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endant des siécles, plusieurs factions se sont battues pour divise
aume de Tamriel. En substance, ce constant flux de guerre et @
fait du payes une véritable “Aréne” de vie, oii les passions ont mg
tains vers la gloire et la fortune, d'autres vers une mort prémdide
dolution fut enfin trouvée en 2E 896 (2éme Ere, §96éme / g64e)
Tiber Septim, qui lui permit de .:ruf: ugier le pays tout e __-ff'f el dy
proclamer Empereur sous le nom.g fpnm 1. Lies annéed. : ¢
guerre avaient toul de méme lai. ¢ Lewrs Inlud sur lo "
e Tamriel, qui veut dire “Bea '_:_r LAurore” en el
'eaanyﬂédﬂém, et tomba peu a pe dans '
_.-'_ .r be hﬂjﬁ'ﬂ t’ipf{f ﬂ!ﬁfﬂ.ﬂﬂ, fﬂl L ) .
autre nony qui exprimatbmieux leurs peines: CAréne. = = Ll
maintenant en 5:::: 3E 389, ':# lﬁ
['Empereur Septim I, e pereur UHH veptim VII 1t &
Gardes Impériaux sont ded troupesd'élite r errdd P
sonnelle de U'Empereur. Leurthef edt Taﬁl IF wmatn qui q ivi un ' -'
Sﬂrh.:ﬂlmz Warﬁaft a formé une équipe bien mﬂﬁ et qﬁi'mce,. capahfe 3’ uﬂ&:ﬁr
_Lw choses semblent idylliques, mais les mnﬂtb mmt
: il
" Jagar Tharn, le Magicien de Combat Impérial, était &WW#&: la puu.fm &"‘
[ fEmpereur Alors qu'il était le chef du Cerele des Ancieny et considéré comme Lanlorité absolue
en matiére de sciences occultes, il se considérait comme le laquais de UEmpereur, ou Mw
don chien, devant toujours étre a la disposition de son maitre. Une telle situation était inaccept-
able pour Tharn, ravagé intérieurement par sa soif de pouvoir el sa jalousie, qui se tran.gfm.‘.
peu a peu en baine. ¥ o
Mais le Sorcier Impérial était rusé, et il r&dﬂd qu'tl me pﬂm pad supprimer . Hm v
Septim VII. En debors de la protection due a sa position, I Empereur avait utilisé ﬂmmf_. Lot
Jurfm-mmct#dﬂar&dfmpt’rm Stfﬁnfﬂu&cmxpm&m,&w&; -
deratt immédiatement alerté. Dand ce cad, [ bé'ﬂhér:’: de U'Empereur, la Princesse Ariella Stpﬂm, .
monterait sur le trone. Un tel acénario était inacceptable pour ﬂam qui ne ferait que changer
de maitre, et aurail encore plus honte de dervir une femme.




Pour prendre le contrile de U'Empire, il ne fallait pas tuer Uriel Sep-
tim et les Gardes Impériawx. Il fallait les emprisonner. Tharn devait résoudre
un probléme difficile: se débarrasser de UEmpereur et de sa cour. Il devait
tromper le Cerele des Anciens, car si UEmpereur disparaissait, le résultat final
serait le méme. A la seule différence prés que Laccession de la princesse au
trone serail retardée jusqu'a la fin des recherches,

C'est dans la salle des banquets de UEmpereur, le jour de la féte de la
Fin des Moissons, que Tharn congut un plan parfait. Il écoutait dune oreille
distraite Warbaft qui racontait ses voyages, avant qu'tl ne rencontre ses com-
pagnonds actuels, @ une princesse béate d'admiration. I [ commencail tout juste
sa carriére de guerrier, et venall de féter ses 16 printemps. Il avait rencontré un
autre jeune Sortilame, un bumain du nom de Marten. Celui-ci avait Ubabitude
de se présenter sous le nom de “Marten la Lame”, surnom qu'tl mérita ample-
ment quelgues annéed plus tard. Ils devinrent trés rapidement amis, et méme
4 'tls étaient a peine plus dgés que la Princesse, ils révaient déja de gloire et de
fortune.

