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l. Arriere Plan et Histoire
Trois cents ans se sont maintenant 6coul€s depuis le Cataclysme qui vit la coldre des

dieux s'abattre sur Krynn. k seul portail donnant un accds direct lui itant refus€,la Reine
des Tenebres dtend ses pouvoirs d travers la terre en r€veillant les dragons maldfiques et
en cr6ant les Draconiens, Une fois Krynn sous son contr6le, elle pourra alors forcer son
entr6edansle monde. Seuls les 'Compagnons de la Lance'(ils ne seront des.H6ros'que
lorcqu'ils auront rdussi) peuvent I'emp€cher de remporrer la vicrorre finale. S'ils ven;ent
i dchouer,la Reine des TdnCbres pourrait quitter I'Abime et entrer dans le monde_ Kryrn
serait alors plong€ dans le noirpour l'dternit6 car la Reine et ses Draconiens contr6leraient
I'empire le plus grand et le plus mdchant qui ait jamais 6t6 crd6.

La seule obstacle ar son formidable pouvoir est la possibilit6 d'une renaissance cl
des anciens dieux. Depuis le Cataclysme,les habitants de Krynn ontperdu la foi en leurs
dieux. Avant de pouvoir unir I'opposilion e Takhisis, vous devez faire restaurer la foi en
les vieux dieux en recouvrant les Disques de Mishakal des ruines de Xak Tsaroth
L'utilisation de leurs connaissances ramAnera la Vraie Guirison d Krvnn et restaurera la
confiance dans les anciens dieux, leur permettant d intervenir dans la destinee de leurs
fideles. Plus particulierement, cela leur permettra d'affronter directement la Reine des
T€nebres et de r€tablir l'6quilibre enrre le Bien, le Mal e! la Neutratitd.

Cettepuissante reliquc est leseule espoirde Krynn et vous devez aider les Compagnons
,rr6cup6rerles Disques. Malheureusement, les Disquesne sontpasjuste ldaattendredans
les ruines; ils sont €troitement gardds par Khisanth. un dragon noir, vieux eldnorme, ayant
ayantdsonservicelesDraconiensquiontasservilesAgharlocaux(lesNaimsGully).

A. La Saga de DRAGONLANCE i
Le monde de Krynnest le r€sultat dejoueursqui voulaient plus de dragons. L'intrigue

de basesur laquelle reposa 6ventuelle ment la totalitd de I'universde DRAGONLANCEo
fut mise sur pied par l'€quipe de conception TSR.

Ces concepts furent crdds par les artistes de TSR pour produire la saga de
DRAGONLANCEo-un univeIse de jeu riche et vari6 avec des dragons terrifiants et des
caracteresen qu€te d'aventures. Ce ddbut conduisit a lacrdation de tout un mondeet de
son histoire, un monde que lesjoueurs connaissent a pr6sent comme le monde de Krynn,
Jusqu'A prdsent I'occupation de Krynn a 6t€ limil6e d I'imagination des lecteurs des romans
de DRAGONLANCEoet aux joueurs du psychodrame ADVANCED DUNGEONS &
DRACONS@. Cependant, les choses ont chang6.

Le jeu des H6roes de la Lance vous permet de prendre part a la quete des Compagnons
de la Lance' et a leur combat dans le but de sauver Krynn de la domination de Takhisis,
la Reine des T6ndbres. Vous serez en plein dans I'action, controlant les caractereset leur
lutte de vie ou de mort contte les forces du mal. Pouvez-vous recuD6rer les Disoues de
Mishakal du repaire de Khisanth, cachd du coeur del ruines de Xak Tsaroth? Avant mCme
que vous n'atteigniez le repaire , les compagnons doivent se ddfaire des hordes dracon iennes
en combat au corps d corps et affronter une magie puissante, des araign€es monstru€us€s,
des morts-vivants squelettiques et beaucoup d'autres terreurs tapies sous les ddcombres
d'une ville autrefois belle.

Pourceux qui sont familiers avec le jeu AD&D@, ceci n'est pas un psychodrame mais
un jeu d'Action. L'ordinateur s'occupe des jet et d€s habituels deriire les coulisses rels
'pour frapper', 'd€gats inflig6s', 'sauvegarde de coup'etc... vous permettant ainsi de vous
concentrersurl'action sur dcran, Vous ne vertez Das les chiffres concentrez-vous Dlut6t
surce qui est visible - le Draconicn brandissanl .t,n epee et se ruant 

"ur 
vous, Pouvez-vous

denicber les pidges pendant que dure les sort de d€tection? Cette bouteille dans le coin,
est-ce une bouteille de potion magique?
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Le Jeu ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS@
Quelques-uns d'entre vous n'ont peut-Ctre pas vu des psychodrame (RPGS)

auparavant. Bien que ceci ne soit pas un RPG, il est bas6 sur les concepts de ce qui
est propablement le systCme le plus jou6 - le jeu AD&D@ de TSR.

Au lieu d'Ctre des observateurs ou lecteurs passifscomme dans un roman ou une piCce
de thiatre, les joueurs de RPG contr6lent un ou plusieurs caracteres dans I'histoire. Vous
pouvezjouer un 16le d€terminant dans la lournute que prennent les 6venementsdans un
jeu dans lequel les.caractCres (s'ils survivenl) font leurapprentissage, acquiCrent beaucoup
d expdrience et sont capables de relever les defis les plus durs. lfs joueursont I'occasion
d'avoir une action r€ciproque non seulement avec le jeu mais aussi entre eux-memes, l,€
jeu est un jeu d plusieures fins et, quand un scdnario se termine, les caracteres peuvent
conilnuer avec un autre, puls un autre, etc,..

Un 'Maitre des Donjons (ou Jeux)' dirige chaque jeru en contr6lant I'action entiere, e
I'int6rieur dujeu, d I'exception descaractdres desjoueurs. Cette personne est responsable
de la description de la zone dans laquelle se trouvent les caracteres, du contr6le de tous
les monstres et pieges, de la r€solution des combats, tr€sor, et autres. Beaucoup de gens
aiment Maitriser les Donjons et aussi lancer un caractere dans le sc€nario de quelquiun
d'autre,

L€.ieu est congu de maniire ir cacherdesjoueurs lejet de dds et le recherches dans les
tables de 16f€rence. Il les laisse se concentrer sur I'action pendant que I'ordinateurs'occupe
du m€canisme du jeu, mais, bien entendu, il ne permet pas d'interaction entre lesjoueurs
de la mCme manidrc 'que' AD&D@ (mais ea viendra bient6t!)

ll. L'Action Gommence...
Malgr€ les diverses rencontres avec les Draconiens pendant I'approche de XakTsaroth,

les Compagnonsse retrouvent enfin dans le Grand Temple de Mishakal, face a lastatue
de lad6esse. Inrsque Coldmoon. portant le Baton de Cristal Bleu, s'approche de la d€esse,
celle-ci s'anime et vous parle:

"...Krynn va faire face a son plus grand d6fi... Vous devez rendre la veritd et le pouvoir
des vrais dieux aux hommes. C'est I'heure de r6tablir l'6quilibre.

Pourgagner le pouvoir, vous aurez besoin de la v€rit€ des dieux. Bien au-dessous de ce
temple se trouvent les Disques de Mishakal: des plaques circulaires en platine qui sont
tout ce dont vous aurez besoin pour faire appel a mon pouvoir, Vous devez retrouverces
dlsques.

Le chemin ne sera pas aisd. Les disques se trouvent maintenant dans le repaire du
dragon, et je charge donc votre baton: si vous le pr6sentez vaillament, sansjamais vaciller,
alors vous vaincrez..."

Vous trouverez les H6ros prets d commencer leurexploration des ruines de Xak Tsaroth.
Vous devezCtre pr€t i toul car les Draconiens ne sont pas les choses les plus dangereuses
que vous puissiez rencontrer. Bonne chance! Le destin de Krynn est entre vos mains,

A. Pr6paration pour le Jeu:
Copie des disquett€s: vous DEVEZ faire une copie des disquettes de jeu avant de

commenc€r d jouer. Rangez les originaux et jouez e partir des copies. Les disquettes
originales ne comportent pas de protection de copie physique. Les utilisateurs de ST doivent
utiliser une commande d format spdcial sur la disquette C (3). Introduisez celle-ci, et faites
d6marrer. Imprimez un double d6clic sur FORMAT.TOS et suivez les indications d'6cran.
Vu que toutes Ies versions 6criront surdisque piriodiquement, vous ne devezpas prot6ger
vos copies de I'dcriture.
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Sauvegarde du Jeu: Avant de commencer le jeu, vous devrez dgalement formater une
disquette vierge que vous utiliserez comme la disquefte de jeu sauvegard€. Vous
pouvez sauvegard€ votre jeu pendant le jeu en sClectionnant SAVE du Menu Principal
puisen suivant les indicationssur Ccran. Ces indications vous demanderont d'introduire la
disquette format€e au moment voulu.

P.ot€ction d€ la copie: Apres le chargementmais avant de commenc€r quoique ce soit,
on vous posera une question d laquelle vous pourrez r€pondre a partir du reglement. Entrez
la bonne r€ponse et vous pourez continuer.

I-€ Contraste: Vue la grande variet€ de moniteurs disponibles, vous pourriez avoir it
ajuster les commandes de contraste et d'intensitd pourobtenirla meilleure image possible.

