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LA GESTE DU BARDE
La Gestg du Barde esl un jeu de rôl€, 19 premi€r d'uno série d'Histojres d€
I'lnconnu. Ce j€u se déroule dans la cilé de Skara Brae. Comme dans les aulres
jeux de rôlg, vous dgvez atteindre trois objectifs. Le plus imponant est d'accomplir
la quéte construite par I'auteur. Dans la Geste du Barde, la cité de Skara Brae esl
placé€ sous la domination du mage démoniaque Mangar. Vous devez trouver
Mangar êt le persuader d'abandonner son contrôle sur la ville. Malheureusement,
Mangar est protégé par des dizaines d'obslacles, de gardiens et de labyrinth€s.
Votr€ deuxiàme objectil est de développer des personnages capables de
surmonter c€s ditticultés. Ces héros sont vos alleregos dans la Geste du Barde. lls
agissent en fonclion de vos ordres, mais au cours de I'avgnlure ils évolueni,
comme le lont les gens dans la vie réelle. lls amélio.enl lgurs connaissances en
magie, combal, rapine... lls amassenl lgs trésors et les renseignements. Et ils
craignent de mourir trop tôt ! Votre troisième bul est d'explorer totalement le monde
de Skara Brae. Une grande panie du plaisir est de découvrir les lieux secreis et les
objels magjques dissimulés dans la ciié.
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UN RAPIDE COUP D'OEIL
Des conseils pour les débutants et un guide
habitués. Comment uliliserce manuel :

Ce manuel est composé de trois parlies. Ce chapitre est conçu pour donngr
rapidemenl au débutanl le sens du ieu, el à I'habitué ca dont il a bssoin pour
démarrer rapidement. Le resle du manuel comporte tous les élémenls néc€ssaires
pour proliter pleinement de I'univers de Skara Brae et dss habitants qui s'y
trouvent. L'ensemble des sorls €st décrit plus loin ainsi que les objsts qu8 vous
pourrez rcncontrer. Tout au long du manuel, vous trouverez des astuces gt d€s
conseils pour vous aider dans votre quéte.

1. Sommal.o des commandes
Vous lrouverez sur un tableau indépendant le résumé des commandes utiles pour
le jeu ainsi que des conseils pour débuter une partie rapidgment.

2, La Gulldg dea avgnturlors
La Guilde êsl volre point de départ habiluel. C'est le s€ul endroit où vous pouvgz
fo.mer des groupss, cré€r des pgrsonnages 9l sauvegarder c€s pêrsonnaggs.

d9 démarrago rapid€ pour les



3. Le groupe "p]êt à l'emplol"
Pour vous aidgr à commencer, vous trouvêrez à la guilde une équipe
d'avanturi6rs préts à parlir. Ce groupe est baptisé 'L'EOUIPE. Pour plus
d'intormations sur les peFonnages el les groupss, reponez-vous aux pages 3 st 6.

4. La carts de la clté
La cane de Skara Brae lournie avec le logiciel vous permenra dE vous rcpérer
dans la cité. Certains bâtimenls sont indiqués, d'aulres paraissenl anonym€s mais
ont de I'importance. A vous d€ lgs découvrir I Le dessin des labyrinthes et des
donjons êst à votrg chargs. A vous de trouver comment on pénètr€ à l'intérieur.
Sachez quE chacun des seize nivoaux est construit sur uno grillg de 22 cases de
côtés. Lo Nord se trouvs €n haut d€ l'écran. Assu.ez-vous que vous pass€z par
toutes les casss, boaucoup sont spéciales. Pour plus de rgnseignements, lisez les
pages 7 et 8.

5. Combat
Sêuls los trois preml€rs personnagss et les d€ux prêmi9rs groupes de monstres
peuvenl combattre 9n corps-à-corps. Lisez les pages 9 9t 10 pour lout savoir sur
les combats.

6. La magle
Il gxists quatr€ classes d9 magici6ns, chacun avsc ses capacités spéciliques :

L'enchanlgul peut créer des objêts el soigner les aventud€rs.
Lg lraglclon peut conférsr des pouvoirs magiques à des objets quelconqu€s.
Le Sorcler peut crésr des illusions et augment€r la prudencê du groupe.
Lo Prostldlgltateur pgut appeler ot conlrôl€r dss créatures su.naturelles.

Les classgs de So.cie. 9t de Prestidigilaiour ns sonl pas accossibles aux
aventurigrs ds bas niveau. Pour devenir Sorcier ou Prestidigitateur, un magicien
doit maltrisgr les sorts jusqu'au troisièm9 niveau, dans uns ou doux disciplines. Le
changement ds classe est enregistré au Palmarès (Revigw Board). Un maÎtre de la
ma9i9 qui connait les sorts de tous les niveaux dans toutes les disciplines deviEnt
un Archimago, I'un des personnages les plus puissants de la Gesle du garde. Les
points d'oxpédenc€ seuls ns suffissnt pas pour apprendre de nouveaux sorts. L'or
joug un rôle prépondérant dans la carriè.e des personnages. Lancar des sorts
consomms des points de magie. Ces points sont restaurés de jour dans la cité,



dans le Roscoe's Energy Emporium et dans les cases'Regon' dgs donjons.
Découvrez l€ reste des tuyaux sur les mag'ciens page 11. Les sorts sont ôxpliqués
dans les pages 13 à 19.

7. Lo Barde
Le Barde tait de la magie avec sa musique. ll a besoin d'un instrum€nt- ll psut iouer
en exploration ou €n combat, une chanson à la fois. Pour chaqu€ niveau
d'expérience acquls, il apprend un nouveau chanl. Dès qu'il a chanlé, il doit boire
dans la plus proche lavern€. Vous pouvez écouter sa musique si elle vous plaît.
Enfin, le Barde n'est pas un mauvais combattant. Utile, non ?

