a thâbrtué c6 dont rt a besorn pour
dêFa(€r râp.deîêrn. ts reste du manuelcompone tous t€s étémsnts nécossatr€s
pour profiler pleinenent de l'univers de Skafa Brao d des habitants oui sv
lroLv€nl Lensembledes sons sst décfil ptus toh ar.si que tes obtets que voua
poufiez renconlrer. Toul au long du manuet. vous lrouverez des astucea d des
conserls pou. vous ârd€r dans volre qué16.

1. Sommâire dês commâncles
Vous ùouve.e2 sur un lablsau indépendanl le ésumè des commandes utitos po!r
le lsu ainsi que des conseils pour débuter une panro Epidement.
2. La Guilda d€3 sventurlars
La Guilde €n voùâ point de dépan habiluel. Cesr ts s€ut €l|droit où vous pouvez
tormsr dês groupes, créerd€s p€rsonnag€s €r sauvegâd€r css psrsonnagês.

3. Le groupe "prêt â I'amplol"
Porlr vous aid€r à comm€ncer, vous trouvsrcz à ta guitdê uîe équipe d,aventuiers
prèls à panir- Ce group€ esl baptisé'L'EOUIPE. Pour ptus dinio;mations sur tes
p€.sonnages €l r€s group€s. rspodez-vous aux pages 3 €t 6.

4. La cârte de tâ CIté
La cârle d€ Saera Brae lournr€ avec le logiciel vous pêrm€nra de vous repérer
dans lâ crté. C€nains bâtim€nts sont 

'ndiqués, 
dâutres pa€rsssnt anonymss mârs

onl de I importance. A vous ds t€s découvrir I Le dessin d€s tabvdnlh€s st des
donjons €st à voÙe chargs. A vous de trouvêr commsnt on pénère à ûntérieur.
Sachez que chacun d€s ssiz€ niveaux esr construil sur une dile d€ 22 câses d€
côtés. Le Nord ss trouve en hâul de lécran. Assursz-vous que vous passez pa.
loules lss cas€s, b€aucoup sont spéciales, Pour ptus d€ rsnseignsments, tisez tes
pages 7 el 8.

5. combÊl
S€uls les lrois prcmisrs p€rsonnagss €t les dsux prehi€rs group€s de ûonstres
peuve combanrê 6n coDs-à-corps. Lisat l€s pâges 9 et 10 pour tout savoir sur

6. Lâ mâglg
ll€xisle qualrs class€s d€ magiciens, chacun av€c s€s capacilés spécitiques :

Lênch6nlêur peut créer dss obj€ls €t so'gner rss aventudors,
Le Mâgiclên pêul conlércr dês pouvotrs magrques à d€s obj€ts quetconqJos.
Ls Sorclor peut cré6r des rllusions d augmsntor ra prudsnc€ du group€
Le Prestldlôitâtâur mùi âôôâlâ. âr .ônr.ôlâr .le. 

^.Â
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Les classes d€ Sorc|€r €r d€ Prsstidigrtatour ne sont pas accssstbtas aur
avenluri€rs ds bas nrveau. Pour dêveni. Sorcr€r o,r Prestidig,tatsur, un mâoroen
doil Fai|ns€r los sons j"squau trorsrème nrveau. dans un9 ou deu, d,scrDhnes. t€
changem€nt d6 classe gst €nrsgistré au Patmerès {Roview Boad). Un màitrs de ta
magie qui conlait l€s sorts de tous les nivoaur dans tout€s tss disciptin€s d€vient
un Archimâg€, Iun d€s psrsoînagss t€s ptus puissants de ta csst€ dir Bade. Les
pornts ds$érisnce s€uls ne sullis€nt pas pour appr€ndrs de nouvsaux sorts. Lor
jouo un rôls prépondéranr dans lâ cânièrc dss psrsonnages. Lancsr des sons
consomme d€s points d€ magie. ces points sont r€slaurés ds tour dans ta cité,
dÀns l€ Rosco€s Energy Empodlm et dans tss cas€s'Fsgan. des dontons.
uecouvre: |e resls oes lr.jyaur sur |€s magrcisns pa96 | I Les sorts sont sxptiquos
dans l6s pages 13 à 19.

7. L6 Bârde
L€ Bads laii de la magi€ âv€c sa musiqu€. tta bssoin d'un instrum€nt. oeul iou€r
€n exprorâlron ou en combat, une chanson à tâ tois. Pour châque nivoau
d€xpér€nc€ acquis, il apprend un nouv€au chant. Dès quit a chanré. itdoit boire
dans la plus procholavêrns. Vous pouvgz écouter sa musiqus si ele vous plait.
Eniin, is Bad€ . sst pas un mauvâis cornba[ant. Ulit€, r|on ?
& Lo T6mp6
Le temps n attend Four p€rsonne Même si vr'ls ôe tapez pas sur des touches, te temps
É,asse. La .uit esr parrculièrem€flt dangereuse |.3s monstfes vrarnent mauv?is soddnt
la nu dans les 

'ues 
d€ la c ê De ptus. tes pornts de mage sont consommés ptus

rapoelenr Mâ'nlera.l. âss€z pou. commencs u.e pènre. sr vous
lèles pas u. débub A lout rasârd. lqjs lrouvez tatre u. rour dals ta rav€rne ,Le
Frâkh ' ra seureà propos€r du vrn. ollrez â vote ba,de de s y rarrach Bor.echance I

LES PERSONNAGES

LES RACES
L€s huma ns ne représenlent pas lâ seule race dâns tâ Geste du Barde cenarnes sonl
plus !€rsê€. oâns la ma€re d âùtres sont ptus ptlssantes aL combar Luôe de6 jores
des jeur de 

'Ôle. 
cesl dapprendre à co.Falre ce6 nour€les races. L€s vo,c,

Las Humâins: (1) Bren oue de la nelleu e trempe ts æ sonl pas d Iére1ts de vous oL

Lâs Êlle3: (2) Modelés dapÈs tes etfes de Totken. ts sont fluets. mons gfands que tes
huma ns ei passionnés par a mâgre
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Les l{aln3: (3) Los nains sonl petits €t râblés, enrêmem€nt lorls €t résislânrs
physiquem€nl, mais pas vraim€nt inlsllig€nls. Dexcell€nts combatlants.