Warbaft, pour tenter &'illustrer le travail d'équipe, raconta comment
Marten avait lancé un sort de Dillusion sur lui-méme lors d'une embuscade
tendue par des bandits. Le sort transforma son apparence extérieure et le fit
ressembler au chef des bandits. Marten avait profité de la confusion qu'tl avadt
provoqué pour attirer les brigands loin du corps blessé de Warbaft. Ils avaient
voyagé ensemble pendant de nombreuses années, puis Marten eut un fils. Ne
voulant pas qu’il grandisse sans jamais voir son pére, il abandonna ses voy-
ages et prit la mére de son fils pour épouse. Dix-buit bivers o étaient écoulés
depuis, et le visage de Talin s'éclaira en repensant au bon vieux temps de jadis.

L’idée germait peu a peu dand Lesprit fertile de Tharn. Il réalisait
qgue le seul moyen de prendre le contrile de UEmpire était d'agir lui-méme en
tant qu'Empereur. Il n'aurait pas de mal a invoquer les étres dont il avait
besoin pour assurer sa sécurité personnelle. De cette maniére, personne ne
remarquerail la disparition d'Uriel Septim ou de Talin Warbaft et ses Gardes
Impériaux, puisqu'ils existeraient toujours. Seule la disparition du Sorcier
Impérial pourrait sembler étrange. Mais Tharn connaissait la solution.

Le jour suivant, Jagar Tharn demanda officiellement un congé pour
poursuivre des études magiques qui Uintéressaient. L' Empereur Septim, déja
fort troublé par Uabsence du Sorcier Impérial de la cour, connaissait l'impor-
tance de la recherche pour ceux dont la vocation était l'étude des arcanes de la
magie. Il accepta la demande et soubaita a Tharn de réussir, demandant
seulement que Lon choisisve quelqu’un pour remplacer le Sorcier Impérial pen-
dant que Jagar travaillait a ses recherches. Tharn désigna son plus ancien
apprenti, Ria Silmane, ainsi qu'une puissante sorciére pour le seconder. Ce
choix fut pleinement approuvé par le Conseil des Ancieno.



Puis vint le mois de Bas Soleil. Dans la Salle d’Entrainement
Impériale, oi Talin et les Gardes travaillaient leurs tactiques de combat, un
Jeeau ouvragé apparut sur le sol. Tharn sourit, puis convoqua 'Empereur avee
Ja Garde, prétendant qu'il avait trouvé quelque choose de bizarre. Lorsque
U'Empereur arriva avec Talin et son équipe, Tharn langa le sortilége. Le sceau
clignota une fois, puis entoura UEmpereur et sa Garde d'un mur de flammeus.
Ils étaient pris au piége. Ils tentérent en vain de briser la barriére magique.
Emprisonnés par le scean, ils ne purent gu'assister impuissants a la transfor-
mation de Tharn, qui prit Uapparence de UEmpereur. Il invoqua ensuite des
élres démoniaqued, qui se trandformérent eux aussi devant UEmpereur stupé-
fait, pour prendre la forme de Talin et des autres gardes.

La trabison de Jagar Tharn était achevée. Personne ne o+ apercevrait
de leur disparition, et leurs sosies se tenaient la, devant eux, comme un reflet
dand un miroir. Tharn expliqgua a UEmpereur que le temps o écoulait plus
lentement dans la dimension od il allait les expédier. Lorsqu'ils finiraient par
mourir, plusieurs générations auraient grandi sur Tamriel. Et pour elles, le
glorieux régne d'Uriel Septim remonterait a plusieurs siéeles. Méme si la
magtie de UAmulette alertait le Conseil des Anciend, ils ne pourraient pas
savoir pour qui sonnait le glas. Il assura néanmoins a UEmpereur qu'il
o'oceuperail de tout, notamment de sa précieuse enfant, gui comprendrait cer-
tainement Uintérét de favorider les alliances “de famille”, en quelque sorte. La
fierté désinvolte de Tharn voyant sa réussite et les menaces qui pesaient sur sa
fille frappérent UEmpereur droit au coeur. C'était un bornune
brave et juste. Malgré son orgueil démesuré, Tharn avait
méticuleusement préparé son sortilége. Dans quelques
inotants, UEmpereur et les Gardes Impériaux
deraient adpirés de ce monde et propulsés dands une
autre dimendion, choisie par le Sorcier Impérial. j‘ -