8. Le Temps
LE temps n'attend pour personne. Même si vous ne tapez pas sur des louches, lE

tgmps passg. l-a nuat est paniculièremont dangereuse. Les monstres vraiment
mauvais sortenl la nuit dans les rues de la cité. De plus, les points de magio sonl
consommés plus rapidement. Maint€nant, vous en savez ass€z pour @mmenc€r
un€ partie, si vous n'étes pas un débutant. A tout hasard, vous pouvsz fairs un
tour dans la laverne rue Rakhir, la seulE à propose. du vin. Otfrez à votre barde de
s'y rafraîchir. Bonne Chance I

LES PERSONNAGES

LES RACES
Les humains ne représent€nt pas la seule race dans la GEsl€ du Bardê. C€rlainos
sont plus v€rséês dans la magi€, d'autres sont plus puissantos au combat. L'ung
des jojes des jeux de rôle, c'est d'apprendre à connaitre cas nouvelles rac€s. Les
voici :

Les Humalns: (1) Bien que de Ia meilleure trempg, ils ns sont pas dillérents do
vous ou moi.

Les Eltes: (2) Modelés d'après les elles deTolkien, ils sont lluets, moins grands
que les humains €t passionnés par Ia magie.



Les Nalns: (3) Los nains soni pêiits êl râblés, Extrêmement lorts et résislants
physiquement, mais pas vraiment intelligenls. D'excellents combattants.

Lgs Lutlns: (4) Encore plus petits que les Nains, ils sont agiles st silencieux. Toui
ce qu'il faut à un vaurien I

Los D€ml-Eltes: (5) Ces bâtards, habiluellement blonds comme les elles, sont
plus grands que c€s derniers du tait de leurs ancêtrês humains.

Lgs oeml.Orquesr (6) Un orque gst grand et lort. Sa laideur est légendaire, bieh
qu'il soit à moitié humain. On les trouve généralement au sorvice des mauvais
magici€ns.

Lss Gnomes: (7) lls ressêmblent beaucoup aux Nains, mais ils sonl molns poilus
et beaucoup plus sympathiques. lls apprécienl forlement la magie.

LES CATEGORIES DE PERSONNAGES
Dans les jeux de rôle, les personnages choisissenl un groupe (prolession).
Chaque calégorie a ses propres parlicularilés, chaque équipe doit mener sa
propre quêt€. Le choir de la calégorie esl essenliel lors de la création d'un
personnage pour la Gesl€ du Barde. ll existe dix calégories mais huit seulemenl
sont accossiblgs aux nouveaux p€rsonnages. Chaqu€ prolgssion a des
avantagos st dss inconvénients; à vous de les découvrir.

L9 Gugûlor: {Gu) C'€st l€ guerrier-type de la G€ste du Barde. ll peut manipuler
pratiquement toutes les armes exislantes. Tous les quatre niveaux après le
promier, il gagne unê atlaque supplémentaire.

Lo Paladln: (PA) ll a juré de ne jamais laire l€ mal el de délêndre I'honneur et la
puroté. ll peut utiliser toutes les armês, même celles qui soni inlerdites aux
Combattants. ll peul laire des attaques multiples à haut niveau. Sa résistance à la
magis augmenle en fonction de son expértence.

L€ Vaurlgn: (VA) Un vé.itable voleur avec dês capacités combatives très
moyennes. ll peul se cacher dans Iombre, découvrir et désamorcer les trappes.
Sans vauri€n, votre groupe paiera chèr€ment chaque trésor acqurs.
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Lg Barde: (BA) C'gst un t@ubadour errant. Vous lê verr€z dans l€s taverngs l€s
moins r€commendabl€s avec un tonneau d€ bièro dovant lui. Le meillgur
chahuteur qui soit.

Les ba.des lurent des combattants. lls peuv€nt encorg manier la plupart des
armes. Mais ils préfèrent la musique el ses pouvoirs magiqugs. ll est absolument
impossible de survivr€ à Skara Brae sans 9n engager un.

Un vrai barde a six thèmes à son rép€rloire, mais il doil se munir d'un instrumgnt
pour les interpréter. Les ellets d'une chanson durent asez longtemps lorsque le
g.oupe explore la cité ou qu'il combat. Les versions ulilisées on combat ont d€s
pouvoirs spéciaux st sont très courtgs, ne durant que pour un tour de combat.

Le bardg n9 peut chanlor qu'une mélodi€ à la lois. S'il en entamg un€ deuxièmg
avant la fin d9 la premiè.g, celle-ci sst interrompuê ainsi quo sos ottgls. ll y a un
thème pour chaque niveau d'expé.i€ncê. Après avoir chanté, l€ barde €st
assoitté, €l il doit impérativemenl se rsndrg dans une laveme.

Le Chass€ur: Un assassin, un mercenaire, un ninia. ll manis la majorité des
armes et peut porter des @ups mortels en combat. Une fins lame I

L9 Molne: Un pratiquant des arts martiaux. ll combal sans arme ni armur€ car il
est plus dangereux ainsi I

L'Enchantgul: L'uns des quatre classgs de lanceurs de sons. ll lravaille sur lout
c€ qui est physiquê (la lumière, ls feu, la vi€...)

Lo Maglclgn: {MA) ll arfecle par ses sortilàges tout c€ qui êst
physiquo. ll peul enchantor les obiets.

Ls Sorcl€r: (SO) ll p€ut altérer la réalilé en manipulant des illusions. Cattg classe
n'est pas accessible aux personnagos d€ bas niveau.