B. Chargement du Jeu:
AMICA- Branchez le mancbe abahi surl'Entr€e 2. Allumez le systdme et lancez avec

Kickstart l.2ou plus grand (soit incorpor6 comme ROM soit par disque, selon le numdro
de modele). Qland on vous demande la disquette Workbench, introduisez la Disquette A
(1). Le jeu se lancera automatiquement et se chargera dans I'ordinateur. Suivez les
incitationsd'6cran qui vous diront lorcque vousdevezremplacer la Disquette A (1) parla
Disquette B (2) et vice versa.

AMSTRAD Disquette - Branchez votre manche e bahi sur I'Entr€e l. Introduisez la
Disquette de Progamme A (1) dans le lecteur de disques. Tapez iCPM et appuyez
sur ENTER. Le jeu se chargera et se d6roulera automatiquement. Suivez les incitations
d'€cran.

AMSTRAD Cassette- Branchez le manche a balaisur I'Entrde 1. Appuyez sur la touche
CTRL et la petite touche ENTER puis sur PLAY sur I'enregistreure cassettes. Suivez les
incitations d'6cran.

A'l'ARl ST- Branchez le manche a balai sur I'Enti€e 2. Introduisez la Disquette A (1)
dans votre lecteur de disques. Allumez I'ordinateur. Le jeu se chargera et se ddroulem
automatiq!ement. Suivez les incitations d'6cran qui vous diront quand vous devez proc€der
a un remplacement de disquettes.

COMMODORE C64l 128 Disquett€. Branchez le manche e balai surl'Entr€e 2. Allumez
le lecteurde disquespuis I'ordinateur. Avecle C128, tenez la touche Commodore enfoncde
ouand vous allumez I'ordinateur afin de le mettre au mode C.6,4. Introduisez la Disouette
A 1t t dans le lecteur de disques, le c6td eriquett€ faisant face vers le haut. Tapez
LOAD'*",8,1 et appuyez sur RETURN. Le jeu se chargera et se ddroulera
automatiquement. Suivezles incitations d'6cran quivous diront quand vous devez procdder
)L un remplacement de disquettes.

C64ll2t Cass€tte: Branchez le manche e balai sur I'Entrde 2 (C128, comme ci-dessus
pour C64). Appuyez sur les touches SHIFT et RUN/STOP en mCme teftps puis sur
RETURN. Appuyez sur PLAY sur I'enregistreur a cassettes. Suivez les incitations d'6cran.

IBM PC et Compaaibles - Faites d6marrer I'ordinateur avec DOS 2.0 ou plus gand. Si
vous ne voyez pas I'incitation (A>), tapezA: et appuyez sut RETURN. Enlevez la disquette
DOS et introduisez la Disquette A (1) dans votre lecteur de disques A. Si vousjouezpour
la premiare fois ou pourchanger un arangement prdcedent, tapez HINSTALLet appuyez
sur ENTER. Ceci vous donne une gamme de choix vous permettant de personnaliser Ie
jeu pour votre machine. Ceci comprend le mode de graphismes et I'installation de
commandes (manche e balai lBM, ou clavier) et de disquettes rigides. Quand vous Ctes
satisfait de vos s€lections, acceptezles et elles seront 6crites sur disquette. Apres cette
installation et ddsormais, tapez simplement START et appuyez sur ENTER. Suivez les
incitations d'€cran. Vous n'avezpas i utiliser HINSTALL de nouveau d moins que vous ne
vouliez changer votre arrangement courant,
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SPECTRUM 48/128K & +2 (Ve$ions Cas!€ttes) Reliezles interfaces du manche a bahi
avant d'allumer. Pourles 128Ket le +2 utilisez I'option Tape Loader. Pour le48Klapez
LOAD"" et appuyez sur ENTER, puis appuyez sur PLAY survotre magnetophone. Sulvez
les incitations d'dcran.

SPECTRUM +3 Disquette - Allumez I'ordinateur, introduisez la disquette et appuyez
sur ENTER. Suivez les incitations d'€cran.

C. Les Diff6rences de Version IBM:
La version lBM. PC et Compatibles peut Ctre jou€e a I'aide du manche a balai ou du

clavier num6dque. Si vous utilisez le manche a balai, suivez les directions g€n€rales de
manche i balai donndes. Si vous utilisez le clavier num€rioue. vous contr6lerez votre
caractere d I'aide deschiffreset des lettres du clavier. Lisez le iCglement pourcomprendre
le fonclionnementdes commandes. Une section se trouvant vers Ia fin du reglement donne
des informationsddtaillCessur les commandes declavieret vous devezla lire soieneusement
avant de commencer le jeu.

D. Les Diff6rences de Version Cassette/Disquette:
IJs differences les plus importantes entre la cassette et la disquette se rapPortent d la

disDonibilit€ d'une vari€t6 de monstres. L'accds a h disouette dans le but d'obtenir des
informations suppl€mentaires, est ndcessaire pendant u n ji u . Ceci n est pas possible avec
une cassette. Donc, bien que le jeu contienne h meme va dt€ de monstres, dans tout
emplacement donn€, le nombre de types diffdrents est limit€. Vous aurez besoin de
chargements suppldmentaires a mesure que vous p€ndlrez plusprofonddmentdans les ruines
mais, c'est au d€p€nd des types decr€ature d€je rencontr6es que vous ajoutezdes monstres
diff6renrs.

lll. Le Jeu
Cejeu vous fait ressentir un sentiment d'aventure dans le monde de Krynn, un endroit

6trange et dangereux, plein de monstres et de trdson. Vous pouvez faire beaucoup de
choses durant lejeu, depuis le mouvementet labagarre jusqu'ah magie et au lamassage
de potions.

Dans ce but, nous avons missurpied des m6thodesde controle aussisimplesque possible.
[,e mouvement et Ie combat physique sont entiCrement contr6l€s par manche , balai (ou
clavier sur IBM PC et Compatibles) et tout le reste se fait avec un m€lange de sdlection
d'Ic6nes et Menus.

Ces mdthodes servent d minimiser I'interf€rence dans le d€roulement du jeu et vous
n'aurezpas a hcher le manche a bahi pendant la duree entidre dujeu. Pendant que vous
jouez, appuyeztout simplementsur Ia barre d'espacement pour faire apparaitre le'Menu
Principal', mettez le jeu en pause pendant votre s€lection et recommencez quand vous
quittez les menus. Le moyen le plus facile de parvenir aux menus est d'appuyer sur la
Bare d'Espacement avec le c6t6 de votre main tout en tenant le manche a bahi. Vous
pouvez accdder aux menus d tout moment pendant le jeu.

Les deux methodes de contr6le des actions sont:

1. Manche abalai(et bouton de FEU) pour mouvement, close combat (6pde, baton, etc.)
et combat a distance (arc et fleches, lances etc.) Le close combat est possible quand un
caractCre et un monslre s'approchent I'un de I'aut.e e un quart de la largeur de l'6cran.

2. La s€lection des menus se fait pour le choix des sorts, la sdlection de caracteres, le
mmassage desobjets etc, et vous pouvez I'utiliser, tout moment en appuyant sur la Barre
d'Espacement pour activer le'Menu Principal'. Le manche a balai est utilisd pour
selectionner une option qui, soit vousdonnera d'autres choix d'un sous-menu, soit exdcutera
I'action sD6cifi€e.
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A. Mouvement
Tout mouvement sur l'6cran est contr6l6 par manche i balai comme indiqu€ plus loin,

ycompris le mouvement dans la direction dujoueur ou dans la direction oppos6e au joueur,
vers ou hors de l'6cran. Quand vous faites bouger votre manchd e balai veIs les diverses
directions, vous d€placez votre caradere en cons6quence; par exemple, si en marchant a
gauche ela vitesse normale, vous ramenez la manche a balai a la position diagonale
droite sup€rieure, le caractere se retoumeta et se mettra a murir et une
vitesse double.

GAUCHE
Double vitesse \

Bouton do FEU... ..,

GAUCHE .-
Mouvement normal

, 9RofTE' uouote

---} DBOITE
Mouvement

normal

ENTREE

?

Manette
t

SORTIE

Les directions ENTREE (manette en avant) et SORTIE (manetteen arridr€) ne
sont actives qu'a ce ains moments. Chaque fois qu'un couloir tlaverse ou rejoint le couloir
dans lequel vous Ctes, la direction de Ia boussole montrant le couloir q ue
volre caraclere peut emprunler esl mis en vedette.

Vous remarquerez que si vous choisissez de prendre un couloirde croisement, vous changcz
ladirection de la boussole. L'€cran montre toujours votre caractdre qui bougeant agauche
etidrcite. D'autre part, la boussole est orient6e de maniCre i maintenir la mCme direcuon
absolue comme une vraie boussole. Par exemple, si votre caractdre emprunte un couloir
Est-Ouest, la boussole montre le Nord comme 6tant le haut. Si, aprCs cela. le caracrere
entre dansun couloir nord, la boussole ch ange alorset indiquera le Nord d droite puisque
c'est la direction dans laquelle le caractbre voyage en ce moment. Tout ceci semble
compliqu€ mais, en r€aliti, vous le maitriserez facilemenl une fois que vous avez commence
a Jouer,

En appuyant sur Ie bouton de FEU, vous aurez at votre disposition deux options, selon que
votre caractCre est en train de courir ou en position stationnaire au moment ou vous
appuyez sur le bouton:

STATIONNAIRE - En appuyant le bouton de FEU et en le maintenant enfonce, vous
mettez le caractCre dans I'un des deux modes de Combat, Le caractere entrera en Mode
de Combat a Distance (RCM, voir plus loin), s'il se trouve a plus d'un quart de largeur
d'€cran d'un monstre. Si le caractere se trouve i I'int€rieurde cette distance. il se mettra
en mode Close Combat. Le mot'COMBAT'sera affich€ au-dessous de la boussole quand
votie caractere a I'interieur du quart de la largeur de l'€cran.