Aprés leur disparition, Thorn marcha a
grand pas verd le scean, et le toucha au centre
avec le Baton du Chaoos pour achever le sor-
tilége. Le Bdton et le sortilége étaient liés a
la putssance méme de la terre. Jagar Tharn
brisa enduite le Bdton en sept morceaux et
langa un sort de Bannissement, les disper- \ \
sant dands les endroits led plus reculés du roy- %,
aume. Car, le lien étant achevé, le Biton ne pou-
vait étre détruit. Il examina ensuite sa nouvelle “Garde
Impériale”. Le sortilége qu'il avait utilisé durerait
Jusgu'a ce qu'il décide de lui-méme de les bannir. Il
pensa qu'il ferait bon régner... Jagar Tharn avait
Uintention d'utiliser tows les pouvoirs dun Empereur
pour savourer son régne sur [ Aréne...
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VoL douvenez ded jewx de riles oi on utilisait un papier et un cray-
on? Les limites de votre aventure étaient celles de votre imagination. Le
matitre du donjon ne poussail personne dand une voie particuliére (#'il

savait ce qu'il faisail), mats permettail aw contraire aux joueurs d'explorer
Uunivers qu'il avait créé. Si vous vouliez rester dans une ville et devenir un
béros local, pas de probléme. Si vous préfériez vivre dansda pean dun capitaine
de vaissean interstellaire et sauver Uunivers, la non plus pas de probléme. Un
bon maitre de jeu doit aveir énormément J'imagination, et connaikre touted les
réponses. Led joucurs apportaient Laventure.

Dana ce jeu, The Elder Serolls, nous nows somumed efforcés de restituer
le plaisir ded jenx de réles. L'univers du jeu peut étre exploré de mille maniéres,
dans plus de 400 liew:x oi vous affronterez la mort d'une fagon nouvelle et sur-
prenante. Dans cet univers, ceux qui aiment les combals et les sorts peuvent
devenir riches et célébres en prouvant leur valeur au combat. Parmi les cen-
taines de quéles qui parsément le jeu, Lopportunité de sauver U Empire exiale,
pour cewx qut sonl assez braves ou assez fous pour tenter de le faire. Nowd
avons Uintention de développer des modules d'extension et d aultres aventures
pour que les joueurs puissent explorer de nouveaux liewx et résoudre de nou-
velles énigmed.

Danes The Elder Serolly, il n’y a ni Bien, ni Mal. Nous avons toujours
pendé que Lidée de la lutte du bien contre le mal était un cliché un peu usé,
méme ot ¢ est une bade Eﬁfﬂ# pour la eréation d'un scénario. Dans le monde
réel, les choses ne se padsent pas de cette maniére. Nous avons inclus une quéte
globale pour ceux qui veulent participer a Uéternelle bataille de la Lumiére con-
tre les Ténébres, mais Uéchec signifie seulement que le personnage utilisé finit
sa carriére de facon malbeureuse, mais Laventure n'est pas terminée pour les
dizaines d'autres personnages que vous pouver incarner. Si vous voulez jouer le
réle 'un voleur qui détrousse dinnocents nobles, vous pouvez le faire. Si le role
du guerrier qué pourchasse les voleurs vous convient miewx, pas de probléme.
Nous n’avond fait que rentrer dans l'ordinateur tous les paramétres du roy-
aime: perdonnages et letrs motivations, monstres et trédord, rots el recneds et
leurd quéles. Le reste ne dépend plus que de vou.

La quéte présentée dans l'introduction consiste a ramener {'Empereur
de la dimendsion dands laquelle il a été emprivonné par Jagar Tharn, en retrou-
vant les neuf morceaux du Béiton du Chaos. Apprenez a bien connailtre ce
monde el sed coulunes avant de vous aventurer sur des routes. LiAréne peut étre
mortelle pour les non-initiés. Explorez le plus souvent podsible, en utilisant les
nombreuses crypled el repaires oubliés du reyaume pour améliorer votre tech-
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mque. Vous y gagnerez Uexpérience nécessaire pour vainere les créatures et les
personnages de plus en plus puissants que vous rencontrerez en progressant
dans laventure. Soyez altentifs aux réves ou anx messages que vous recevrez.
St aucune limite de tempd ne vient entraver vos actions, les informations qu’ils
contiennent peuvent étre importantes, et parfois nécessaires pour achever la
quéte finale, car de nombreuses épreuves vous attendent avant de pouvoir recon-
alituer le Biton du Chaos. Les buit morceaux du Biton sont ['unique moyen
douvrir le passage vers la dimenoion oit UEmpereur a été banni, Attendez votre
beure, et gagnez de lexpérience. En fait, UEmpereur et les morceaux du Béton
ne risquent pas daller bien loin...