Ls Pr€stldlgltatgu.: ll est le spécialist€ des créaturgs surnaturellos. Mais
attention, c€s monstres sont diflicil€s à contrôler et peuvent se retournar conlrg l€



Prestidigitat€ur. Là encore, les psrsonnages débutants ne peuvent choisir cette
catégorie.
Pour plus de détaib sur les lancsurs de so.ts, précipitez-vous à la pagg 11 de c€
manuel.

LES CARACÎERISTIOUES DES PERSONNAGES
Chaqug psrsonnagg est délini physiqugmgnt 9t mentalement par cinq
caractéristiquss tondamentales. Lors d€ sa création, le personnags voit une nole
(entre 'l et 18) lui ètrg atlribuég pour chacun€ de css caraclédsiiques. Plus la nole
est élevéo, plus la capacité gst importante.

La Force: (FC) C'est la torce physiqug. Elle agit directem€nt dans 19 calcul des
dommages inlligés en combat. Assurez-vous que vos combattanls sont torls.

L'lntslllgenco: (lN) C'est le pouvoir intellecluel. Une grande inteiligence p€rmet
aux lancaurs de sorts de bénéficier de points de magie supplémentaires.

La Dertérlté: (DX) Elle mesure I'agilité et la souplesse. Une bonne note lail que
votre psGonnage ssra plus difiicile à blesser en combat.

La Conslltutlon: {CN) Ello indique votrg résistance physique. Une bonne
constitution vous donne plus de points de vie.

La Chanc€: (CH) Cette caractéristique Est très ambigue. Nombre de s€s €llets
sont latsnts. Un pgrsonnage chanceux résiste rnieux à la magie et'sent" les
plèges.

LES AUTRES CARACTEHISTIOUES
La Classg d'Armura: (TA) C€ chiftre indique ls niveau de protection dont
bénéficie votre personnage. A 10 vous n'êtes pas du tout protégé, à -10 vous êtes
inlouchable.

Los Polnt3 do Vle: (Cps) C€ nombre indique les dommag€s que pout subir un
personnago avant qu'il nê meure.



La Condltlon: (Elat) Cstte valeur indique votrs nombr€ de points de vis que
votre personnage possèdo €ncore. Le nombre d€ points d6 vig gst un plafond que
le personnags ne peut dépasser. Si, après un combat, votrs personnag€ ost
soigné, il r€gagnera son maximum, sans plus.

Les Points do Magio: (F.Mag) Ce nombre vous indique en pormangncg la
capacité à lance. d€s sorts qu'il resle à volre lanceur d€ sorts. Chaque fois que
votre personnag€ lance un sorl, il perd d€s points.

Les Polnla d'Erpérlenco: (Cl) Cette valeu. indiqu€ en chiffres quels obstaclês
vous avez réussi à lranchir victorieus€mênt. A chaquo combat, à chaqug tréso.
découvsrt, vos Points d'Expérienc€ progressent. C'est cettg valeur qui vous
permettra dE gagner des Niveaux d'Expérignce.

L'Or: C'gst l'unilé monétai.e dans ce monde. Les p€rsonnaggs débutgnt avec d€
quoi s'achetor un équip€ment de basê. Pour gagner de I'arg€nl, vous pouvez tugr
les monstres et prendre leurs tréso.s ou vondrê les obiets que vous dé@uvr€z
dans les donjons.

Les Nlvgaux d'Expérlence: C'est une échelle globale à l'intérieur d'une
catégorie. Un niveau 1 esl un novice, un niveau 13 est un maîtrs.

Le Grand Jury (Rovlow 8oârd) enregistre les niveaux d€s personnagos qui
auront amassé sutfisamm€nt de Points d'Expérienca. Montsr €n niveau permet
d'obtenir des capacités supérieures pour un personnage.

Les Nlvgaux ds Sorts: Ce chilfre indiqu€ ls nivoau maximal d€s sorts qu'un
lanceur dô sons peut utiliser. ll existe sept nivgaux d€ sorts dans chaque
discipline.
Pour apprendre un nouveau niveau de So.t, le magicien (par exsmple) doit
gagner deux niveaux d'Erpérience. R€gardez le tabloau :



Nlv€au d'Expérl€nca Niv€âu ds sort
1

2
3
5
7
9
'11

13 et au{essus

1

1

2
3
4
5
6
7

Les Oblgts: ll existe dix catégories d'obiets : armes, boucliers, armurgs,
heaumes, gants, instruments, figurines, anneaux, bâtons et divers. Un s€ul obl€t
de chaque catégorie peut êtrê prôt à l'ulilisation à un moment donné (un sêul
bouclier à la lois, par €xemple). Cenains objets ne pêuvont étr€ manipulés qug
par certaines catégories. Si un personnage possèd€ un objel marqué d'un carcle
avec un point dedans, il ne poura pas l'uliljser. Un objet marqué avêc un dêmi-
cercle f€rmé avec uno poinle est prét à I'usage. Un personnage peut lransportsr
jusqu'à huit obiets simullaném€nt.

COMMENT CREER UN PERSONNAGE
1. Allez dans la Guilde des Aventuriers €t choisissez une raca.
2. Lo programme va vous alticher les caractéristiques londamentalês de votr€

pgrsonnage. si vous êtes méconl€nt du tiragg, r€commencez l'opération.
3. Donnêz un nom et choisissez la prolession de votr€ héros. Dès qu'il âst

bapiisé, le personnage esl sauvegardé sur la dlsquette.