En PLEINE COURSE - En appuyant sur le boutonde FEU pendant que vous courez,
vous faites SAUTER votre caractere dans la direction du mouvement. Ceci permet au
caractere de passer au-dessus de certains types d'obstacles.
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B. Combat/Esquive d Dastance
Utilis€e pourl esquive etles armesedistance
(un caractere farsanl feu sur une distance
comme I'arc et fldches ou lancement de la
hache). Ce mode ne peutetre utilis€ quepar
un caractdre en position stationnaire et il entre
en op€ration quand le bouton de FEU est
enfonc€,

Ouand le bouton de FEU est enfonc6 et
que vous bougez le manche d balai dans ta
direction appropri6e, vous ex6cutez I'actron.
L'arme du caractere est sdlectionn6e
automatiquement en mettant le manche i, CaraCtdfe faiSant faCe A dfOite
balai en Dosition feu. Pour les arcs et Ie

FEU Centrevous faittirerde maniare parallCle ausol e hauteur d'€paule environ et est
le choix d utiliser le plus quand vous tirez sur des monstres.

FEU BAS el FEU HAUT permettent e votre caractdre de tirer au-dessousou au-dessus
de la ligne du centre. ESQUIVE permet au caractdre d'esquiver e une attaque. ll est
6galement disponible en Close Combat.

Toutes les s6lect ions de Combat iDistancesont annul€es et deviennent 'Close Combat'
si lecaractareet un monstre s'approchent au quart de la distance de d€clenchement d'ecran.
Au mCme moment. I'arme du caractbre devient une arme de close combat.

C. Le Close Combat
L'ordinateur vous permet
d'entrer en mode de Close
Combat chaque fois qu'un
monstre et un caractCre
s'approchent a une distance
d'un quart d'6cran I'un de
I'autre. Le mot COMBAT
apparait sous Ia boussole
ronrque vous pouvez enrref
en mode de Close Combat.
Vousentrez dans ce mode en
maintenant Ie bouton de
FEU enfonc€.
Ce mode persiste jusqu'er la
mo del'undescombattants.

\

FEU
Centre

FEU
bas

COUP
y' Haut

<_

/ I
ESaUVE

Caractdre faisanl face d droite
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Ils s dcarlent I'un de I'autre
jusqu'i ce qu'ils soient
s6par6s par plus d'un quart
d'6cran ou que vous relachiez COUP
le boubn de FEU. Haut

En mode de Close Combat
les mouvements de manche d
balai changent comme il est
indiqud et le carac!dre utilise
son arme de 'Close Combat'
automatiquement. Le joueur CO|UP
s€fectionne les coups de Centre
combat indiqu€s pour le
combat de pras (mel€e), en
bougeant le manche a balai
dans la direction requise.

La terminologie utilis€e
s'applique au combat d'ip€e COU.
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mals les mouvemenis
physiques s'appliquent
€galement a toute arme que
le caracrere utilis6, 6p6e,
beton, hache ou autres.,.

DEPLACEMENTARRIERE signifie que le caractere garde la direclion d laquelle il fait
face en ce moment el recule (lout en tenanl toujoursson arme), jusqu'au bord de I'dcran
oujusqu'e ce qu'il alteigne une barriere infranchissable. Si cela permet au caractire de se
ddplacer au-dela de seuil de declenchement de combat (un quart d'€cran),le mouvement
revient au mode de manche a balai normal.

ESQUIVE est disponible et se comporte comme dans le'Combat a Distance', avec la
capacit€ d'6vitir des obstacles.

Vous pouvez toujours faire des sdlectionsdu menu s'il le faut; l'ordinateur mettra le.leu
en pause et proc6dera aux changements de combat n6cessaires pendant vous faites un
changement ou une sdlection quelconque. Les menus vous permettent dc changer de
caractdre de t6te.

D. Les Affichages d'Ecran
Il y a deux affichages d'6crans utilis€s pendant le ddroulement du jeu:

L'Ecran Standard
l L E(IRAN STANDARD - La

section principalede l'6cran montre la vue
de la zone en train d'Ctre explor€e, avec
une double rang6e d'ic6nes de caractCres
le long du c6l6 inferieur droit de l'6cran
et une boussole indiquant lepointdevue
etlessorties. Ac6t€ de chaque caractdre
la situation en Points d'Impact de ce
caractdre est montrie sur une barre
verticale. Appuyez sur la BARRE
D'ESPACEMENT pour obtenir le
second affichagc. lc 'Menu Principal'.

I

ESAU'VE

Caractdre faisant face d gauche
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2. LE MtsNU PRINCIPAL' La
section principale esl rccouverte par un
d6filement de sdlections. La partie
sup6rieure est mise en vedetle, la parlie
inf6rieure contenant les memes
informalions. S€lectionnez en d€plaqant
la partie mise en vedette avec le manche
e balai ou les toucbe de curseur HAUT/
BAS. Quand lasdlection voulue est faite,
appuyez sur le bouton dc FEU ou la
touche RETURN/ENTER (INSERT sur

le ST) pour activer la s6lection- Si vous essayer de faire une s€lection non disponiDlc, un
message d'erreur sera affich6.

Il y a un troisidme type d'6cran la'sdquence d'animation . Vous retournez d I'aclion
dc jcu normale en appuyant sur la Barre d'Espacemenl. Le choix de Menu Principal peut
aussi Ctre utilis6 pour mettre le jeu en pause si vous voulez vous arreler un moment sans
vouloir sortir du ieu.

E. Les Menus et les Sous-Menus
l. HERO SEI-ECT (montrc licran de Situati(D)l

L'ordre dans lequel les caractdres
apparaissent sur 6cran a un effet sur le
jeu. La caractire sup€rieur gauche est le
premierdu groupe et est le caractere actif.
l-€ caractere se trouvanl immediatement
d droite de ce caractCre est second, et ainsi
de suite, Le caractere se trouvant au bas
et a droite est le dernier. L'ic6ne du
premier caractere apparaitra sur l'€cran
et repr€senlera le group e ntier. Les sons

ne peuvent Ctre jet6s que par I'un des quaffe premiers caracteres. Les caracteres de la
rangee du bas ne peuvent pasjeterde sorts- Le caractdre actifsubira le plus de ddgats au
combat mais tous les quatre caraderes du haut peuvent aussi subir quelques digats.

Pour rdarranger I'ordre des caracGres de votre groupe, sdlectionnez Heros Select du
Menu Principal. Apres cela, une case blanche entourant le caractare actif apparaitra. A
I'aide du manche d balai ou des touches de curseur, vous pouvez d6placer cette case sur
I'un des caracteres que vous voulez faire bouger i une position diffdrente. Quand la case
se trouve sur le caractCre voulu, appuyez sur le bouton de FEU ou sur la touche RETURN/
ENTER (INSERTsUT le ST). Vous obtenez alors une deuxidme case blanche. D6placezla
sur la caractere avec lequel vous voulez que le premier caractire change de position.
Appuyez de nouveau sur la touche RETURN/ENTER (INSERT sur le ST) ou appuyez
sur le boutonde Feu. Les caractdres permuteront. Si vous voulez modifier I'ordre de plus
d'une paire de caracteres, resilectionnezcette option pourchaque 6change que vous voulez
faire.

Siles'Points d'lmpact'de Goldmoon atteignent un niveau bas et que cela-ci est le
caractere actif, Riverwind changera de place avec elle pour la prot€ger. Une fois sa vitalit€
retrouv€e, elle pourra alors reprendre retourner d la €te du groupe.

2. MAGIC USER (Utilisateur de Magie)
Le num6ro entre parentheses est le nombre de charges utilis6es par sort quand Raistlin

Le Menu Principal

i-.>rrr#,,, -\ I
l)_!j:;":ttr\:" 4 |

'-fi'*4 |
| 7 ,tu u,..

-,.tu-l

Strength
Intelligence
Wisdom
Oexterily
Constitulion
Chadsma

ur 6-r-r- 

-hi, 

-r----
llqind WeeDon 

^^.

se sert du Baton du Mage. Ce Baton contient jusqu'a 100 charges. Les rouleaux et

^ les polions nulilisent pasdecharBes. Cesont les baguettes qui lesurili\ent.
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Charme (Charme) . chaque utilisation prend I charge (l).
Sl€ep (Sommeil) . utilise une charge (l).
Magic Missile (Missile Magiqire) . chaque utilisation prend une charge (l).
Web (Toile) - enroule les cr6atures pendant un temps limitd (2).
Detect Magic (D6tectez la Magi€) - montre I'emplacement des anicles magiques (1).
Detect lnvisible (D61ect€z lnvisible) - montre I'emplacement de tout ce qui est invisible (2).
l'inal Sarike (Coup Final) - detruit le Baton et occasionne des d6gats 6normes quant il
explose, don ne I'option d'annuler s'il est s6lectionn6 par erreur ( utilis€ toutes les charges
restantes).
Burning Hands (Mains br0lantes) - chaque utilisation prend une charge (l).
Exit (Sortie) - retoume au Menu Principal.