La création &'un premier jeu de réles sur ordinateur fut une expéri-
ence parfois frustrante, toujours passionnante, et pleinement satisfaisante.
Nouws avons passé de longues nuils a discuter des divers aspects du jen, essayant
de faire en sorte que voud, le consommateur, puissiez évoluer dans un environ-
nement fantastique le plus réaliste possible, sands vous retrouver dands une autre
monde ausot ennuyeux (tout le monde peut le faire, il suffit de regarder par la
Jenétre). Notre engagement et notre objectif étaient de créer le meilleur jeu de
réles fantastique. Pour nous, il est trés important que les utilisatenrs qui ache-
tent notre jeu ressentent le méme plaisir que les programmeurs, les seénaristes,
les graphistes et moi-méme ont éprouvé en le développant. Mais, comme dand
toute tentative de création, nous savons que noud n'avons pas toutes les répona-
ed. Votre opinion sur TES/Arena est trés importante pour nous.

N'bésitez pas a nous écrire pour nous faire part de vos commentaires. Pour
Ubeure, affiitez votre épée et gardez vos dorts a portée de main, car votre aven-
fure commence iet...

VJ Laksbman
Respondsable de la conception
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1. Nouvelle Partie (Start New Game):

Cette option permet de commencer une nouvelle partie. La quéte sera
réinitialisée, ainsi que tous les personnages non-joueurs. Choisissez
cette option lorsque vous jouez pour la premiére fois.

2. Chargement (Load Saved Game):

Cette option permet d'accéder & une fenétre vous permettant de
choisir la partie a charger dans la liste des sauvegardes.

3. Exit:

Cette option permet de revenir au monde merveilleux du DOS.

Créacior de person rages

Vous aurez le choix entre deux options:
1) Création (Generate)
2) Sélection (Select)

La premiére option vous permet de créer un personnage d'aprés 10
questions qui détermineront quelle est la classe qui correspond le mieux
i sa personnalité. Suivez les instructions afhichées sur I'écran pour la
création de votre personnage. VOUS N'ETES PAS OBLIGE de choisir la
classe indiquée par le programme. Celle-ci est choisie en fonction de la
personnalité, et n'est qu'une évaluation de la meilleure classe selon le
personnage, et celle dans lequel il aura le plus de chances de survivre.
[l s’agit en fait d'un guide. Lorsque vous avez terminé, suivez les
instructions affichées sur I'écran pour définir les statistiques du
personnage.

L'option 2 vous permettra d'accéder & une liste de 18 classes de
personnages et de choisir celui que vous voulez incarner. Lorsque vous
avez terminé, suivez les instructions affichées sur I'écran pour définir

les statistiques du personnage.



Srar'zsd ques des Per-sannages

Une fois que vous aurez choisi le pays d’origine et le nom du person nage, et
que vous aurez répondu aux questions qui détermineront quelle est la
meilleure classe, vous passerez aux statistiques du rsonnage. Ces
statistiques sont indiquées selon une échelle de 1 &lﬁ}ﬂ, un niveau de 50
correspondant & un niveau moyen. Vous remarquerez que le choix des
compétences est basé sur la classe choisie. Les points de bonus sont
affichés dans une fenétre. Vous pouvez distribuer ces points dans les
diverses compétences pour personnaliser votre héros. IE.’I\T'-:ml;-lin:::a: pas de
suivre les conseils qui vous sont donnés pour réussir dans la classe
choisie, selon les compétences les plus utiles. Toutes les classes
disposent de deux caractéristiques principales et de six compétences
secondaires.

N'oubliez pas non plus qu'un niveau de 50 est un njveau moyen. Cela veut
dire que 50% des créatures seront meilleures que vous dans ce domaine, et

ue 50% seront moins fortes. Prenons la Force comme exemple: Une force
je 72 indiquera que la force du personnage est supérieure & /1% de la popu-
lation de I'Empire. Les créatures de force 72 seront aussi fortes que le per-
sonnage, celles qui dépassent ce niveau étant plus fortes que lui.

Lorsque vous avez terminé, cliquez sur I'option “Terminé” (Done) pour
passer i |'étape suivante.