La3 Lullnt: (4) Eôcor€ plus p€tits que l€s Nains, ils sonl agilss sl silsncieux. Toul
c€ qu'il laul à un vaud€n I

Le! Deml-Ell.!: (5) Ces bâlards, hsbitusllemsnl blonds comm€ les €lles. sonl
plus g|gnds que c€s d€rni€rs du tait de l€urs âncôlres humains.

L.3 D.ml-Orquo!: (6) Un orqu€ esl grand ol lon. Sa laideur sst lég€f,daire. bi€n
quil soit à moilié humârn. On les lrouvo général6m€nl au service dEs mauvais
mag|osns,

Les Gnomær (7) lls r€ssomblonl b€aucoup aljl Nains, mâis ils sod moins poilus
€t boaucoup plus sympathiquss. lls appréci€nt to.ien€nl la magie.

LES CATEGORIES DE PERSONNAGES
Dans l€s jsux ds rôls, l€s psrsonnâges choisisssnt un groupe (prolossion).
Chaqu€ câlégode a s6s propr€s padicularités, chaquê équipe doil mener sa
propr6 quéts. Ls choir cls la calégori€ êsl ess€nliel lors de la créâtron dun
p€rsonnagô pour lâ G9sle du Bârde. llexislê dix calégoies mais huil seulemenl
sont accessibl€s âux nouvsaux personnages. chaque prol€ssion a des avanlages
et des inconvénienlsl à vous de les découvfir.

Le Gu€rrlêr: (Gu) C'€st le gu€rner-typ€ do lâ Geste du Bârde. llpelt manipuler
pratiqugmenl loules l€s ârm€s €xislant€s. Tous l6s q!âl.e niveaux âprès le
pr€masr, ilgagns une attaqus supplé,nenlan€.

L. P.ladlni (PA) ll a jud d€ ne iamais laire l€ mal el d€ délendre Ihonneuf el la
purcté. ll p€ul ulilis€r loul€s les arm€s, mÔme csllgs qui sonl Inl€rdrles aux
Combatlânts. ll p€ut lak€ des eneques mulliples à heut niveâu. Sâ résislânce à la
magi€ augment€ €n tonclion de son sxÉri€nc€.

Lo V.urien: (VA) Un véritabl€ vol€ur avec des capacilés combalives lràs
moyennes. ll peut se câcher dans l'ombr€, découvir el désamorcer lss lrapp€s.
sans veui€n, volr€ group€ peigra chèr€m€nl chaqus lrésor acquis.

La Earde: {BAl Cgsl un troubadour €rranl. Vous le vsn€z dans l€s lav€rnes les
moins recommsndables avec un lonneau d€ bière d€venl lui. Le meillsur



'l
Les bardes lurent des comballanls- lb p€uvent encorê mani€r la pluparl d€s
armss. Mais ils prétèrenl la musiqu€ et ses pouvoirs magiquês. ll sst âbsolument
impossibls de suNivr€ à Slara Brag sâns en €ngager un.

Un vrai barde a six lhômos à son répe(oire, mais ildoil se ûunir dun inst|umonl
pour les interprâ€r. L€s êllets duno chenson dur€ûl âsez longtemps lorsqu€ lg
group€ €tplore la cité ou qu il combât. Les vercions utiliséss en combat ont d€s
pouvoirs spéciaut êl sonl très courles, n9 duranl qu6 pourun tourdo combâ1.

Lg bad€ n€ osu| chent€r Ouune mêlodr€ à la lois. Sil en entam€ une d€ux'èms
avanl la lin d6 la premièr6, cell€-ci €sl inl6nompu€ ainsi que ses €ll€ls. ll y a uî
lhèm€ pour chaqu€ niv€au d'€xpédenc€. Après âvoir chanté, le bad€ est essoillé,
el ildoil impéralivsm€nl s€ rcndrê dans uno lavomê.

Lê Chasseur: Un assâssin, un mercenaire, un ninja. ll mani€ la mâjorité dss
armes el psll porlsrd€scoups monsb €n combal. une fin€ lâmg I

L6 Molna: Uî praliquanl des erls mediaur. ll combat ssns arme ni armure c:r il
esl Plus danger€ux ainsi I

L'Enchanl€ur. L'uns des quatre clâss€s de lanceurs d€ sorts. ll trava'tle sur tout
ca qui es! physiqu€ (la lumière, ls leu, la vi6...)

Le Msglclon: (MA) ll afi€cte par sos sodiÈgos lott cê qui est
physique. ll peut enchant€r l€s obj€ts.

Le Sorclê.: (SO) ll peul alrér€r la réalité en manipulanl des illusions. Cafis clsss€
n'€st pas accessibl€ aux peGonnâg€s de bas niv€au.

L€ Prêstidigilôteur: ll sqt l€ spécielist€ dss créatures surnalurottgs. Mais
atlenlion, ces monstres sonl diliiciles à contrôl€r et peuv€nt s€ r€toumer contre te
Pr€sridigitaleur. Là €ncor€. les p€|sonnages débutants n€ p€uv€nr choisir c6t!o
calègon9.
Pour plus de délails sur les lâncours d€ sons, précipit€r-vous â lâ pag6 11 de ce

LES CARACIEFISTIOUES DES PERSONNAGES
Chaque personnage esl délini physiquement €l m€nlâlemsnt par cinq
câraclérjsliqu€s londamentalos. Lors de sa créalion, 19 p€rsonnage voit un9 notê
(ent.s 1 el 18) lui êtro at.ibuée æur chacun€ d€ css câraclédstiqu€s. Plus la not€
€sl él€vés. plus h câpecité esl impodenl€.