3, CLI|RICAL STAI'F SPEI,LS (Sorties du Baton Pastoral)
Ceci s€lectionne un des deux sous-menu selon celui oui utilise le Baton. Seule Goldmoon

peut utiliser le Baton et, si elle est rendue incapable ou si elle meurt. Riverwind. Caramon
ou Sturm peuvent alors I'ntiliser mais avec une capacit€ r€duite.

Le nombre de parentheses (crochets) est le nombre de charges utilis€es parsort quand
on utilis le baton pastoral. Ce baton peut contenir jusqu'i 200 charges et absorbera de
I'dnergie s'il est attaqu€ par des monstres utilisant de l'6nergie.

Quand vous s6lectionnez lessorts de baton pastoral, un sous-menu diffdrent est affich6,
selon que Goldmoon est en vie et inconscient ou que I'un des autres caractares contr6le
le baton.

a) Clerical Staff Spells (pour Goldmoon)l
Cure Light Wounds (Gu6rissez Bl€ssurcs Legeres). gudrit les blessures ldgCres d'un
caractere (1).
Protection fron Evil (Prolection du Mal) - vous protege des adversaires diaboliques (1).
Find Traps (Trouvez Piage) - montre I'emplacement d'un piege (2).
Hold Person (Tenez une p€rsonne) - anCte un monstre dans sa marche (la plupart du
tenpt [2].
Spiritual Hammer (Marteru Spirituel) - comme un marteau de guere mais sans mancbes
(2).
Pr&yer (Priere) . une petite aide venant d'en haut (3).
Cure Critical Wounds (Gu6rissez Blessures S6rieuses) - gudrison plus puissante (5).
Raise Dead (Faites Relev€. les Morts) - r€veille les caracieres morts dont les corps sont
disponibles (5).
Deflect Dragon B.eath (D6viez le Soume du Dragon) - tras utile si vous rencontrez un
dragon (10).
Exit (Exit) . retoumez au Menu PrinciDal.

b) Cl€rical Staff Spells (Sorts de Biton) (pour Riverwind, Caramon ou Saurm):
Cur€ Light Wounds (Gu6rissez Blessures l.€g€res) - gu6rit les blessures legdres d'un
caractdre (1).
trind Trsps (Trouvez Piege) - montre I'emplacernent d'un piage (2).
Cure Critical wounds (Gu6rissez Blessures S6rieuses) - gudrison plus puissante (5).
De{lect Dragon Breath (D6viez le Soume du Dragon) - tres utile si vous rencontrez un
dragon (10).
Exit . retoumez au Menu PrinciDal.

4. USE (Utilis€z):
Ceci affiche une liste despossessions du caractCre actif, d l'exception de son 6quipement

initial, c'est-d-dire les armesperconnelleset les articles port6s. Ceci comprend loutce qui
a €16 gagne pendant le jeu comme les potions, les rouleaux, Ies bagues, etc. Toutes les
armes en plus des deux utilisables par le caracGre sont affich6es ici. L€s armes qui sont
de trop ne peuvent pas Ctre ulilis6es par le caractCre bien qu'elles apporteront leur
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conlribution au total des points d'expirience e la fin dujeu. La limite aux nombre d'articles
qu'un caractdre peut porler est affect6e par les carquois de fldches et les €tuis de balles.

5. TAKE (henez):
Cette commande s'applique a h zone couramment occup€e et donne une liste de tout

anicle qui peut Ctre ramass€ a tout moment, plus tous les articles magiques ou invisibles
qui ont €td trouv6s. Vu le nombre limit€ d'articles que chacun descaractares peutponer,
il peut s'av6rer necessaire de s6lectionner un caractEre different pour ramass€r un article
ou de faire qu'un caractere courant laisse d'abord tomber un article ou le donne. Notez
que les articles lach6s apparaissent sous cette commande quand elle est s6lectionnee a

nouveau.

Sicette listecomporte un des Batons (er cause de lamonde Raistlin ou de Goldmoon),
des restrictions seront impos€es quant e leur ramassage et leur utilisation:

Raton du Mage - personne ne peut le remasser, e I'exception de Raistlin, car ils sont
tous mal alignes et subiront des d6gets s'ils essaient de le faire.

Baton deCrislal Bleu - A I'exception de Goldmoon, Riverwind, Caramon et Sturm,les
autres seront endommag6s par ce baton pastoral. Seul Goldmoon peul utiliser le baton,
a moins qu'€lle soit morte ou handicapp€e, auquel cas quelqu'un d'autre peut I'utiliser.

6, Glvll (Donnez):
Enumdre tous les articles que possede le caractdre se trouvant en tete, et qui peuvent

etre transfdr€s e un autre caractdre. Ceci n'inclue pas les armes personnelles ou (pour
Goldmoon et Raistlin) les Batons mais comprend les articles tels que les potions, les
fldches, etc. Pour GIVE (donner) un article, choisissezle de ce sous-menu et appuyez sur
le boulon de FEU (ou €quivalent) pour initier le transfert. L'ic6ne du caractere est alors
mise en vedelte. Mettez en vedette le caractdrc qui doit recevoir l'article et appuyez sur
le bouton de FEU pour termine r le transfe rt. Lalimite de transport d'uncaractdre ne peut
pas Ctre d€pass€e parcette proc€dure et le jeu ne permettra pas de terminer le transfert.Si
vous essayez de la d6passer! on vous renverra au dibut du menu GM,

7. DROP (L6chez):
Montre toutes les possessions d'un caractC re qui peuvent 6tre lach6es par terre. Comme

pourles autres sous-menus, cette option n'€numCre pas les armes perconnelles (y compris
les betons de Raistlin et de Goldmoon).

8. SAVE (Sauregardez):
Vous permet de sauvegarder unjeu en vue de le terminerplus tard. Avant de commencer,

vous devez avoir une cassette vierge ou une disquette d6jd format€e comme indiqu€
auparavant, selon le genre de machine que vous utilisez. Une fois s€lection€e cette option,
suiveztout simplement les indications donnies pourterminer Ia proc€dure de sauvegarde.

9. RESTORE (Restaurez):
Cette option vouspermet de recommencer unjeu sauvegard6 auparavant Ar tout moment.

Si vous 6tes d6j, en train de jouer unjeu, celui-ci sera alors annuld et remplac6 par le jeu
sauvegarde. Si vous s6lectionnez cette option par ereur, vous avez le choix de retoumer
au menu principal avant que des ddgats quelconques ne soient occasionn6s. Si vous
continuez, on vous demandera alors la disquette ou la cassette contenant le jeu sauvegard€
puis des incitations d'6cran vous indiqueront la proc€dure d suivre.
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10. scoRE:
Vous pouvez visionner les points d'expdrience q ue vous avez accumul6s pendant le je u

en choisissant cette option. l,e chiffre indiqu6 comme le total est le rdsumd de tous les
points accum ul6s par les caracteres qui sont toujours vivants, Le nombre de monstres tu6s
est le grand total de tous les monstres du type donn€ tu6s a ce moment du jeu.

ll. EXIT MDNU (Sorlie du Menu):
Cette s6lection le moyen par lequel on retoume d I'affichage de jeu principal pour

continuer le jeu.

F. 'La Victoire'dans le Jeu
Au cours du jeu, vous accumulez des'Poinls d'Exp€rience', en tuant des monstres, en

trouvant des trisors ou en terminant lejeu vivant. Le score total €n murs pour le groupe
peut €tre visionnd a tout moment d partir du Menu. Des scores ddtaill€s (canctCre par
caractdre de meme que les totaux) sont donn€es a la fin du jeu. L€s scores sont alors
6num6r6s pourchaque caractdre et le score des deux groupesest donn6, Le premierscore
est le nombre total de points de tous les caractCres qui ont suvdvu et I'autre est le total
de tous les caracteres, morts ou vivants, i la fin-Ces scores vous permettent de comDarcr
Iesjeux et vous donnent aussi la valeur numerique de votre succis dans un jeu quelionquc.

G. Version IBM PC & Compatibles
L'utilisation du Clavierl

Introduction: Comme mentionnd auparavant dans le rCglement, la version IBM PC et
Compatiblespeut aussietre joud a partir du clavier num€rique et du clavier. Cette section
montre la difJ€rence qui existe entre cette faqon de jouer et le jeu avec manche a balai.

L'utilisation des Menus: Pour accdder au Menu Principal, appuyez sur Insert. pour
sdlectionner une option d'un menu, appuyez sur la premiCre lettre ou le premier chiffre
decettc option. Vous pouvez 6galement selectionner une option et utilisant les touche de
curseur pour mettre ne vedctte I'oplion et en appuyant sur Enter, Vous pouvez sortir
d'un menu quelconque soit en utilisant I'option Exit Menu soit en appuyan!sur la touche
t,scaDe.

l,e s6leclion des h6ros: Pour faire bouger un caractere, utilisez les touches de curseur
pour s€lectionner le caractCre que vous voulez d€placer et appuyez sur Enter. Utilisez e
nouveau les touches de curseur pour d6placer le caractere a la position voulue et appuyez
sur Enlet.