LES LIEUX

LA CARTE DE LA CITE
Une carte de Skara Brae vous est tournie avec le jeu. Observez-la ansntivsm€nt,
elle vous sera ulile pour votre exploration. Les châteaux et lgs tours sont
inaccessibles €n apparencs, à vous de trouver la ruso pour les pénétrer. Si vous
êtes perdu, vous pouvez connaîlre votr€ position en pressanl la louchg' ? ".
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LES BATIMENTS ANONYMES
La plupart des bâtiments de la cilé sont anonym€s. C€rtains sont malgré tout
occupés par les monstres qui vagabondênt dans Skara Brae et offraient l€s
habitants. Enloncez les porlss et débusquez-les, vous gagnsroz or 9t ôxpédgnca
en les éliminant. La majorilé esl malheureusêment vidê, pas de chanca lLorsqu€
vous sonez d'une maison, elle est dans votr€ dos el vous voyez celle qui vous tait
lace.

La GUILDE DES AVENÎURIERS
C'est dans la Guilde qu€ les aventuriers €n mal d'oxpérience attêndsnt de
rejoindre un groups pour parlir. Vous pouvêz tormor une équipe à cet sndroit.

L'ECHOPPE DE GARTH
Garlh ost I'un des héros oubliés de I'ancien temps. ll s'occupo maintenant du
commercê dês armes et dês objets. Vous pouv€z toul aussi bion lui acheter un
équip€mont que lui vendr€ les lrésors qu€ vous avez découverls. ll est capabl€ ds
déterminêr les pouvoirs magiques d'un objet.

LE GRAND JURY (REVIEW BOARD)
A cet endroit, un lribunal de sages juge si vous êtes digne de gagnor dgs niveaux
d'expérienca. C'est auprès d'eux que vos lanceurs de sorts pourront apprendre de
nouvelles jncantations. Cs lieu secret n'est pas indiqué sur la ca.to gt sst fermé la
nuit. A vous de le tocalis€r.

LES ÏAVERNES
Uendroit préféré d€s bardes. Parlez av€c les patrons, ils sont bavards.

LES DONJONS
Le terme "Donjon" désign€ lous les labyrinthes cachés dans c€rtains bâtiments de
la cité. Chacun a un€ lormg et un nombre de niv€aux spécitiquês. Les sscaliers ng
sont pas visibles à distance, mais dès que vous èlês à côlé, l€ programmg vous
demandg si vous souhaiiez l'gmprunt€r. Lês portails se voignt do loin : des trous
dans le sol ou le plafond- Pour les franchir, vous pouvgz sauter { gare à la chulê )
ou les kanchir en l€s contournanl ( nett€ment plus.ecommandé ). Les €ntrégs des
donjons sonl très baen camouflées. A vous de lrouvsr leur sgcret.
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MARCHE O'ENERGIE DE BOSCOE
Si vous n€ récupérez pas vos Points de Magi€ sutlisamment rapidement, rendez
visite à Roscoe, mais venez avec une bourse plein€.

LES TEMPLES
Ces lieux divins oftrent la résurrection et les soins parlaits à lout aventurier prêl à
fair€ un don au culte. Un personnage ramené à la vie doil aussi êtrs soigné pour
récupérer ses Points de Vie.

OUELOUES ASTUCES POUR LES SOUTEBRAINS
1. Le moins dangereux des labyrlnthes se trouve dans les calacombes. Ne

tenlez pas d'y pénélr€r avec des personnages d'un niveau inlérieur à 9. Le
château posera des problèmes à peine plus complexes.

2. Passez par toutes les cas€s el laites une carte. Des zones de régénération et
des objets vous attendenl dans c€rlaines.

3. Méfigz-vous des trappes ! Les vauriens dÊ haut niveau etcellent à l'ouverture
des colfres. L'incantation " T.ap Zap " ouvre lout colfre piégé sans risque
pour le groupa.

4. Assurez-vous qug votre groupe esl au marimum de ses capacités avant
d'entrer dans un donion.

5. Ouand vous âtes à un niveau donné, souvensz'vous bien qu€ la progression
se fait vers le haut dans les châteaux ou les lours et vers le bas dans les
donjons.

LE SYSTEME DE COMBAT

La Gêsto du Barde est un j€u de combat. C'est la seule laçon de gagner dê
I'expéri€nce. Heurgusement, Mangar €t ses créatur€s sont paniculièrement
déplaisants. Alors, vous pouvez lgs tuer sans remords. Lg combat avec lês
monslros ti€nl compte du hasard et des positions ds chaqus advercaire. Vous
pouvez aussi vous battre au sein du groupe dans la majorité des cas. Au
maximum, vous pouvez rencontrer quatre groupes de 99 monslr€s simultanémeni.
Un combat esl décomposé en plusieurs rep ses. Au début d€ chaque reprise,
vous devez définir quell€ sera I'aclion de chaque personnage. Vous pouvez luir
ou combattre. si vous combattez, vous disposez d'un choix d'actions possibles.
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Atlaqu€r lea monstrgg: Vous cherchoz à atteindre physiqu6m€nt des monstres
des doux premiers groupes.

Attaquor lo groups: De quoi vous déchir€r ontre membres ds la mômg équipo.

Délense: Diminue les chances d'être blessé par un adversairê.

Utlllsgr un obl€t: Vous devez avoir armé lobjot que vous souhaitez utilis€r.
Pour l'€tfel d€ l'objet, vous spécitiêrez la ciblg choisie.

Chanson d9 Bard€: Le Barde peut influencer le combat en chantant un coun
lhèmo musical.

LancEr un sort: Choisissez la cible €t l€ sod qn donnant son nom de cod€.

Se cachor dans I'ombrô: Seul le vaurien peut tent€r de ss dissimulgr ainsi aux
yeux des combatlanls. S'il y réussii, pêrsonne ne ch€rch€ra à le blosser.