L3 Forc.: (FC)C€sl la forc€ physiqu€. Elle agil direclemenl dans le celcul d€s
dommagss inlligés en combat, Assur€z-vous que vos combellenls sont lorts.
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L'lntelllgênco: {lN) C€st ls pouvoi. inl€ll€clu€1. Un€ grand€ inlslligerc€ pe'r€t
all tanc€u.s de sons d€ bénéno€r d9 poinls de fiâgie supplèT€nlait€s

Lâ Oetlérlté: lDX) Ell€ mssur€ |agililé et la souplosse. Une bonn€ nole tall qr€
votrs p€rsonnâg€ s€ra plus dimcib à blgsser €n combal.

La Conslltutioo: (CN) Elle indiq!Ê volt€ résistance physique. Une bonne
conslilution vous donnê olus ds ooinls ds vie.

La Chanca: (CH) C€tte câractéislique €sl lrès ambigue. Nombrc de s€s €il€ls
sont lat6îts. lJn p€rsonnage chanceur résisl€ mi€ux à lâ mâgiÊ el'sent" les
prsgss.

LES AUTBES CAAACTEAISTIOUES
L. Cle33. d'Ârmur6: (TA) C€ chilfro indiqu€ le nivoau de prolection donl
b6nélici6 votre p€lsonnage. A 10 vols n'6tss pas du loul prclégé, à _10 vous êles
irnouchâbls.

L6s Polnt3 clo Vl.: (Cps) Ce nombre indique l6s dommages qu€ peLrt subir uî
psrsonnâg€ avanl qu il ns m€ur€.

Le Conclltloî: (Elat) C€tle val€ur indique volr€ nombr€ de poinls d€ vis que volro
p€rsonnâg€ possèds €ncors. Ls nombrs de points d€ vis €sl un plalond qu€ le
p€rsonnâg€ n€ pout dépass6r. si, apràs un cohbel, volre po.sonnag€ €st sorgné.
il regagnâra son maxamum. sans plus.

Les Polnt3 de Magle: (F.Mag) Ce nombfe vous indiqu€ en psrmansnce lâ

caoacilé à lancer des sorts au'il rssl€ à votr€ lanceur de sons. Châque tois qua

voÙe p€rsonnâg€ lance un son, il p6rd d€s poinls.

Læ PolnB d Expérlôncê: (Cl) C€tl€ valerJr indique efl chillres quels obslaces
vous avez réussi à lranchir viclorieus€ment. A châque combal, à chaqus lrésor
découv€rt, vos Poinls d'Expérience prcgrossent. Cest cellg val€ur qui vous
permellra d€ gagner des Nivêâux d'Expéiencs.

L'Or: C'€sl l'lnité monéleire dans c€ monde- L€s p0rsonnag6s débul€d ev€c ds
quo s'acheter un équipem€nl d€ bas€. Pour gagner de l'argent, vous pouvez tuer
lês molslr€s el prendr€ lsurs lrésors ou vendre l€s objels que vous decolvr€z

Los Ntvesux d Erpérlence: C'€sl une échsll€ globâle à Iinlérieur dlns
câtégode, Un niv€au I esl un novics, un niv€au 13 esl un meilr€.
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Lo Grand Jury (Fevl.w Borrd) enr€gistrs l€s niveaui des p€Gonnages qui
auronl amassé sutiisammenl d€ Points dErpérience. Monter en niveau permel
doblenir dos capâcilés supéieur€s pour un personnage.

Les l{lveâux d€ Sorts: C6 chiltre indiqus ts niveau mâximal des sods q!.un
lanceur de so(s p6ul utilisgr. ll €xists sept niveaur de sons dans chaque disciptin€.
Pour apprendre on nouveau niv€au de Son, le magicien (par exsmpl€) doil gagner
deux nivsaJx d Expé4enc€ Regardez re rabreau .

l'llvaau d'Expéiêncê Nlvoau de sort

21
32
7.
95
11 6

13 el au-dossus 7

L.3 Oblêts: llexisto dir catégodss d'objels :affies, bouctiers, armur€s, heaumes.
ganÈ, jnstruments, ligurinss, anneaur, bâlons €l divsrs. Un sout obj€t de chaque
câlégode peut étre prôt à l'utilisalion à un moment donné (un seui bouctiêr i la
fois, par erÊmpl€). Ceriains obj€ts n€ g€uvenl 6tr€ maniputés que par cenaines
catégori6s. Sr un psrsonnage possod€ un objet marcué d;un csrcts avec ur pornt
Osdans, il n€ pourra pas Iutiliser. Un obi€l marqué av€c un demi.cercte te4r.é âvec
une pornle esl prér à |usagâ. un p€rsonnage p€ur lrânspon€r jusqu.à huit objers

COMMENT CREER UN PERSOITAGE
1. All€z dans la GuiBê d€s Aventuiêrc et choisiss€z une racs.
2. Ls pro0ramm6 vâ vous âllacher t6s caractéristiques tondamsntetss cte votrs

personnage. si vous èlss m6coîten! du tirag€, recommencêz Iopération.
3. Donn€z un nom el choisiss€z la prclession de votre héros. Oès qul esr

baplrsê, l€ p€rsonnags €st sauv€gâdé sur la d'squene.

LES LIEUX

LÂ CARTE DE LÂ CITE
Uns cart€ de Skara Bras vous est lournie av€c l€ iêu. Observez-ta anentivem€nt.
ells vous sera utils pour voùê exploration. L€s châleaux €t tes tours sonl
inaccassibl€s en appar€ncs, à vous ds trouv€r la ruse pour les pénétrer.