& Cha{,ﬂc d s VEane

Apres avoir défini les compétences du
personnage, vous pourrez choisir

son visage. Cliquez sur sa téte avec le
bouton gauche de la souris pour

faire défiler les différents visages
disponibles. Lorsque vous avez
terminé, cliquez sur “Terminé” (Done).
Vous étes maintenant prét i vous
lancer dans I'aventure et A voyager sur
les routes de I"Aréne.




S tadﬁdqufs des personnages

Il existe 8 starisﬁc}ues principales qui définissent le profil de votre
personnage dans le monde de I'Aréne. Voici une liste détaillée de ces
caractéristiques:

1. Force: FCE (Strength STR)

Indique votre force. Ce niveau affecte le montant des dégits infligés
lors 3&5 combats, et détermine les points de fatigue. La force affecte
également la charge transportable et la longueur des sauts. Les guerriers
doivent absolument avoir un niveau de force assez haut.

2. Intelligence:INT

Indique le niveau d'intelligence du personnage. Elle détermine le nombre
de points de magie disponibles pour lance:l:l‘:lges sorts, et les chances de

toucher les cibles avec des sorts agissant sur leur mental. L'intelligence affecte
également vos chances lorsque vous négociez des objets ou essayez de cro-
cheter une serrure. Les voleurs et les magiciens doivent posséder un haut
niveau d'intelligence.

3. Volonté: VOL (Willpower WIL)

Indique votre niveau de force mentale. Il affecte votre résistance 4 la
magie et votre prédisposition au maniement des sorts a eftet mental. Il
affecte également vos capacités de négociateur auprés des marchands et
des aubergistes. Tout personnage devant résister aux sorts doit avoir un
nmiveau de volonté assez élevé,

4. Agilité: AGI
Indique votre agilité. Cette valeur atfecte directement vos chances de
toucher un ennemi avec une arme de mélée, d'étre touché dans un combat au
corps 4 corps, et d'étre touché par des sorts directs. Elle affecte
également vos chances lors du vol d'un objet ou pour crocheter une
serrure. Les classes de voleurs doivent impérativement étre trés agiles.

5. Vitesse: VIT (Speed SPD)

Indique votre rapidité. Elle affecte directement le temps nécessaire pour
lancer un sort, le nombre de mouvements possibles lors des combats ou de
'exploration, et la cadence de tir si vous utilisez une arme de jet.

Toutes les classes de personnages, notamment les guerriers et les

voleurs, doivent étre assez rapides.
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6. Endurance: END

Indique votre état de santé général. Elle affecte directement le nombre
de points de vie, le temps nécessaire pour récupérer en cas de blessures,
et elle est prise en compte pour le calcul des points de fatigue. Elle
affecte également votre résistance aux poisons et autres drogues. Les
guerriers et les personnages des classes assimilées doivent étre trés
résistants.

7. Personnalité: PER

Permet d'évaluer le charme et la sociabilité de votre personnage. Cette
valeur affecte directement vos capacités de négociateur avec les autres
personnages que vous rencontrerez. Un personnage appelé & négocier et
discuter souvent avec les autres créatures doit avoir une forte
personnalité.

8. Chance: CHN (Luck LUC)

Votre niveau de chance. C'est un modificateur puissant pour I'évaluation
du résultat de vos actions (attaque, défense, esquive, etc...). Un niveau
de chance élevé est important, mais pas essentiel, pour toutes les

classes de personnages. N'oubliez pas que, comme pour toutes les
statistiques, votre personnage peut étre “chanceux” ou “malchanceux”,
selon son niveau de chance, la valeur moyenne étant 50.
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Explications sur les modificateurs

Comme pour tous les modificateurs du jeu, un chiffre positif indique un
bonus, et un chiffre négatif une pénaiité. Les modificateurs indiqués ci-dessus
(& coté des statistiques) correspondent aux facteurs suivants:

FOR (STR)

Dégits: Ce chifire modifie le nombre des points de dégiits
infligés dans les combats au corps 4 corps. Les
personnages de force ou supérieure auront un
modifica positif. Ceux dont le niveau de force est
intérieur ou égal 4 45 auront un modihcateur
négatif.

Kilos maxi: Indique la charge maximum que peut transporter
votre personnage. Au-dela de ce poids, celm-a
sera trop encombré. Si un personnage transporte
un poids trop important, les points de fatigue s'en
ressentiront, jusqu'a ce quil ne puisse plus
bouger ou attaquer.