Les trois personnages en téte du group€ peuvent s9 baflro physiqu€ment avsc los
monstres. Les irois peEonnages à I'arrière ne pouvsnt être touchés que par dss
attaques magiques. Seuls les monstres des doux prgmiers group€s pguv€nt
attaquer physiquement volrs groupê. Tenez-en compte dans vos décisions d€
combat. Dès quê vous avez choisi I'attitude d€ chacun de vos psrsonnages, l€
programne détermine l'eftet des actions de chacun, monstre ou porsonnage. La
chanc€, la dextérité, la forc€, le niveau rsnlrent en ligne d€ compte pour calculer
I'efticacjté d'un personnage au combat. A la lin d'un tour do combat, lss monstres
morts sont reiirés des rangs de vos opposants. Un groupe à I'arriàrs pêut ainsi
monler en première ligne pour venia prêler rnain torio aux survivants. Aprés l€
combat, le lrésor el l'€xpérience sont partagés entro l€s survivants.

LES MEMBFES SPECIAUX
L'emplacement spécial marqué'S " €st réservé aux monstr€s qui peuvont
rejoindre le groupe pour luller en sa compagni€. Ls monslre peut être rencontré ou
être appêlé par un Sorcier. Les spéciaux no sont pas contrôlés psndant la
balaille. lls choisissent leur méthode d'attaqug et s'occupent €n général du
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pr€mier groupe de monstres. L'emplacement est libéré si le monstre est tué. Si un
monstre esl attaqué par un membre du groupo, il se battra contro colui-ci jusqu'à
la mort.

ASTUCES POUR LÊS COMBATS
1. Placez les personnagês les plus lons et les plus habiles €n téte d6 votrs

groupe.
2. Utilisez les chansons de bard€ et lgs soris pour augmsnt€r lgs potentiels du

groupe.
3. Si vous êtss attaqué par plus de deux groupss, délruisez les lancaurs d9 sorts

sn pr€mier. Si vous ne pouvez tous les tue., penssz à vous protég€r contre la
magie €t les illusions.

4. Vous pouvez diminuer les dommages subits au combat en tuant tous les
monslres saul un dans chacun des deux group€s de têtg. En général,
attaqu€z un monstre seul en demigr, saul s'il est particullèrem€nt dangerêux.

5. Beaucoup des mons-vivanls peuvent drainer des niveaux d'gxpérienc€. Ns
les négligez pas : luez-l€s en premier.

6. Vous pouvez lacilement mourir contre dês personnages de nivsau 1 ou 2,
part'culièremgnt la nuit. Cachez-vous dans les lsmples la nuit, vous pourr€z
soign€r les blessures rapidement.

7. Tentez d€ vous adjolndre un monslre spécial rapidoment. Lss monstrgs ont
tendance à les attaqu€r en pramier.

8. Les monstrgs sont redoutables : ils attaquent l8s personnaggs lss dus
vulnérables d'abord à moins qu'une équipe ns présent€ déjà des bl€ssur€s
significalives.

LE SYSTEME MAGIOUE

La magie osl un pouvoir qui peut lairg la ditlérenca sntre sucés et échec dans la
Geste du Barde.

ll n'est pas torcém€nt nécessaire d'avoir recours à la magiê, car elle n'est pas à
toute éprsuve. ll êxiste des êndroils où elle n€ fonclionne absolum€nt pas ot dss
monstres qui lui résistent très bien.

Le meilleur moyen de vé.ili€r qu€ vous êles dans uns zons d'anti-magi€, c'est
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d'obsgrvgr que tous les sorls en cours sont stoppés, à part ceux de la lumièro.

Les sorts résiduels sont ceux qui durênt plus d'un instant. Les sorts de lumière, de
déteclion de trappes, d'armures magiques en lont partie. La plupan ds ces sods
sont symbolisés à l'écran pendanl qu'ils agissent.

Tous lss sorts ont un prix €n points d€ magie. Un mage qui lance un sod perd un
pgu d€ son én€rgie psychique. ll la récupère lorsqu'il est en contact direct avec
les rayons du soleil ou qu'il se rênd chez Roscoo ou dans une zone de
régénération.

ll existo des objsts magiques cachés dans les donjons ou véhiculés par des
monslrgs. Les armos magiqugs inlligent des blessurss plus prolondes, les armures
magiques protègent mi€ux, les autres ob,ets magiques irradient des énorgiês
spéciales. ll y a des clés magiques et des talismans qui permettent de pénélrer
dans cenains lieux secrêts. Les obiels les plus puissants sont les mieux cachés et
lgs mioux délendus. lls peuvgnt ètr€ la clé du succès face aux ennemis les plus
dangereux.

Pour lanc€r un sod, vous tapez un code ds quatre lettres (une abréviation du nom
du sod).

Tous les lanc€urs do sorls, même d€ premier niveau, débutenl le ieu en
connaissant les sorts de premier niveau de l€ur classe. Lors de leu. progression,
css mag€s apprennent lgs sods par group€ (niveaux de sorts). voici une
dêscription des quatre arts magiques de Skara Brae.

LA CONJURATION
La conjulalion agil sur la créalion instanlanée d'objsis par le biais du mage. Les
sods du Prestidigitateur sonl puissants mais pas illimités en etfets. ll faut beaucoup
d'énsrgie pour un résultat moyen. Un coniureur peut aussi provoquer des
phénomàn€s sumaturels, comme téléporter un corps humain d'un point à un autre.

LA I'AGIE PURE
La magig, celle pratiquée par les magiciens, atfecte les objets courants. Les obiets
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ne devienn€nt pas magiques, mais ils irradient des champs de pouvoir pendanl la
durée du sort (généralement la durée d'un combal ). L'avantage de la maqie
résidg sn l'augmontation d€s capacités des objets ou €n une modilication de
l'apparenc€.