LES AATIMENIS AI{ONYMES
La Dluoar! des bâlim€nts de la cilé sonl anonym€s Cedains sont malgré loul
occirpés par lss monstrss qui vagabondenl dans Skara Bfas sl €llrâient les

hâbilants. Ef,lonc€u lês pones €t debusquez les, vous gagn6rez or sl €tponence
€n lss ériminanl. La majonté € mâlheJreussmsnl vrde, pas d6 chanc€ | Lo'sq!€
vous so.tez d une maison, €ll€ esl dans volr€ dos €t vous loyez celle qui vous lart

ta GUILOE OES AVENTUBIEBS
cesl dans la Guilde qus les av€nturiers en mal d6xpérisnce all€nd€nl d€

reioindrc un grcup€ pour panir. Vous pouv€z lorm€r un€ équipe à c€l €nct.oil

L'ECHOPPE DE GAAT}I
Garth est Iun dss héros oubliés de Ianci€n t€mps ll soccupe maintenanl du

commerc€ des armes el d€s objets. vous pouvez loul aussi bien lui âcnster un

équipement qus lui vendre les lréso€ quo vous avez décolveds ll est câpâbl€ de

détominer les pouvolrs magiques dun objel

LE GAAND JUFY (REVIEW BOARO)
A c€t endroil, un vibunalds sag€s iug€ si vous èles dignê de gagn€r dss nrveaur
dexoérience. C€sl auprès d eux qu€ vos lanc€urs d€ sons pourronl appr€ndre oe
nouvellês incantalions. Ce li€u secrel n esl pas indiqué sur la carl€ et esl l€nné lâ

nuil. A vous de le localisêr.

LES TAVERNES
L endro prétéré des badss Parlez avoc l6s pâÙons, rls sont bavards

LES DONJONS
Le rerms "Donjon" désign€ tous lss laby nthss cachés dans certains bâtiments d€
la cilé. Chacui a un€ loffi€ et un nombr€ ds niv€aux spéciliques. Les sscali€rs ns

sont oas visibês à dislahc6, mais dès que vous êt€s à côlé ls progrâmms vous

d€mdnde si vous souhailez lempruntsr' Les ærtâils ss voi€nl da loin : des trous
dans le solou le plâlond. Pour los llânchir, vous pouvêz sauler (gare à lachul€ )

ou les lranchir en les contournant ( n€tl€msnl plus recommândé ). Lss enlrées des

donions sonl lrès bien camoullé€s. A voos dê lrouvet lêur secret

MARCHE D'ENERGIE DE BOSCOE
Si vous ,ls récLrpérsz pes vos Poinls dê Magje sultisamme rapdomeni, r€ndez
visite à Roscoe, mâis v€n€z avec lns boursg pl€in6
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LES TEMPLES
C€s lieux divins ollrent la résurr€ction st les soins partails à tout aventui€r orêt à
lair€ un don au cultê. Un p€rsonnage ramené à la vis doit aussi étre soigné pour
écupércr ses Poinrs de Vie-

OUELOUES ASTUCES POUR I.ÊS SOUYERRAINS
L L€ moins dangsr€ux des labyriîlh€s s€ trouvs dans tss catacomb€s. Ne t€nlsz

pas dy péné1rcr avsc des p€rsonnagss dun niv€âu inlédêur à 9. Ls châtsau
posera des problèmes à p€rne plus comploxes.

2. Passe2 pâr toures l€s casss st larr6s un€ can€. Des zones de régénéretron et
des objels vous an€ndenl dans cenain€s.

3. Mériez-vous des lrappes I Lss veuri€ns d€ hâut niv€au €xc€lsnt à t'ouverlure
des collres. fincantation " Trâp Zap " ouvrs tout coltr€ piégé sans nsqlo pour
ls qroupe.

4. Assur€z-vous que volrc groupe esl âu maximum d€ sss câpacités avant
d enlrer dans un donjon.

5. Ouand vous ôtês à un niveau donné, souvensz-vous bisn qus ta progression
ss tait vers l€ haul dans l6s châteâut ou tes tours d v€rs te bas dans tss
oon|ons.

LE SYSTEME DE COMBAT

La G€sle du Berds sst un j€u de combat. Cest ta seute laçon dê gagn€r d€
l€xpérisnco. H6ur6us€mgnt, Mânger et s€s créâturos soni particufiôrem€nt
déplaisants. Alors. vous pouvsz l6s tu€r sans r€mords, L€ combat avgc les
monslr€s tisnl compte du hasard €t d€s positions d0 chaquo advêrsair€, Vous
pouvez eussi vols bailrê au sein du group€ dans lâ maioité d€s cas. Au
maximum, vous æuvez renconlrcr quatro groupes d€ 99 monstrês simunanémsnt.
Un combat €sl décomposé en plusieurs r€pns€s. Au débur d€ chaqu€ rsprjse,
vous devsz délinir quell€ ssra l'edion ds chaqu€ p€rsonnag€. Vous pouve: tuia ou
combattro. Si vous combatt€z, vous dispos€z dun choix dadions possibtes,

Allaquar lês |nonstros: Vous ch€rchEz à afleindre physiqu€msnt des monstrss
d€s deur premiers group€s.

allâqusr lo oroup.: De quoi vous déchirer €nrro membrcs de ta méme équipê.

Oélen3e: Oiminus lss chances d6tr6 bl€ssé par un a(fuersairô.

Ulllller un oblel: Vous devsz avoir anné l'objet qus vous souhaitsz utitis€r. pour
l'efel d€ I'obi€t, vous soécili6r€a la cible choisiâ_

Chanson de Barda: Le Bado p€ut inlluenc€r t€ combat en chantanl un coun
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Llncar on ao.l: Choisisssz la cible ât lê son sn donnanl son nom d€ cods,

So câcher den3 I'ombra: S€ul le vauri€n peul tsrner d€ s€ dissimul€r ainsi âux
yeux dos combânents. Sily réussit, psrsonn€ ne ch9rch€|a à le bl9sser'

L€s trois personnages on lae du group€ p€uvsnl se betir€ piysiqu€m€nl âv€c lss
monslr€s, Les troia personnaq€s à l'aïièr€ n€ pouvont 6tre louch6s quâ par d€s
altaqu€s magiques. s€uls l€s monslres des d€ux pr6miers groupgs peuv€nl
snaquer physiquêmênt votre groupe, T€n€u-en compt€ dans vos décasions de
combal. Dàs qu€ vous av€2 choisi l'altitudê dg chacun d€ vos pgrsonnagss, ls
proorammg délemin€ l6ll€l d€s actions de châcun, monstr6 ou p€rsonôags. La
cnanc€, la d€dénlé, la lorc€, le niveau r€nlrenl €n lÉns de compl€ pou. calcu|er
feflicacilé d un personnag6 au combat. A lâ lin dun lour de combal, l€s monslrcs
morts sont r€lirés des rângs d€ vos opposanls, Un Oroupe à larrièr€ p€ut ainsi
monler €n pr€mièr€ lignê pour venir prôtsr main lorl€ aux survivanls. Âptès ls
combal, le lésor €l lexpédeôcl so panagés enlr€ les suMvanls.