H. Note aux Utalisateurs de Disques Rigides ST
H€ros de la Lance peut €tre joue d'un disque rigide d condition que votre machine

aitaumoins I megabitde RAM. Copiez tous les fichiers sur le disque rigide puis enlevez
le fichier EXEC. PRG du fichier AUTO. Imprimez un double d€clic sur EXEC.PRG et le
jeu commencera.

Conlr6le de caracllre Ar l'aide du clavier:
Les diagrammessuivants illustrent I'utilisation duclaviernumddque dans le contr6le de

votre caractdre pendant le Mouvement, le Close Combat et Ie Combat a Distance. Utilisez
la touche Return au lieu du bouton de Feu.
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GAUCHE.
Double vitesse

MOUVEMENT
GAUCHE

Mouvement normal

COMBAT A DISTANCE/ESAUIVE

FEU
Haut

ESOUIVE Bouton de F€U ESOUIVE Bouton de FEU

Gauche - Caractire faisant face - Droite

CLOSE COMBAT:
D

COUP
Haut

Bouton de FEU Bouton de FEU

Gauche - Caractire faisant face - Droite

FEU
Haut

FEU
Centre

FEU
Bas

EA
PR
LR
AI
CE
ER
ME
E

N
T

FEU
Centre

FEU
Bas

couP
Centre

COUP
Bas

ENTREE

SORTIE

13



lV. Les Caractires
Tanis:

Un orphelin apres la mort de sa mere de lutin, de pdre inconnu.
Tanthalas. connusous le nom Dlus court et de forme humaine de
Tanis, fut 6lev€ avec les lutins mais, en tant qu'elre.l moili€ humain,
s est toujours senti comme un 6tranger. De nature agit6e, il quitta
finalement les Qualinesti el se dirigea vers Solace et vers le seul
'6tranger'connu de lui, son arni Flint. Avant dc s'€tre
completement engag€ avec les Compagnons, il 6lait devenu un
combattant demi-lutin exp€rimente, sillonnant le monde de Krynn
a la recherche de la Gu€rison vdritablc et d'eccl€siastiques. Un
chefn6. ila connu les Compagnons. voyag6 avec eux et s'esl battu
a leurc6td pe ndant pl usie ures annies, i l'exception de Goldmoon

ct Riverwind. Leur rencontre constitua le d€bul d unequCte commune el la formation des
Compagnons de la Lance, bien qu al l'€poque. nul d'entre eux ne le savait.

Ses voyages de par un monde instable et sa formation pr€coce avec les lulins Qualinesli
ont fait de lui un as de l'€p6e et, arm€ de sa lame de lutin, trds peu de combatlants sont
capables de lui tenir tele. Bien sir, l enncmi doil d abord pouvoir s approcher de lui car
son habilet€ naturelle i I'arc, renforc6e par beaucoup
de pratique, arretera d'habitude la plupart des
adversaires avanl qu'ils n'arrivent a porlde de son 6pic.

Statistiques de Jeu AD&D@:
Force 16 (D€gats +1);
Intelligence 12; Sagesse l3;
Dextdriti 16i Constitution l2;
Charisme 15; Alignement - Bon Neutrei
Poinls d lmpacr l5l Classc J Armure 4.

EOUIPEMENT:
Armure en cuir +2;
EpCe longue +2 (d€gats l-8/l-12 c. G6ants);
Arc et carquois de 2{) flaches (d6gAts 1-6).

Pur Lar4 Elnor'
''l)ruror\ ol M!"ner!
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Caramon Maiere:

Frare jumeau de Raistlin, il ne pouvait pas €tre plus diff€rent de
frdre. DCs son plus age. Caramon s est 6rigd en protecteur de plus
faible frdre, le d€livran! souvant des mains des brutes qui le
tourmentaienl. Quand Caramon dtait enfant. sa lormation de
guerrier fut commencde par sa soeur. Kitiara qui devail devenir,
plus tard, Grande Ddesse Dragon, a! service de Takhisis. Ne
pouvant pas supporter d'6(re s€par€ de son frere, sauf brsqu il
s entrainait aux arts magiques, Caramon avait v€cu toute sa vie a
Solace. La. il avait rencontri Slurm maisce ne fut qu apres la mort
dc leur per€ que lesjumeaux connurent Tasslehoffet, par la mCme
occasion un autre vieil habitant de Solace. Rint Fireforee.

Ce fut le dibut des amili€squi menarent a la formation des'Compagnons de Ia Lance .

Bienqu'ildtailalorsunguerrierbienentraind,Caramondtaitrelalivemenlinexpdrimenl€
dans le combat et ces voyages avec ses nouveaux amis (qui, plus tard. comprendrontTanis)
firentde luiun guerrie r chevron nd. Voyageravec Raistlin 6tait toujouni passionnant. Une
des plus grandes joies de son frirc itait dc dinoncer les faux eccldsiasliques comme des
charlat ans volant l arge nt des malade s sans di fense . D'habil ude , au lieu d'Ctre reconnaisants
d'avoir dt€ aides. les gens s€ retournaient contre les jumeaux qui, souvent, ne devaient
leurvie qu'e Ia technique martiale en plien perfectionnement de Caramon. Ils durent mettre
beaucoup de temps pour se rendre compte que les gens n aimaient pas €tre ridiculis6s
mCme lorsquc c itait dans leur propre int6rCt. Apras quelques anndes d'exp€dition
commerciale avec Flinl et de voyagc juste ii deux. ils se rencontrerenl tous de nouveau al

l A uberge de Solace , la m€ me nuit fatidique o r) i ls rencont rdre nt 6galement Riverwi nd e t
Goldmoon. Le reste. c est de l'hisbire. comme on dit et la conclusion de c€tle avenrure
d€pend de vous.

Statistiques de Jeu AD&D@:
Force 18/63 (Ddgars +3);
lntclliSence l2; Sagesse l0;
Dextdritd I l; Constitution l7;
Chari5me l5: Alignemenl - Bon Legal:
Poinrs d lmpact 36: Classe d Armure 6.

EQUIPEMENT:
Armurc en mailles rondes;
Epde longue (d6gats l-8);
Lance (ddgats l-6).



Raistlin Majere:

Si faible i la naissance qu on ne pensait pas qu'il allait vivre
longtemps, Raistlin arriva a survivre isonenfance grace aux efforts
desasoeuret d la protection de son frdrejumeau. Juste avanl leur
cinquiCme anniversaire. on les emmena e la foire oritr un
prestidigitateur 6tail en train d'exdcuter des tours de magie et
d illusion- Caramon lobseNa un moment puis s €loigna mais son
frdre resta toule lajournde et. ce soirla, itonna toute sa famille en
reproduisant chaque lour que le prestidigitateur avait ex6cut€. Juste

Magequi, bien que pas impressionn6 par le garqon au d6but, accepta
de leprendrecomme 6ldve aprCsqu'on l'e0t retrouv6dansla bibliothCquedu Magelisant
un livre de sorts, ceque l'on croyait i mpossi ble a faire avant des anndcs d'€tudes. Jamais

ue reprenorecomme ereve apresqu on I eut retrouveoansta blbtlothequedu Ml
un livre de sorts, ce que l'on croyait impossible a faire avant des anndcs d'€tudes.
populaire et s'ennuyant souvent. il poursuivit ses 6tudes. malgr€ son m€pris pour ses
camarades dtudiants et les instrucleurc. Cette 6tapc renforqa l'altitude protectrice de
Caramon A I'€gard de son frbre. et fournit les raisoris du d6dain de Raistlin pour I'humantt€
en g€n€ral et sa compassion dlernelle pour les faibles.

Pendant cette pdriode, Raistlin aida au budget de la famille par des reprdsentations
publiques de prestidigitation, ce qui. souvent, Ie fit
entrer en conflit avec son 6cole. C'est I'un de ces
d€saccords qui conduisit les jumeaux a rencontrer
Tasslehoffet, parlimCme, Flint. Raistlin dtait destind
e devenir le mage le plus jeune d r€ussir d I'Epreuve
qui confirma son pouvoir future et lui donna son Baton,
mais fit de lui une 6pave.

't)rdRons ol H,,pe apresson sixiime anniversaire,la famille I'emmena chez un Maitre
Mage qui, bien

Statistiques de Jeu AD&D@:
Force l0;
Intelligence 17; Sagesse l4i
Dext6rit6 l6; Constitution l(l;
Charisme l0; Alignement - Neutre;
Points d lmpacl 8; Classe d'Armure 5.

EOUIPEMENT:
Baton du Mage (protection +3;
+2 A taper - d€gats l-8);
Close Combal avec Balon comme armei
C0mhat a drstance - voir li\le de\ \r)rt:
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Sturm Brightblade:

Fils de lun des vrais Chevaliers de Solamnia eui resrent. on
I'envoya au sud avec sa mdre pour des raisonsde sicurit6 quand
celle-cine pouvait plus etre garantie parson pCre d la maison.
Son pere devait les rappel€r une fois les choses plus calmes -
il ne le fit jamais. A cette €poque, les Chevaliers dtaient €taient
mal vus par la population de Krynn car on les blamaient
injustement de ne pas avoir pu arrCter le Cataclysme.

