LA MALEDICTION

CHARGEMENT DU JEU : Face A - RUN "MAL

MENU PRINCIPAL

Choix 1,2,3
Le jeu se divise en trois aventures. Mais pour terminer entiérement la 2éme et
la jéme partie, il faut avoir fini celie qui précéde.

Choix 4
Il est vivement conseillé de lire 1'histoire pour comprendre certains détails de

la gudte.
PREMIERE AVENTURE

Elle commence face a la maisonnette de Tom le Maudit. Cet homme
vous conduira a4 la crypte du sorcier si vous le guérissez & temps
de sa maladie : confectionnez une potion & base de Mousse, de
Champignons Luminescents et de Feuilles de Calonta.

NB: la fendtre & gauche de la rose des vents représente un sablier gqui vous
incique le temps restant avant la mort de Tom.

DEUXIEME AVENTURE

Il s'agit de retrouver les sept clefs perdues dans la contrée.
Elles permettront d'ouvrir le tombeau du sorcier Xarton dans
lequel est resté son vieux grimoire.

NB : La fenétre & ?aucne de la rose des vents représente la Constellation de
L'Aute%i Chague clef ramassée allumera l'une des sept étoiles de la
Constellation

TROISIEME AVENTURE

Vous devez finir la machine futuriste de Xarton et appeler les
Extra-Terrestres. Toutes les instructions nécessaires a
1'elaboration de 1la Machine sont écrites dans le grimoire du
sorcier.

¥B: la fenédtre & gauche de la rose des vents symbolise l'arrivée des extra-
terrestres sur la Terre.

FONCTION DES TOUCHES

Options principales :

f défile vers le haut (SHIFT+% défilement haut rapide)
& défile vers le bas (SHIFT+J défilement bas rapide)
<- positionne sur les verbes
-> positionne sur les noms
ENTER/RETURN valident la phrase écrite
ESPACE efface le nom gquand la fléche est sur la case des
"noms"
COPY bascule en mode "rose des vents"
CAPS LOCK bascule sur la fenétre "verbes"” ou "noms" suivant
.'endroit ou se trouve la fléche.
A...Z positionne le premier mot commengant par la lettre
tapée