LES TTE ARES SPECIAUX
L'€mplac€m€nt spécial marqué' S ' est réservé aux monslr€s qur psuv€nt
rejoindre le goup€ pou. lutter en sa compagni€. Le monstr€ p€ut élre ronconlré ou
éli€ app€16 ôâr un Sorci€r. L€s spéciaur n6 sonl pas contlôlés p6ndanl lâ betaille.
lls choisissent lsur mélhods d atteque 6l s'occupenl sn généal dÙ prsmi€r groups
d€ monslres. L'emptac€monl est libéré si 19 monslre 6st tué, Si un monslre sst
âttaqué par un mombrc du g.oups, ilse banra coîlr€ colui-ciiusquà la morl.

ASTUCES POUR IES COMAATS
t. Plâcsz les personnag€s l€s plus tons el les plus hables en 1él€ de volrê

groupo.
2. Utiliss: les ciansons de bard€ st les sorts pour augmsnl€r l6s pol€nliels du

groupe.
3. Si vous êles attaqué pâr plus de deux groupes, dÉtruisèz les lan.eurs d€ sons

€n premier. Si vous ns pouv€z tous les lu€r, p€nsâz à vous prolég€r c€nlrc la
magie el les illusions.

4. vous pouv€z diminuer les dommag€s subils au combât sn luanl lous l€s
monstres saul un dans checun d€s d€ur group€s de iêl€. En généd, anaqlez
un monstrc s€ul€n d€mier, saul silssl pâniculièrcmenl dang€reux.

5. Beaucouo d€s mons-vivants oouv€nt d|ainsr d6s niv€aux dsxpérienc€. Ne los
néglig€z pâs : lusz-l€s €n pr€mier.

6. Vous pouvsz lacil€msnl mourir conlr€ d€s porsonnag€s ds .iveau 1 ou ?,
pârtidrlièrsm€nl la nuil. Cach€z-vous dens les lsmpl€s la nuii, vous pourfez
soigner l€s blessurss rapidemenl.
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7. Tentez do vous âdioindre un monstre spécjet rapidoment, L€s monstres ont

l€ndanc€ à les atlaouer €n oremier
8. Lss monstr€s sont redoutabt€s : its âflequ€ni t€s p€rsonnages t€s plus

vulné_rablês dabod à moins qu'une équip€ n€ p.éssnt€ déjà dàs btessùres

LE SYSTEME MAGIOUE

Lâ ma9i9 €st un pouvon qur p€ut lâir9 tâ drttérenc€ €nrrê succès st échoc dans ta

ll nesl pas lorcémsnt nécassair€ d avoir rocours à te magio, car e e n'€sl pas à
toule ép.âuv€. ll €xisis d€s €ndroits où 0 6 ne tondionn€-âbsotum€nt pas dt d€s
rhonslres qui lui résistenl très ba€n.

L€ m€ill6ur moysn de vériti€r que vous étes dans une zong danti-mâgr€, cest
oooserver que rous r€s sons en cours sont stoppés, à pârt c€ux de ta tumrèr€.

Lês sorts résidu€ls sont c€ur qurdurent ptus dun Instant. L€s sorts de tumièrs, d€
cléleclion d€ lrappês, d a.murss magiquss €n tont 9arùs. |'3 ptuOân d€ ces sons
sont symbolisés à léc€n p€nctant quits agiss€nt.

Tous l€s so.ts ont un prix €n points de magrs. uÀ mâgo qur tance un sort psrd un
p€u d€ son én6rgie psychiqu€. llla.écupàrs torsqurt€st en contad direct âvec tes
rayons du solejl ou qu'il se rend ch€z Ftoscoê ou dans une :one de régénération.

ll existe d€s objets magiqu€s cachés dâns t€s donjons ou véhacutés pâr des
monslr€s. Lês arm6s magiques anttigont des bt€ssur€s itus protondes, bs àrmur€s
magrqu€s prolègent mr€ux, l6s auù€s obj6ts mâgqu€s ifladienr dss én.rgrss
s?€crares..I y â oes ctês magqu€s €t d6s tâtismâns qui pârm€ns de pénelrsr
ctans cerlains lieur s€c.6ts. Les obi6ls t€s ptus puissants sonl t€s mieux échés et
l€s misux délendus. lls peuvgnl ét.s tâ cté du succès tacs aux €nn€mis tes plus

Pour lancsr un son, vous lap€z un cod€ d€ quatr€ l€trcs (une ebréviation du nom

Tous.l€s lânc€urs ds sorts, mérne de premigr niveau, débutenl l€ jou €n
connarssanl |es so.ls de pr€fiisr naveau d€ leur ctass€. Lo|s d€ teur progr€ssion,
c€s hagês appr€nn€nt les sorts pe. group€ (niveaur de sorts)_ voici lns
desciplion dos quatr€ arts mâgiques d€ Skara Brâo.
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LA CONJUFATION
La coflurarror aol sJr la créalron instantanes dobtets par l€ biars du nage L€s

sons d; Prcsnorti,Éteur sont pu,ssanls ma s pas ,'Lnnés en stlsls ll laul b€aucoup

dénerore oou.11 résultat moy€n. Un conjureur psut aussr provoq!€r d€s
Dhéno;ènès sJmaru.ets conhs téteportêr un corps hura,n dun poinl à un aul,s.