I'ar La r Elnore Conscient de Ia position et des devoirs de son pire, Sturm''IrnSort ol Hot. consacra sa vie i I; Chevalerie et dtait devenu un combrttanr
bien entrain€ mais sans exD€rience lorsou il rencontra
Caramon. Attires l un vers iautre purlcui rnrerErcommun aux

artsmartiaux ilsdevinrent rapidement de bons amis et cuhivCre nt m6me I'amiti6 de Raistlin
par €gard pour Caramon. Sturm continua e soulenir les id6aux de son pbre et des Chevatters
bien qu'il soit difficile de le faire e l'6tal couranl du monde.

Lar6cupdration de I'dtuidu Maitrede Raistlin est la raison de Ieurpremiirc recontre
avec Tasslehoff et de leur camaraderie avcc Flint et Tanis. Flint enseigna ii Sturm er
Caramon les lechniques de survie dans la vie sauvage, ce quidur leur sauvir la vie plusieures
fois dans l'avenir. Lcurs tribulations avec Flint durant les quelques ann6es qui suivircnt
firent d'eux un formidable groupe d avenluriers de qui ddpend. ar pr€scnl. la survie de
Krynn. Finalement, en 346, avec la retraite de Flint,les Compagnons se sdpardrenl. Slurm
s en alla il Salomnia, a la recherche de son h6ritage, mais ils ddciddrent k)us de sc reconrrer
A I Auberge du Dernier Foyer cinq ans plus rard. Sturm elait devenu a cc moment Chevalrer
de Salomnia, ayant rdcupird son hdritage. Cette recontre marque le ddbut dc leur qudlc
en vue de d€livrer Goldmoon et Riverwind.

Statistiques de Jeu AD&D@:
Force l7 (D6gats +l);
Inlelligence 14; Sagesse 1l;
Dext€ritd l2; Constitution l6;
Charisme 12; Alignement - Bon L€gal;
Points d'lmpacl 29: Classe d'Armure 5

EQUIPEMENT:
Armure en cotte de maille +2:
Epde a deux mains +3 (digars l-10);
Pas d'arme de combal il distance.

'' Ird+ons ol M\lter\"
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Goldmoon, la Fille du Chef :

Fille du chef de la tribu Que-Shu, son avenir 6tait tracd i
sa naissance car tout homme qu'elle 6pouserait deviendrait
le chef de la tribu. Ce que personne ne savait, c'€tait que
les dieux avaient d'autres plans pour elle. Les premiires
indicationsque rien de celane sepasseraitvint lorsqu'elle
tomba amoureuse de Riverwind plul6t que du soit-disant
meilleur guerrier parmi les jeunes candidats-

Quand Riverwind revint d€ sa quete en vue de prouver
qu'il6tait digne de Goldmoon,les choses commencdrent A

change r s6 rieuseme nt. Le Baton avec lequel il €tait revenu
n'avait pas I'air de pouvoir faire grand chose et le pere de
Goldmoon le fit condamner a mort. Alors que le reste de
la tribu commeneait a le lapider. Goldmoon se jeta dans
ses bras , ayant r€alis6 qu'el le ne pouvail pas vivre sans lu i .

Soudain,le Baton s'illumina d'une lumiare bleue tres brilliante et ils se relrouvCrent i des
kilomCtres du village, toules leurs blessures gu6ries. Rejetds par leur tribu el se rendant
compte que le Baton 6tait vraiment sp6cial, ils d€cidarent d'aller i Solace el de demanoer
aux Chercheurs d€ les aider a dicouvrir la nature du Baton.
Les Chercheurs dtaient la chose la plus proche des
eccl€siastiq ues i Solace mais ils aidaient aussi indirectement
Takhisis e r€cup6rer le Baton.

Avantque Goldmoon et Riverwind n'aientpu remettre le
Baton, ils furent m€l€s A une bagar.e dans I Auberge el
sauvds pa r les autres Compagnon s. Ainsi commence I hisbire
des Hiros de la Lance qui conduit d votre mission dans les
ruines de Xak Tsaroth-

Statistiques de Jeu AD&D@:
Force 12;
lnlelligence l2; Sagesse l6;
Dext€rild 14; Constitution l2i
Charisme l7; Alignement - Bon Ldgal,
Points d'lmpact l9; Classe d Armure 6.

r.]QUIPEMENT
Armufe en culrl
Baton de Cristal Bleu (ddgats 4-9, 7-12 ou 10-15);
Magie pastorale du Baton, voir sous-menu.

'Drugon\ ol !4\\t.tt'
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Riverwind:

N€ dans une famille de virt ue ls horsla-loi. il n'yavait personnedans
latribuQue-Shu avec une posilionsociale plusinf€rieure que lasienne.
Safamille avait refus6decroire en la divinit€duchefde tribu et ses
membres furent les derniers d croire aux anciens dieux, T01616 pour
son habilet6, Riverwind aurait probablement v6cu lranquillement si
ce n'6tait pour I'amour de Coldmoon qui le poussa i demander sa
main i son odr€.

Le pEre de Goldmoon le mit ?i l'epreuve pour montrer qu'il 6tait
I'u Lat\ t:tnoh, digne de sa fille. II lui ordonna de prouver l'existence des vieux dteux

''I)td8oh\ ol Hotr et de ne revenir qu'avec un puissant arlicle magique pouvant
convaincre la tribu. En rdalit€ son pdre ne s'altendait pas il la revoir ,

une fois parli. A mesure que les mois passaient, il semblail que ses voeux avaient it6
exaucds mais Goldmoon ne perdit jamais espoir el elle fut €ventuellement r6compensee
pour sa foi.

Le Riverwind qui revint n €tait pas le mCme que celui qui €tail parti. Il dtait plus dur.
chang€ par les choses qu'il a vues el incapable de se rappeler oil ila dt6 et ce qu'il a fail.
PIus tard, quand les Compagnons se formaront et partirent pour Xak Tsaroth, il se rendit
compte que la cit€ en ruines €tait l'endroit d'oi il avait ramend Ie Beton. ll portait dans
sa main uncristal bleu maisquand on luidemandait
de montrerson pouvoir. il en €tail incapable- Le chef
se moqua de lui,le traita de menleur et ordonna A la
lribu de le lapider. Quand Goldmoonle rejoignit dans
la pluie de pierres, le Baton s'illumina d'une lumidre
bleue et les t€ldporta tous les deux hors du village
tfibal.

Statistiques de Jeu AD & D @:

Force 18/35 (Ddgats +3);
Intelligence I3; Sagessc 14;
Dext€ritd l6; Constitulion 13;
Charisme 15; Alignement - Bon Ldgal;
Points d lmpact:14: Clas\e d Armurf 5.

FQUIPEMENl':
Armure en cuir et Bouclier;
Ep6e longue +2 (d€gets l-8);
Arc €t carquois de 20 flCches (ddB6ls l-6).

Irds.n\ ol Ltt\Lr\''
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MCme quand ils sonl pris la main dans le sac, ils trouveront une gamme d'excuses
ddroulantes depuis: "Tu I as laiss6 tomber", en passant par: "C'a m'esl probablement
lomb€ dans la poche', jusqu i: "je pensais que tu n en voulais pas' et "je ne faisais que
le garder pour loipour qu'on ne te le vole pas". En ce qui lesconcerne. ce n dtait que de
"l emprunt et ils estiment grave le fait qu'on les traite de voleurs.

En plus de leur taille, les Kender peuvenl Ctre facilement reconnus par le nombre de
poches et d dtuis qui ornent leurs vCtem€nrs et leur arme favorit€. le hoopak. Exclusivement
utilis€ par eux. c est une combinaison de bebn (ferrd) et de lance-pierre, constiluant une
arme dangereuse enlre leur main.

Tasslehoff renconlra Flint aprCs une des actions normales de Kender, etonnd de

Tasslehoff Burrfoot:

s'enlendre accusi d'avoir vold, de l6talage de
Flint, un bracelet qu il avair mis dans la poche
.rvant d< s(,rt ir. Tanis reussit r !almcr la situalion
et ils devinrent raFidement de bons amis. Tass
devait. plus tard. atre d I'origine de la rencontre
avec Caramon, Raisllin et Sturm.

Statistiques de Jeu AD& D@:
Force 13;
Intelligcnce 9; Sagesse l2i
Dextdritd l6; Constirution l4;
Charisme I l;Alignement - Neutre;
Points d'Impact l5i Classe d'Armurc 6

EQUIPEMENT:
Armure en cuir;
Hoopak +2 (ddgats 3-8):
Lancc-pierre et €lui de 20 balles (ddgAts 2,7).

La plupart des gens non seulement ne comprennent pas les
Kendermaisaussi ne veulentmeme pas les connailre. Une partie
du problamevient de que lques traits de leur personnalit6 qui sonl
l'intr6pidit€, une curiosir6 incroyable, une mobilir€ irr€sistible,
l'ind6pendance et le besoin de ramasser tout ce qui n'a pas 6t6
bien viss€ (a moins qu ils aient un tournevis, auquel cas...) La
r€action habitue lle a la vue d'un Kender est de fermer tout a cl6
et de v€rifier vos poches loul en ne lachanl pas le Kender du
regard. Bien qu entidrement justifi€e, cette attilude esl quelque
peu injuste parce qu'ilsne se conside ren! pas comme desvoleurs,
Ils ne volent pas pour le profit mais par curiosite pour tou(e chose.