LA SOBCELLERIE
Lo maîtrg mot de la sorcellerie €str ' le voir c'esl le croiro '. Entièremenl basé sur
les illusions, cet an serl à tromper les sens de I'ennemi. Une lllusion est une image
que l€ sorcior envois sur la réline de loulês les personnes qui l'entourent. Tanl
qu€ la personne y croit, slle peut élre blessée ou tuéê pa. l'illusion. Par contre,
dès que la sup€rcherie esl découverte, le sort est détruit. lnversemenl, le Sorcier
pEUt grâce à sos sorts apercevoir certains phénomènes cachés à sa vue.

LES ENCHANTEMENTS
Les enchantements servent à faire apparaîtr€ et à contrôler des êtres venus
d'autrôs mondes. Le prestidigitateur dispose de moins de formules que les autres
lanc€urs dg sorts, mais slles sont beaucoup plus puissantes. Le prestidigitaleur a
aussi lo pouvoir d'attrapper et de contrôler certains monstres ordinaires. Les
magss qui sont parvenus au troisième niveau peuvent changer de catégorie à lout
moment. Mais ils no connaîtront jamais les sorts qu'ils n'onl pas appris dans leur
prsmière spécialilé. Un mage peut devenir un Prestidigitaleur, un Magicien ou un
Sorcier gn d€uxième calégorie. ll devra maîtriser au moins trois niveaux de sons
dans cette nouvelle prolession avant de prétendre devenir un Prestidigitateur.
Tous les sons sont présentés selon l€ schéma suivant : (Voir délinition au

Code
Coût en points
Portée
Durée

glossaire en pag€ 20).

Nom du so.t
DEscription



LES SORTS DE CONJUREUR

Nlveau I

MAGE FLAME
Un€ petito torche mobil€ apparaît et llotts
au-dessus du mage.

ABC FIRE
Un arc de tlammes bleues part des
mains du maoe et enlève
1 - 4 points de vaê.

SORCERER SHIELO
Le mage est protégé par un boucligr invisiblg
qui détourng les coups.

A RFI

Enngmi

MAFL
2 Vu€
Mgdiurn

sosH
3
Soi
Combat
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TRAP ZAP
Cs sort désarme toute trappe à moins de TRZP
10 mètres, fac€ âu mage. 2

1:'
NIVEAU 2

FREEZE FOES
Les gnnemis visés sonl ralenlis et deviennent FRFO
plus lacil€s à toucher. 3

Combat

KIEL'S MAGIC COMPASS A
Un compas magique apparaît indiquanl MACO
la direction à laquolle 3
le mags fait lace. Mêdium

BATTLESKILL
Ce sort augmente I'adrsssg de I'un
des membres du groupe.

BASK
4
Perso
Combat

WOFD OF }IEALING
En prononçant un mot, le mage rqdonne 2 - 8 WOHL
Points de 4
Vie à un p€rsonnage. Perso
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Nlvoau 3

ARCYNE'S MAGÊSTAR A
Ce sort envoio un éclair dans
les yeux d€ vos adversaires,
les aveuOlant un momenl.

LESSER REVELATION
Exlension de Maqe Flamg quipermet LERE
de dét€cter les portes secrètes. 5

Vue

MAST
5
Groupg

LEVI
4
Equipe
Shon

WAST
5
Groupe

LEVITATION
Négation partielle de la gravité qui
perm€t au groupe de llotter.

WARSTRIKE
Un jet d'énergie part du doigt du
maoe et cause une blsssurg
de4-16Points.

Niveau 4

ELIK'S INSTANT WOLF
Un véritable loup se joint âu groupe et combat avec lui. INWO

6
SPécial
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FLESH RESTORE
Bestaure 6 - 24 Poinls à un membre du groupe.

POISON STRIKE
Une épin€ d€ porc-épic pan du doigt
et empoisonne I€ monstro visé.

Nlvoau 5

GREATER BEVÊLATION
Commê Lssssr Revglalion mais plus puissant.

WNATH OF VALHALLA
Donne la lorc€ d'un héros à I'un des
m€mbrss du groupg.

SHOCK SPHERE
Uns sphàre d'énergie envoloppe les €nnemis
el leur enlève I - 32 points.

FLRE
6
Perso

POST
6
Enn€mi

SHSP
7
Groupe

GRRE
7

Long

wRov
7
Porso
Combat
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Nlvelu 6

ELIK'S INSTANT OGRE
Un ogrÊ r€joint lE group€ et combat avec lui. INOG

9
S!écial

MAJOR LEVITATION
Comme Levitation, mais la durée est indélinie. IIALE

I
Equipe
lndélini

Nlvoau 7

FLESH ANEW
Comms Flgsh Bgstore, mais pourtoul le groupe. FLAN

12
Equipe

APPORT ARCANE
P€rmst au group€ de se téléporter n'impon€ APAR
où dans un donjon. 15

EquipE
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LES SORTS DE MAGICIEN

Nlveau 1

VORPAL PLAÎING
L'arme d'un membro du groupe cause
2 - 8 points de dommage en plus.

AIR ARMOR
L'air autour du mage se transform€ €n armure.

SABHAA'S STEELIGHT SPEÊL
Tout métal près du groupe se met à
luiro magiqu€ment.

VOPL

Perso
Combat

AIAF
3
Soi
Combal

STLI

Shon



SCRY SITE
Les murs indiquent au magici€n sa SCSI
position dans le labyrinthe. 2

Equip€

Nlvgâu 2

HOLY WATER
Un jet d'eau bénite pan du HOWA
doigt du mage ol inflige 4
6 - 24 points aux morts-vivants. Ennemi

WITHER STRIKE
Ca sort ùeillil un ennemi diminuant WIST
sa lorca et son habileté. 5

Ennomi

MAGE GAUNTLETS
L'armg d'un membre du 9roup€ lait
4 - 16 points de dommaggs en plus.