LA MAGIE PURE
La mâgie. cells praiqué€ par les magrc'€ns. all€c|e les oblgts couranls Lss obj€is
n€ dev:en.ent pas laq'ques, mârs 

'ls 
irad'€nt dos champs d€ pouvoir p€ndanl la

durée du sod (qsnérâ'ement lâ durée oun combôt ) Lavanlag6 ds la magrs
resrde s4 làugÀentalron des capacrles dss obpls ou en ud€ modilÉalion de

LA SORCELLEFIE
Ls mâitre mol d€ la sorcellsri€ ssl: " le voir c€st l€ crone' Entièr€monl bâsé sur
lês illuslons, cet ân ssn à tromp€r l€s sens d€ Iennemi. Une illLlsion €sl un€ image
ous le sordâr envoi€ sur la râine d€ loul€s l€s p€rsonnss qui l'êntouænt Ta.l que
É o€rsonne y croil, sll€ p€ut étê bl€ssé€ ou lué6 pâr lllluson Par cont.e, dès quo
ra suosrchsÀ6 €st découv€/io. le sod €st détrurl. Inverssm€nl, Iâ Sorci€r psut
d.àc; a ses sods aDsrcsvorr c€darns Dhénomènes cachés à sâ vue

LES EITIC}IANTEMENTS
Lss enchanlenents servent à lair€ apparailro €l à contrôler dss ôtr€s venus
dadr€s mondes. Le prsstidigilateur disposê de moins d€ lonnulgs qu€ l€s auÙ€s
lanc€urs d€ sorts, mais ell€s sonl bêaucoup plus puissantes. L€ preslidigilaleur a
aussi ls pouvoir datlrapper el de contrôl€r csrlains monstres odinairss. Les
mages qui sont padenus âu lroisièmo nivoâu p€uvsnl chang€r d9 câtégons à loul
moment. Mais ils n€ connailrcnt iamais les sons qu ils n'onl pas appris da.s leur
première spéciâlité. un mags peul d€v€nk un Prcstidigiteteur, un Magici€n ou un
Sorcier en d€uièms caléqôriâ. ll dsvra mailrisor au moins lrois niv6aux ds sorts
dans cetle nouvelle prolession avanl de pél€ndre dev€nir un Prcstidigilaleuf
Tous les sons sonl présentés selon le schéma suivant : (Voir définilion âu glossai€
en pass 20).

Code
Coûl €n poiîls

Duré€

O€scriplion
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LES SOBTS DE PRESTIOIGITATEUR

IIAGE FLAIIE
Une p€tilelorch€ motir€ appâraît et nons AFL
au{essus 0u mag€. 2 Vuê

AEC FIAE
lJn arc d€ llammes bleues pert d€s ABFI
mains c,u mage el snlàvs 3
I - 4 æints de ùe. Enn€mi

SORCEFER SHIELD
Le mag€ €sl polégé par un boucliêr invisibts SOSH
qui détoume les coups. 3

Combar

TRAP ZAP
Ca sod désarme louts rrapp€ à moins de lRzp
l0 mèlres, tacs au magê, 2

1*
l{lvEAU 2

FREEZE FOES
L6S €nngmis visés sont râlontis st d€visnnsnl FBFo
plus tâcil€s â toucher. 3

Combat

KIEL'S MAGIC COMPASS Â
un compas magiqu€ apperaîl indiquant MAco
ls dircclion à lâqu€lle 3
l€ mage tail lac€. Medium
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BÂTTLESKILL
Cê son augmsnte |adr€sss de l'un BASK
dos m€mb|€s du groupe. 1

Combal
WOND OF HEALI G
En prcnongant un mol. l€ mage rcdonn€ 2 - I WOHL
Poiôls dê 4
Vie à un psrsonnag€. Perco

l{lvoau 3

ARCYNE'S IIAGESTAR A
Ca sorl onvoi€ un éclair dans
les y€ux d€ vos adv€rsairos,
l€s av€uglant un momeô1,

LESSER AEVELATIOT
Extonsaon dê Mâge Flame qui p€rmet
do dét€cler les porl€s s€crèles.

LEVITATION
Négarion padiell€ de la grâvilé qui
psrmet au group€ do flonêr.

WARSTRIKE
Uni dén€Ei€ pad clu (bigl du
mage dl caus€ une blassur6
d€zt-16PoinG.

MAST
5
Group€

LER E
5

:*

LEVI

Equipe
Shod

WAST
5
Group€
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Nlveau 4

ELIK'S INSTAIIÎ WOLF
Un védlablo loup s6 joint au groups sl conbal avec lui. INWO

6
SPécial

FLESTI FESTORE
Fleslaurc 6 - 24 Poinls à un membrc du grcupe. FLRE

6
P€TSO

POtSOI{ STATKE
Une éplns ds porc-épic pad du doigl POST
sl enpoisonns 16 monslr6 visé. 6

Ennemi

Nlvaâu 5

GREATEA REVELATION
Comm€ Lesssr Rsvelâlion mais plus puissant. GRAE

Long

WFATH OF VALTIALLA
Oonne lâ torce duî héros à |un dos WROV
m€mbres du groups. 7

Combal

SHOCK SPHEFE
Un€ sphèr€ dénsQie envêlopps l€s snn€mis SHSP
6t leur 6nlève 8 - 32 poinis. 7

Groupe

l{lv€au 6

ELIK'S IIiISTANT OGRE
Un ogrc rejoinl le groupe el combel ev€c lui. lt{OG

9
Spécial
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MAJOR LEVITAIION
Conme Levitation, mais ta duée esr indétinie. MALE

E
Equipe

Nrv€âu 7 lndélini

fLESH ANEYI/
Cornri€ Flesh Beslors. mais pourtour t€ groupe. FLAN

È-q,ip"

APPORT ARCANE
Permet au groupe de sê lérépo.ler n'impon€ APAR
ou oans un oonjon. 15

Eq!ipê

LES SORÎS DE MAGICIEN

VORPAL PLATING
Larm€ dun msmbr€ du grcupe cause VOPL
2 - I æinls d€ dommage €n plus. 3

ar' aRMoF combâl

fair autour (fu mags se t|anslorm€ sn ermurc. AIAR
3
Soi
Combat

SABHAR'S STEELIGHT SPÊÊL
Toul méialprès du grbùpe se met à STLI
Mrc magqu€menr. 2

Short

SCBY SITE
Lss murs indiquenl au magicj€n sa SCSI
posilion dens le labynnthe. z

Equipe



qrl
Nlvoau 2

HOLY WÂTER
Un iet d'eau bénits ped du HOwa
doigl du mage e! inlligs
6 - 24 poinls aux mods-vivanls. Enn€mi

WIÎHER STRIKE
Ce sorr vieillar un snn€midiminuanl WlSf
sâ torcô €l son habilelé. 5

Ennemi

MAGE GAUNÎLETS
Larm€ d un membrs du groupo lail
4 - 16 poinls ds dommagss en Plus.