^I)ra(,ns ol M\t.t\l
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N6 un vrai naim des collines, €lev6 dans la pauvret€. ilquitta
la maison dCs qu'il fut capable de gagner sa vie. Les ann6es
passdrent et sa comp€tence en ferronerie grandit, ce qui lui
permit d'achete r une petite maison A Solace qui devintsa base.

De 1i, il voyaga beaucoup. ses techniques €tanl fortement
sollicil€es. Sa renomm6e s €tendit et des dchantillons de son
travail attirdrent I'attention du chef des lutins de Qualinesti.
Il requt alors une premidre invitation faisant de lui l'un des
rares lutins non seulement a vistter le\ onze royaumer mais
aussi un visiteur bienvenu. Il prit beacoup de plaisir a
construire desjouets ingdnieux qui firent de luiun h6ros auprds
des gosses quelque soit I'endroit oi il travaillait, y compris
parmileslutins. Ce fut Ie que FlintetTanisse rencontrCrent
pour la premidre fois et, devinrent bons amis pendant de
nombreuses an ndes car Flint dtait une fisure solitaire etTanis

s'dtait toujours senti rejet6 ar cause de son sang humain Quand T;ni\ quirta finalement
Qualinesti. sa destination naturelle fut son vieil qu il rejoignit a Solace. Il devinl bient6t
trCs utile a Hint qui fit de lui son partcnaite commercial.

U n jour que Tan is prenait le perir d6jeuner a l'A ube rge , Tass arriva a l dralage de Flinr
etcommenqa les €vA neme nts q ui cond uisiren t rapidement a la rencontre de tousceuxqui
€taient deslin6s a devenir les'Compagnons de la Lance' et qui d€livrCrent Goldmoon et
Riverwind des Chercheurs. Durant la p€riode conduisant e cette d€livrance, le monde
devint plus dangereux e mesure que le mal de Takhisis s'emparait graduellement de Krynn.
Flint pril sa retraitc car cela ne valait plus la peine de voyager er les amis se sdparerent
en promeltanl de se revoir cinq ans plus tard. Cetle rencontre d6cisive les rdunit avec
Goldmoon et Riverwindetd€clencha les€vCnementsquivousontamen6 aucommencement
de votre ou€te,

Flint Fireforge:

Statistiques de Jeu AD&D@:
Force 16 (D€gars +l);
lntelligence 7; Sagesse l2;
Dext6rit6 l0; Constirurion 18;
Charisme 13; Alignement - Bon Neutre;
Points d lmpact 42: Clarse d Armure tr.

EQUIPEMENT:
Armure en cuir 6maill6e et Bouclier;
Hache d'armes +1 (d6gats l-8);
Jet de haches (d68als l-6).

Pal Lany Elnorc
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V. Les Monstres
Lors de vos voyages i travers l€s ruines, vous rencontrez des crdaturcs nombreuses et
varides, des animaux fdroces aux disciples mal€fiques de Takhisis. La meilleure r€action
est I'indifference, la plus habituelle est I'hostilit6 active parce que vous Ctes des ennemls
ou de la nourriture, Tous les adversaires sont des monstres.

Les Hommes:
Tous les humains que vous rencontrez seront au service des Dieux Dragons- Leur

6quip€ment comprend une armurc cn €uir el des 6p€es. lls aiment se ba(lre, €tanl des
soldatsplein d expdrience. d habilude des mercenairesqui sont desgardesde bas6chelon
dans les ruines.

Les Draconiens Baaz:
Dugenrepetitetcommun,utilisiscommetroupesterrestres,ilsontaubasdcldchelle

sociale. Souvent utilisds comme espions, capables de cacher leur origine sous des robes i
capuchons, vous n'aurez pas de problCme e les reconnaitre dans leur cit€ en ruine', Ils
adorent se battre, €tant friands d hommes qui representent pour cux un changement de
rdgime. Ils portent quelque protection. utilisent des 6pe€es et, quand ils sont tu6s. se
tranblormtnt en pierres et .e r€dui\ent en pous\tere.

Les Araign6es G6ants:
Ces monstres sans intelligence sont assez gros pour poser des probldmes ,r vous et au

groupe car'si ga bouge . Qa doit €tre de la nourriturc'. I ls sont d u rs et supportent beaucoup
de d6gats avant de mourir. lls attaquent en mordant.

Les Trolls:
Ces humanoides gros et lourds ne sonl pas tres intelligents mais, comme tanl d'autrcs,

ils traitent les hommes com me un agr€ able suppl6ment di6t€tiq ue . I ls font des adversar res
trdscoriacesel sont tres diffici les a blesser. Quand ils sont finalement atteints.leurs blcssur€s
commencentagu6 r automatiquement. S'ils sonl frapp€s plus rapidement qu ils gu6ri5senr,
ils peuvent etre apparemmenl tu€s i mais. b moins qu il ne soit compldtement d€truit (par
la magie. commes les MainsBrolantes ),m6meun cadavre'regdndrera s'ilest laiss€ seut.
A I'aide de gourdins, i ls sont capables d infliger dcs blessures terribles. Le seule chose qui
vous sauve, quand vousvous batlez avec ces Ctres affrcux. est leur mouvemenl relativement
lenl. vous Dermettant de vous enfuir,

Les Laquais Spectraux:
Irs esprits des humainset desdemi-humains qui meurent avant de terminer une qu€te

ou un serment. Ils n'attaquent pas d'habitude, a moins qu'on les derange, mais comme
leur routine quotidienne consiste e recommencerdes actions qui les ont conduits a la mort,
il est virtuellefirent impossible de ne pas les d6ranger. TrCssouvent,le fait que vous soyiez
prdsent les d€range. Les Laquais Spectraux ressemblent, ce qu'ils etaient a I'heure de
leur mort, (c'est-ir-dire i des humains mais transparen$ a des degrds diff6rents), si vous
voyez le mur a travers votre adversaire, celui-ci n'est probablement pas humain. lls utilisent
les armes qui les ont tu6s, souvent l'€p€e et sont des adversaires intelligents i ne pas n€gliger.

22 lxa=_ : fi



Les Draconiens Bozak:
Plus gros et plus remplis que les pelits Baaz, ils usent de magie et sont didi€s aux

objectifs des Dieux Dragons. Trds intelligents, sans piti€ en altaque, les Bozaks sont des
adversaires mortels qui partagenr le go0t di6t6tique g€niral des Draconiens pour les
humains. De m€me. comme adversaires de Takhisis. ils seront imDatients de vous
combattre. Il ne portent pas d'armure mais ils sont plus difficiles e bl€sser que les Baaz
qui, eux. portent des armures. Ils utilisent des atraques magiques comme le Missile
Magique'. Quand on les tue, leut peau se dessache, s effritan des os quand ils exptosenr,
blessant tout ceux qui se trouvent h proximitd.

Aghar (Les Naims Gully):
Laclasse la plus infdrieure parmi les naims,les Aghar, ont vu leurstatut de parente ni€

par les autres naims et sont consid€r6s comme un fleaut comique par les humains. Leur
instinct le plus fort est la survie avec la hchete comme venue et la!ervilili erig6e en forme
d'art. Issue de maftiages entre lesnaims et les gnomes dans un pass€ lointain, cette nouvelle
race n'avait pas les qualites de ses parents et devait survivre le mieux qu'elle le pouvait.
[,e cataclysme s'av€ra Ctre leur salut en leur donnant accds A des douzaines de cit€s en
ruine, y compris XakTsaroth. Ils disposent des corps des caractdres s'ils ne sont pas relev6s.

Les Dragons Noirs Nouveaux-N6s:
Ils sont exactemen! comme leur nom l'indique, mais n'essayez pas de les choucnourer.

a moins qu'il vous soit 6gale de perdre un bras. Ils ataquent avec leur arme de souffle
chaque fois qu'ils vous renconttent. Comme tous les jeunes dragons, ils supportent
beaucoup la douleur sans recevoir de blessures s€rieuses el, bien que nouvellemenl €clos.
rlssontdemechanlspelilstueurscarilsadorentunpeudhumainirairdetempsaautre.
Tropj€unes pour utiliser la magie, ils sont des adversairs coriaccs, capables d'infliger des
ddgats importants en soufflanl sur les caractdres.

Les Spectres:
Espritsdes etres maldfiques, condamndsou d6terminis irreslerdans notre monde, ces

morts-vivants sont parmi les adversaires les plus mo elsque vous puissiez re ncontrez. lls
n'onl pas besoi n d'armes et sont modelsau toucher. non pastellementa cause des blessures
qu'ils peuvent occasioner, mais surtout pour la forcc de vie qu ils peuvent voler. Ld
mdchancet€ noire du spectre n a d'6gal que son apparence noire. glissant vers vous pour
voler votre force de vie.

Khisanth:
Cegarde fi nal est probable ment la seulechose plusdangereuse que lesspectres. Verse

dans la pratique de rester en vie, capable de souffler de I'acide mortel, Khisanth esr un
6norme vie!x dragon. C'est le dernierobstacle que vous devez franchiravanl de terminer
votre mlsslon.