AREA ENCHANT
lndique au groupe si un
gscalier se trouve à moins
de 10 mètres.

MAGA
5
Perso
Combat

AREN
5
10m
Shôd



Nlveau 3

YBARRA'S MYSIIC SIIIELD
Un bouclier magique protège le
groups dans sss déplacements.

OSCON'S OGRE STRENGTH
Donne à un mêmbrê du groupe la
lorce d'un ogre.

MYSH
6
Equip€
Mêdium

OGST
6
Perso
Combat

MITHRIL MIGHT
Augmenle la proteclion des MlNl
armures du groupe. 7

Equipe
Combat

STARFLABE
L'air autour des gnnemis STFL
s'gnflamme et provoque 6 - 24 points 6
de dommage. Groupe

Nlveau 4

SPECTRE TOUCH
Enlève 12 à 48 points au SPTO
monstre touché. 8

Ennemi
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DRAGON BREATH
Donns au mage un soutlle
de dragon, inlligeant I à 32 points à
un groupe d'ennemis.

SABHAR'S STONE.LIG}IT SPELL
Tout ce qui êst en pierro luil aulour du
groupe, révélanl les port€s secrèies.

Nlveau 5

AKER'S ANIMATED SWOFD
Unê épée magique apparaît et agit
conmô un monslre allié.

sloNE TOUCH
C€ son lranstorm€ souv€nt gnnemi
9n pierae ou la pierre vivante 9n pierro morte.

ANTI.I'AGIC
AbsoÈe unô panig de la magie envoyée sur l€ groups. ANMA

I
Equip€
Cômbât

DRBR
7
G.oupe

slst
7

Mêdium

ANSW
8
Epée
Combat

STTO
8
Ennemi
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Nlveau 6

PHASE DOOR
Ouvre uns porte dans un mur durant un tou. d9 jsu.

YBARRA'S I,IYSTICAL COAT OF
ABMOR Alr Armor en plus puissant.

Nlveau 7

RESTORATION
Ramène au maximum tous les points
de vis du groupo.

DEATHSTRIKE
Tug inslantanément un €nnemi.

PHDO

1 mur
1 tour

DEST
14
Ennemi

Y[ICA
10
Equipe
lndélini

REST
12
Equips

Æ



LES SORÎS DU SORCIER

Nivsaul

MANGAR'S UIND JAB
L9 magg provoqu€ une décharge
d'énergio psy sur un snnemi de
2 - 8 points.

PHASE BLUR
L9 groupe s€mblg ss troubl€r, devgnant très
diflicil€ à toucher,

LOCATE TRAPS
Ls mago sent lss trapp€s à moins
dê 10 mètr€s tace à lui.

MIJ A
3
Ennemi

PHAL
2
Equipe
Combat

LOTR
2
'10 m
Shon



HYPNOTIC IMAGE
Si le sorl réussil, un groupe d'ennemis tlYlM
ftrtera un tourd€ Combat. 3

Groupe
Combal

Nlveau 2

DISBELIEVE
C€ son perm€l da pgrcar à jour tout€s DISB
les illusions. 4

Equipe

TARGET.OUMUY
Une illusion magiqu€ localise TADU
loutes lss attaquss des ennemis. 4

SPécial
Combat

MANGAR'S MIND FIST
Mind Jab en plus puissant, MlFl
de 3 - 12 points de vie. 4

Ennemi

WORD OF FEAR
Un groupg d'gnnemis trembl€ de p€ur et FEAR
pgrd sos capacités d'attaque. 4

Groupe
Combat

Nlveau 3

WIND WOLF
Un loup illusoirs se joint au WIWO
oroupo at combal avoc lui jusqu'à 5
êlr9 r€connu. Spécial
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KYLEARAN'S VANISHING SPELL
Le mage dêvioni pr€squô invisiblê sl
impossible à toucher.

SECOND SIGHT
Le mag€ acquisrt un sixième
sens et s6nt l8s pièges, las escaliers,
les rgnconlrcs...

CURSE
Rgnd un groupe d'enn€mis
lrès prudsnt et pl9sque sans
danger.

Nlvaau 4

CAT EYES
L€ groupe r6çoit un6 vision
parlaite d€ nuit.

wlli|D WARRIOR
Un combatlant illusoi19 se joint
au groupe et combat av€c lui.

KYLEABAN'S INVISIBILITY SPELL
Le groupe snti€r devient invisible.

VANI
6
Soi
Combat

sEsr
6
10 nl
M€dium

CURS
5
Groupe
Combat

CAEY
7

lndéfini

wtwa
6
Spécial

INVI
7
Equipô
Combat
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Nivsau 5

WIND OGRE
Un ogre sp€ctral r€joint le groupe WIOG
el combat pour lui. 7

SPécial

DISRUPT ILLUSION
Détruil toule illusion attaquant le group€ DllL
€t toutes les illusions créées après. 8

Equipe
Combat

MANGAR'S MIND BLADE
Explosion psychiqug qui inllige MIBL
l0 - 40 points à tous les ennemis. 8

Ennsmi

Nlv€au 6

MIND WARP
Ce sod rend lou un membro de votre équipg. MIWP
Utile pour les possessions. I

Char

WIND DRAGON
Un dragon mugg sp€ctralcombat WIDR
avgc volrg groupg. 12

SPécial
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Nlveau 7

SORCERER SIG}IT
Second Sighl €n v€rsion indéfinie.

wlND GIANT
Uô géant spsclral rejoint ls group6
et combat pour lui.