AAEA EI{CHAI{T
Indiqus au grcups e un
escâlier so lrouvs à moins

Nlvôau 3

YBARRA,S TiIYSTIC SHIELD
un bouclier magiquo prclàge ls
group€ dans s€s déplac€rnenls

OSCON'S OGRE SlRENGTH
Donnê à un m€mbre du groups la

tillTHRlL MIGHr
Âugm€nte la pmlection d€s

IIIAGA
5

Combât

AÊÊN
5
10 m
Shol.l

MYSH
6
Equipo

OG ST
6

Cornbal

M INI

EquiP6
Combal



S'ARFLANE
L'a|| aliour d€s enn€mrs
s'€nflamme el provoqu€ 6 - 24 poinls
ds oommag€.

l'llvaru a

SPECTRE ÏOUCH
Enlàve i2 à 4a poants au

DRAGON BREAT}I
Donn6 au mags un soutll€
de drâOon, intligoant 8 à 32 poinls â
un groupe d enn€mis.

SABHAR'S STONE.LIGHI SPELL
Toul ce qui sst en pr€r€ lul eubur du
gmup€, révélanl les porlss s€crèlas.

Nlvaau 5

ANÏI.ITAGIC
Absoô€ une pânie de la magie envoyé€ sur le groupe

AXÊR'S ANI A'ED ST'VORD
Uno ôpé€ mâgiqu€ appala:n d agil
comme un mon re allié.

STONE TOUCH
ce son lranslom€ souvênl onnemi
6n pi€(e ou la pien€ vivânl€ 9n prorr€ mone.

STFL
6

1'"*

SPTO
I
:nn'omi

ORAR
7
Grcupe

sTsl
7

ANMA
8
Equipe
Combal

^t|SWI
Epé€
Combal

STTO
8
Ennemi
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Nlvâ6u 6

PHASE DOOB
OJvr€ un€ pons dâns "n nJrdu€nl un lourdo j€-.

YAARNÂ'S MYSTICAL COAT OF
AFIMOB Air Arnor en plus puissanl.

BESTOAATION
Bamèn€ au maximum lous lss poinls

DEATHSTRIKE
Tue inslânleném€nt un snnsmi.

LES SORTS DU SORCIER

lllvaaul

MANGAR'S IIIND JAB
L€ fiags provoqu€ un€ déchargâ
dénelgie psy sur un €nn€miclo
2 - 8 points-

PHASE BLUR
Ls groupo sembl€ ss lroubl€r, d€v€nanl lrès
ditlcils à touch€r.

P}I DO
9

1 tour

YMCA
10
Equip€
lndélini

REST

:quies

DEST

Enn€mi

IIIJA

Ennemi

PHAL

Equip€
Combel
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LOCATE TRAPS
Le mags senl leslrappos à moins LOTA
ds 10 màrss lace à lui. 2

10 m
Short

tIYPt,IOTIC IMAGE
Si le sod réussit, un g.oup6 dennsmis HytM
.alorâ un lourde combal. 3

Grcupe
Combal

Nlveau 2

DISBELIEVE
Ca sori p€ffiel ds percer àjourrourês D|SB
les illusions. 1

Equipe

TANGET-DUiIMY
lJne illusion magiquo locâlise TADU
toul€s les anaquos d€s snn€mis. 4

Spécial
Combal

MANGAR'S MIT{O FIST
Mind Jab en plus puissanl, r,flFl
dê 3 - 12 poinls d€ vie. 4

Ennemi

WOAD OF FEAR
Un group€ dsnn€mis lremble d€ peur sl FEAR
ped sgs capacités d'atteque. 4

Groups
Combât

Nlveau 3

wrNo woLF
Un loup illusoire sê ioint au WIWO
grour,€ el combai avec lui jusqu à 5
élre reconnu. Spéclâl



èrt. t' I

KYLEABAN'S VANISHING SPELL
Lê maoe devisnt prêsqus invisible €l
impossibls à loucher.

sEcoNo srcHl
Ls mage acquiel! un sitièrne
sens st s€nt los pièges. l€s €scalie|s,

CUFSE
Rsnd un gfoups d €nn€mis
lrès prudenl d presqus sans
dang€r-

Nlveau 4

CAI EYES
Le groups roçoit un€ vrsron
parlails de nuil.

WIND WARAIOR
ljn combattanl illusoirs s€ ioint
âu gro!,p€ ei combal av€c lui.

KYLEARAN'S INVISIBILITY SPELL
L€ group€ snlaer dsvisnl invisible.

Nlveau 5

WIND OGRE
un ogre spsclral r€joinl le group€

6
Soi
Combat

sEsl
6
10 rn

cuas
5
Groupe
Combal

CAEY
7

Indélini

6
Spécial

tNvl
7
Equipe
Combal

wtoG

Spéciâl
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OISRUPT ILLUSIOI{
Délruii toute lllusion dâquant tie g.oup€ OttL
et loules l€s illusions créé€s apràs. I

Equip€
Combal

MANGAR'S TIIND ELADE
Eplosion Fychique qui inltige t BL
l0 - r{) poanls à lous l€s €nnsmis- I

Enn€mi

t{lveau 6

I'IND WANP
Ce sort rsnd lou un meûbro d€ volm équipe. lflwp
Utiie pour les poss€ssions. 9

:har

WITID DRÂGOX
Un drâgon rcuge spectratcombât W|DR
avec vorre grcupe. 12

Spécial

l{lvaru 7

soRcEnÊR stcHl
Second Siglrt €n vefsion indéfini€.