G6n6ral:
Plus vous rentrez dans les ruines. plus les dangers augmentent car les monstres les plus

mortels prdfer€nt vivre dans les fonds. Tout en explorant, vous devez apprendre dr faire
lace de manidre effective aux diffirents monstres. Il est Dlus orudent de vous d€fendre
dans les combats a distance plutol que d alrendre le close combai. Vous pouvez aursi fuir
plus facilement dans le Combat a Distance. N'ayez pas peur de fuir si vous vous sentez
incapable d'affronter quelqu'un ou sivous avez6t6 sdrieusement blessi lors de rencontres
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p16c6dentes. Les replis stratdgiques (fuites d toutesjambes) vous permettent de traiter les
blessurcs subies lors de combat pric€dents et de pouvoir mieux afftonter un nouvel
adversaire. Il n'est pas recommande de vous baltre avec un groupe s6rieusement bless6,
a moins que vous n'ayiez pas le choix. Sachezq!'a mesure que vorrs avancez .| I'int€rieur
de Xak Tsaroth, votre seule prdsence commence e attirer de plus en plus de monstres
le retard avantage I'ennemi. Bien que vous vous battrez plusieures fois, votre objectiffinal
est de rdcupdrer les 'Disques de Mishakal' et de restaurer le culte des vieux dieux les
vrais dieux de Krynn. Vous pourriez 6chouer plusieures fois avant de r6ussir, et aprds cela,
vous pouvez encote essayer car il y a plus d'un chemin ve$ la victoire. Chaque nouveau
jeu est diff6rent bien que si vous sauvegardez et restaurez un jeu, ce jeu sera toujours le
m€me, les zones deja explordes restant inchangdes.

Vl. Les Objets Trouves - Les objects dans
les ruines:

La ville fut abandonn€e dans une panique aveugle lorsque le Cataclysme frappa. Les
gens s'enfuirent, terrilies, abandonnant tout. Bien que les a icles les plus 6vidents aient
€td ramass6s au course des siecles, il reste beaucoup de choses utiles que les chercheurs
de tr€sors avaient ignor€es, des choses trop bien cach€es, trop banales pour susciler de
I'intdret ou meme perdues et abandonn6es par les pillardsou par les habitants des ruines
quisuivirent. Bien que vous ayiez la capacit6 de trouver des anicles magiques, rappelez-vous
que m€me le fait de d6tecter les sorts exige de l'6nergie qui peut Ctre plus utile ailleurs.
Faites attention a la sur-utilisation de l'6nergie qui attire des monstres magiques sensibles,
ou au temps que vous mettez d cherche r qui pe ut permettre e des choses que vous n'aimez
pas du tout de vous trouver. Equilibrez vos actions en consiquence.

Les Rouleaux:
Ils contiennent des sorts pr€pares h l'avance, pr€ts d elre utilisis immddialement par

Raistlinn. Une fois ramass€, le rouleau est identifi6 su.l'inventaire du caractdre. N'importe
quel caractdre peut en ramasser un mais seul Raistlinpeut I'utiliser. S6lectionnezh panir
d! sous-menu USE et ce sera le premier sort e utiliser la prochaine fois que Raistlinentrera
dans le 'Ranged Combat Mode' (Mode de Combat a Distance).

Les Ep6es:
Bien que les caracteres ne puissent pas utiliser les armes trouvdes dans les ruines, ils

peuvent acqu€rir de l'exp€rience en ramassant ces articles pour am6liorer leur score a la
fin du jeu, Les armes acquises ne peuvent pas 6tre utilisdes car elles ne sont pas connues
des caracteres qui perdraient leur bonus d'habiletd pour leurs armes normales.

Les Autres Armes et Munitions:
Il y a d'autres articles tels que les arcs et les poignards mais leur utilisation €st suje(e

d la meme restriction que les 6p6es. Les munitions disponibles comprennent les carquois
de flCcheset les €tuis e ballespour les utilisateurs de lance-pielres. Ramassez-les la oi ils
se trouvent car le combat exige de larges quantitCs d'armes. Ramassez-les tout simplement
et elles seront utilisees a!tomatiquement des inventaires i ndividuelles des caracte res dans
le combat. Autant que possible, essayez d'utiliser des tirs simples dans le 'Combat d
Distance', plut6t que des tirs rapides, pour diminuer I'utilisation de fleches et de balles.
Une balle est un petit grain de plomb qui peut infligerdes blessures sCrieuses quand il est
tir6 par un utilisateur de lance-pierre ex6riment6.
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Les Potions:
Plusieures d'entre elles peuvent €tre trouv€es dans les ruines, la plupart cachdes par la

magie, quelques-unes datant du temps du Cataclysme. Elles ne sont pas toutes pareilles
el sont utilis€es de man iires diverses. Elles sonl de coule urs vari€es mais chaque type est
d'une seule couleur. Le seul moyen de connaitre leur effet et d'en essayer une et toutes
celles ayanl la merne couleur sonl les mCmes,

Tout caractire peul ramasser une potion mais peut avoira la donner e quelqu'un d'autre
pou r etre utilis€e. Pour le boire, elle doit se trouve r dans l'inventaire du caractere desirant
laboire. Sdlectionnez USE du menu principal et la potion de la liste desarticles ulilisables.
La potion est bue est son effet appliquE au caractdre (Conseil - v€rifiez la situation du
caractere avant et aprCs pour avoir des indications concemant ses actions). Si vous ne
remarquez pas de changement, elle pouffait alors ne pas convenir au caractdre ou elle
pourrait se trouver dans le mauvais endroit.

Les potions curatives causent des changements permanents en gu€rissant les blessures.
De plissance diff€rente, leur effet varie. Elles r6parent les ddgAts subis mais ne peuvent
pasaugmenterlenombrede'Pointsd'Impact'au-deladeleurvaleurded€pa . Cespotions
peuvent Ctre bue par n'importe qui.

L€s potions de la Force et d'lnvuln€rabilitd durent un certain temps (variable) et
n'affecten! que Tanis, Riverwind, Caramon, Sturm et Flint. Tant que leureffet dure, elles
peuvent Ctre trbs uliles dans les situations dangereuses.

Les potions de la Force augmentent les d6gats caus€spar un caractCre chaque fois qu'un
adveIsaire a 6t6 atteint. Les ddgats supplrfientaires varient en fonction de la puissance de
la Dotion utilis€e.

Les potions d'Invuln€rabilit€ immunisent contre les attaques non magiques, empCchent
la magie de vous atteindre facilement et augmenlent la r€sistance aux effets de la magie.
La durde minimum pour que les potionssoien! efficacesest la m€me pour lesdeux, mais
les potions d'lnvuln€rabilit€ peuvent durer plus longtemps.

Si vous avez beaucoup de chance,les caractdres pourront meme trcuverdes potions leur
permettant de cont16ler les monstres pendant un certain tenpsou jusqu'ar ce qu'ils essaient
de les tuer. Malheureusernent, il est difficile de ddcouvrir I'effel de cespotions. Elles n'ont
I'airde ne rien faire avant que les caractCressoient en pr6sence de la cible. Cependanl, si
vous arrivez e ddcouvrir le but d'une potion pareille, elle vous permettra alors d'aller
jusqu'a un monstre et de I'attaquer, et il ne r€agira pas avant d'Ctre atteint.

Les Bagues:
Ilya plusieures bagues magiquesque toutcaractCre peututiliser. 56lectionnez une bague

du sous-menu USE et portezla. Les bagues peuvent avoir des effetsdive6 mais les types
de bagues que I'on aura tendance e trouverferont de celui qui les pone une cible difficile
e 6tre atteinte par les monstres. Quelques-unes sont plus efficaces que d'autres mais elles
sont toutes efficaces une fois portdes. Jusqu'a leur s€lection, elles ne font riend quand elles
sont dans les etuis ou dans les poches. U ne fois portde , u ne bague est associ€e de maniere
permanente a un caractbre et disparait du jeu e la mort permanente du caractCre.

Les Baguettes Magiques:
Ne peuvenl Ctre utilisdes que par Raistlin. Ce sont des dispositifs permettant de lirer

dessorts avecunnombre dechargeslimit6 et qui tombent en poussiere quand ils ont tous
6t€ utilisds. Si on les trouve et une fois en oossession de Raistlin. on les sClectionne du
sous-menu USEcomme des armes de 'Combit etDistance activesjusqu aleurlancement
ou jusqu'a ce qu'on les €change contre une autre s6lection.

25



Divers:
Il existe plusieurs autresarticles comme les bijoux ou autres tr€sors. Cependant, comme

la plupart des autres articles ddcrits plus haut. ceux-cine sont pas laissds sans prorection.
Ils ont des monstres avec euxr ou vous pourez attiter leur attention quand vous uous
me(ez a leur recherche. Une autre possibiliti est le piCge - quelques anicles el zones sont
prot€gdspar des pieges que vous pourriezd6clencher. euelqueslndicesde pieges peuvent
Ctre soit €vidents soit conespondre i une situation trop tentante pour €tre vrale. De tels
pieges peuventetre ddclenches a distance ou dvit6s si le bon caractdr; arrive a les trouver.
Vous apprendrez beaucoup plus en voyageant dans le monde des.H€ros de la Lance'.

Bonne chance... vous en aurez besoin!

26 
- 

{9. o '= ---a