LES SORTS DE PRESTIDIGITATEUR

sost
11
't0 m
lndélini

wtGt
12
Spécial
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Nlvos ui

SUMIION DEAD
Un zombi€ ou un squel€tte combat avec le groups. SUDE

6
Spécial

REPEL DEAD
16 .80 points d€ dommagss à REDE
un groupe ds mons-vivants. 4

Groupe

Nlvoau 2

LESSEB SU IIONING
Un p€tit démon vient vous aider au combat. LESU

A

Spécial

DEI'ON BANE
32 - 128 pointrs de dommaggs à DEBA
un démon. 8

Ênngmi

Nlvôâù3

SUMMON PHANTOITI
Un morl-vivar dg torcs moyenne
rsioint le qroupe.

SUPH
10
Spécial
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DtsPossEss
Un membre du grcup€ possédé €st soigné. DISP

10

:.""o

Nlvêau 4

PRIME SU'iIMONING
Un démon moygn r€joint votr€ Oroupê. PBSU

12
Spéclal

ANIMATE DEAD
Donng à un pgrsonnage mort la force ANDE
d'un mod-vivant. 11

:-"oo
Nlveau 5

BAYLOR'S SPELL BIND
Ce sort permet ds prendre SPBI
possgssion de I'esprit d'un ennemi. 14
llso bat pour le groupe. Enn8mi

DEMON STRIKE
Demon Bane quiaff€cls un DIIST
group€ entier d€ démons. 14

Groupa
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Nlvoau 6

SPELL SPIRIT
Un mort-vivant se joint au Oroupe. SPSP

15
Spécial

BEYOND DEATTI
Resiaure la ù€ êt 1 point de BEDE
vie à un personnag€ morl. 18

:."*"
Nlvoau 7

GNEATEF SUMMONING
Un grand démon se ioint au groupe. GRSU

22
Spec

LES CHANSONS DE BARDE

1. FALKENTYNE'S FURY
Ce thèmê augmenls lês dommages qu6 vos porsonnages inlligsnt en combat.

2. THE SEEKER'S BALLAD
C6tte chanson provoqug d€ la lumière pendant une exploration et augmente les
chancos dg touch€r les ennemis en combat.

3. WAYLAND'S WATCH
Cettê ritournelle calme l€s ennemis l€s plus violsnls, diminuant les dommages
qu'ils tont 9n combal.
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BADH'R KILNFEST
C€tt€ ancisnne mélodie Êllaque soigne les blessures du garde 9n voyags ot celles
du groupo ôn combat.

5. THE TRAVELLER'S TUNE
Ce thème rend les m€mbrgs du groupe plus agiles et soupl€s, ils d€viennent ainsi
plus dilliciles à toucher.

6. LUCKLARAN
Cetle chanson installê un champ d'anli-magie paniel qui protàgs le grcup€ contre
l€s sorts.

GLOSSAIRE DES SORTS

TERMES DE PORTEE
Vug Le sort agù dans la zons que vous voyez.Enneml Ls sod atfect€ un ennemi.
Ennemls Le sort atiecte tous l€s onnemis.Groups Lê sort agit sur un groups d€ monstres.
Equlpg L€ sort agil sur les personnagos de votre équipg.Sol Le son ag sur le lancour de sorts.
10 m L€ sod est elficace jusqu'à dix mètrgs devant le

mag€.
Pgrson L'un des six membrss do votre équip6 ou le

SPécial.
Spéclâl Le sort atfecle le psrsonnag€ Spécial de l'équipg.

TERMES DE DUREE
Combat L€ sort s'arrôte lorsque tous les monstGs sont

mo.ls ou que l'équipe est délruite.Short L€ son dur8 quelquos minut€s.
Medlum Le son dure un pou plus longtemps.Long Le sort dure d€ux fois plus qug Short.indélinl L6 son continue jusqu'au rstour de l,équips dans

la Guilde ou son sntrée dans un€ zong d,anti-
magie.
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LES OBJETS
Voici l'équipemenl de base que vous pouv€z lrouver chez Garth 6n quanlité
illimité€.
Torchô
Lâmpe
Epée supréme

Epée
Polgnard
Hach o

Hallebarde
Marteâu
Bâton
B oucll€r
Towe. Shleld
Aimure de cula

Ma lll e

Armure d'écalllg
Culrassg argent
Robê
Tlmon
Gânts
Gantelels
Mandollng, Harpe,

pour la lumière dans l€s donjons.
dure plus longtemps qu'une torche.
la plus €fficace des épées. Pour les combattants
uniquement.
une épée plus lé9èrê, pour tous les mages.
pour tous, pas très etlicace.
un€ bonne arme, interdite aux voleurs, mages gt
bardes.
la meilleur€ arme non magiqug.
la meill€ure arme du voleur
un bâton quelconque.
pelil bouclier.
un grand bouclier.
l'armure la plus légèrB, pour tous saul les
magiciens et les pr€stidigitateur.
coite de maille. le meillgur cont.s lgs armes
légères.
dillicile à percer.
la meilleu.e des armures non magrques.
arrêle les vieux couleaux.
petil casque.
protège un peu les mains.
ganls métalliques.

Fltt€les instruments du Barde.

ABREVIATIONS POUR LES OBJEÎS
ligurine, une statuells magique qui peut pr€ndrê vie.
Milhril, un métal magiquê elfique.
Adamant, un autre métal magique.
diamant. I'une des substances lgs plus durgs de I'univers.

FGN
MTHR
ADMT
OMND

ELECTRONIC ARTSO
Honr Comgrter Software
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