WIND GIAIIT
Un géanl sp€clralr€ioi t€ grcupe
€l combat pour lui,

sosl
11
10 m
lndélini

wtcl
12
Spécial
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LES SORTS DE PRESTIDIGITATEUR

Nlvearl1

SUMIi'ON DEAD
un zombie ou un squ€lslts combd ev€c l€ groupe. SUDE

6
Spécial

AEPEL DEAD
t6 - 80 points de domnâges à nEDE
un group€ d€ morts-vivants. 1

1'*"
l{lvôau 2

LESSER SUIiIMONINC
Un p€titdémon vienl vous aËer au combal. LESU

I
Spôcial

DE OI{ AÀ E
32 - 128 po:nts de dommages à DEBA
un démon. 8

Enn€mi

lvaau3

sutitflolt PHÂrTon
Un mo.l-vivanl do lorc6 moy€nn€
r€ioint le groupg.

DtspossEss
Un m€mbre du group€ poss&é osl soigné. DISP

10

SUPH
10
spécial
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lvalu {
PBIIIE SUMMOT{INC
Un démon moyon r€ioinl volre groupo. PASU

Spédal

ANIIIATE OEÂO
Oonne à un personnaoe mon b brce AI{OE
d'un mon-vivant. lt

:-"'*
l{lv..u 5

AAYLOF'S SPELL AI D
C€ sort p€rmet de prendr€ SpAl
poss€ssion d€ l€sp.il dun €nn€mi. 14
ll se bat Pour le gtot/pe. Ennêmi

DEIIO]I STRIKE
O€moî Bane qui âllêcle un DHST
oroupe €nti€r de démons. 14

Groups

l{lvaru 6

SPELL SPIRIT
un mo(-vivânl s€ joinr au g|oupo. sPsP

15
Spéciâl

BEYONO DEATH
Restaur€ la vi€ at I poinl d€
vrg e un p€rsonnage mon.

A EDE
r8
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Nlvaru 7

GREÂTER SUr| O ING
Un g.ând démon s€ irint au groupo. GFSU

22
SP€c

LES CHANSONS DE BARDE

1, FALKEI{TYNE'S FURY
C€ thèms augmsnt€ l€s cbmmages quo vos peGonnages infig€nl sn combal,

2. IHE SEEKER'S AALLAO
Cste chanson provoque c,9 la lumièr6 ponclânt un€ stplo.alion el augmenle l€s
chanc€s d€ touchsr l€s enn€mis an combâi.

3. WAYLAND'S WATCH
Call€ riloum€lle câlm€ lss ennêmis lss plus violonls, dimiruanl les c,ommâg€s
qu ils tonl en combat.

BADH'R KILI{FEST
C€tre ancisnns mélodie Elliqu. soigno l€s blessures du Bade en voya€e el c€ es
du group€ €n combal.

5. lHE TRAVELLER'S TUNE
Ce lhème r€nd l€s m€mbrss du group€ plus agiles et souples, ils clevi€nne.n ains
pbs dimcibs à torrch€r.

6. LUCKLAFAN
Cstle chanson installe un champ danti-magie padiel qua prolège l€ qoupe conlre
les sorts.
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GLOSSAIRE OES SOFÎS

TÊEMES DE POFTEE
Vuo Le sorl âg t dâns lâ zone qu€ vous voyez.
Ennemi Le soi âi1êcl€ ur e11eFl
Ennemls Lo son allscle ious les snn€mis.
Groupê Le sorl agil sur un groupe de monsires.
Equipe Ls so( âgir slr les personnages de volre équipe.
Soi Le sorl âgil sur le lanceur de sons.
t0 m L€ son est elllcace iusou'à drx mèlres dovân1 te

mage.
Psrson L'!n des six memb.es d€ votrs éolioe o! le

Soéc al.
Spéclal Le son afiecre e personnaqe Spécialds r'équipe.

TERMES DE DUREE
Combat Le sorl sa(ête lofsque tous les monslres sont

Forls oL qLe léquipe esr détrù'le.
Shon Le son du.e quelques minut€s.
Medium Lo son durc un peu plls longr€mps.
Long Ls sod du.e deur fois plus qu€ Shon.
Indéllnl Le son conrinue jusqu'au retour ds léquipe dans

la Guilde ou son €nlrée dans uns zone d'anti-
magi0.

LÉS OBJEfS
Voici léqupemenl d€ bas€ qls vous pouvez ùouver che2 canh sn quanltré

Pour lâ l!m'èrc dans les donjons.
dure plus longtemps qu une lorche.
la plus sl,icace des épées. Pour es combattants

un€ épée plus légère, pour tous les mages.
pour lôus, pas lrès €flicâce.
!nê bonn€ arme, inlerdite aux volours, mages et

lâ m€illoure arms non magique.
la meilleure ârma du voleur.
un bâlon quelconque.

l'ârmure lâ plus lé9ère, pour lous sâul tes
magioâns €l les prestidigitaleur.

illimilée.

Epée suprême

Epée
Poignafd
Hachâ

Hallebarda

Bâlon
Boucllêr
Tolrêr Shiêld
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Mallle cotle de maillo, lo meill€ur conlre les armes
légères.

Armure d'éc.illo diflicile à Dsrc€r.
Cuirasse ârgenl la meilleurs dss armurês non magiquas.
Robê arrâlo les vieur couleâux.
Tlmon D€tit casoue.
Gants prolège un p€u l€s mains.
Gantelets oants mélalliques.
Môndoline, Harpê, Flûreles insùumenrs du Ba.ds-

ABBEVIATIOIIS POUR LES OBJETS
FGl{ ligurins, une slaluslte magique qui p€ri pr€ndr€ vis.
MTIIB Mirhrjl, un méral mâgique €lfqu€.
ADIIT Adamanl, un aulrc mélalmagiqu€.
DMND diamanl, l'un€ dgs subslanc€s lâs plus dures d€ funivors.
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