INT

Points de magie: ~ Ce chiffre représente les pouvoirs magiques dont
dispose un magicien, et peut étre compris entre 2
et 200. Les points de magie des sorciers peuvent
aller de 3 a 300. Lorsque le niveau d'intelligence
d'un magicien augmente, ses points de magie
augmentent également.

VOL (WIL)

Défense contre la magie: '
Ce chiffre représente les points de bonus ou de
pénalité lursqu un magicien ennemi vous attaque,
Plus le niveau de volonté est élevé, plus VOus
aurez de chances de résister aux sorts ennemis.

AGI

[mpact: Ce chiffre indique les points de bonus ou de
pénalité attaquez I'ennemi dans un combat au
corps a corps. Plus votre personnage est agile,
plus vous aurez de chances de toucher votre
adversaire.

Défense: Ce chiffre est ajouté ou retranché i vos points

d’armure, selon votre niveau d'agilité. Plus le per-
sonnage est agile, plus le chiffre retranché est
important. N'oubliez pas que les points de pro-
tection Fnl'i{_‘tiﬂl'lnf:nt a ['inverse, et que p]us ]E
nombre de points est faible, plus votre armure est
efficace.



VIT (SPD)

Général:

END
Santé:

Guérison:

PER

Charisme:

CHN (LUC)

Général:

Si la vitesse est abordée dans le chapitre des Statis-
tiques, il est important de mentionnerici qu'un per-
sonnage rapide se déplacera et maniera son arme plus
vite. Ces avantages, ou pénalités, peuvent faire une
grande différence pour votre survie.

Ce chiffre représente le nombre de points de santé
ajoutés ou retranchés de vos points de vie lors de la
création du personnage, et lorsque celui-ci passe au
niveau supérieur. Les personnages trés endurants
bénéficieront de davantage de points de vie lorsqu'ils
passeront au niveau supérieur.

Ce pourcentage représente le taux de modification
pris en compte pdm:calculer le temps nécessaire pour
une guérison, statistique commune 2 tous les person-
ages. Ce chiffre est ajouté ou retranché de votre
numbre total de points de vie pour chaque heure'de
sommeil. Les personnages trés résistants guériront
donc plus vite pendant chaque heure
de sommeil. |

Ce pourcentage représente la modification des
chances de base de négocier avec succés avec les dif-
férents personnages que vous rencontrerez dans le
royaume. Les personnages ayant une forte personnal-
ité pourront marchander plus facilement et auront

moins de mal & soutirer des informations aux person=

nages de rencontre.

=y
A
L

I'est important de mentionner ici que la chance peut
avoir une profonde influence sur votre vie. Les per-
sonnages ayant beaucoup de chance pourront réussir
plus facilement tout ce qu 'ils ﬁntreprennent A
l'inverse, les personnages qui n'ont pas b-aa.uc:nup de
chance se heurteront & des difficultés certaines pour
arriver a leurs fins.

-
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Niveau de protection des armures

Sur cette fiche de personnage, vous verrez que des chiffres sont affichés 4 coté de
votre corps. Ces chiffres représentent le niveau de protection des différentes par-
ties du corps. Le niveau de protection des armures est au maximum de +10
(aucune protection) et peut étre indiqué par des chiffres négatifs, qui indiquent
le niveau de protection. En principe, plus ce chiffre est négatif, plus la protection
de votre armure est efficace. Donc, un personnage avec un niveau de protection
de +10 est moins protégé qu'un personnage dont le niveau est +3, et un person-
nage avec un niveau de protection de -4 est encore mieux protégé.

Les chiffres sont placés pour indiquer le niveau de protection des
diftérentes parties du corps. Ils sont disposés comme suit (de haut en bas):

DjERIEFRIEFRIERIERIRIRIRIRIEIE] O]

Téte (casque)
Epaule droite Epaule gauche

Poitrine (cuirasse) (épauliéres)

Mains (Gants)

Taille et cuisses
(tassette)

Jambes et pieds

(bottes)

R P P P R e R

ot ol = ||_I'._.-|..-I
e NP e R oo S Y

LY tm S W

BRERERRRRRREREE

Pour des informations détaillées sur les armures, leurs éléments, leur niveau
de protection et leurs effets sur |'équipement, consultez le chapitre

“Magasins”.
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Voici une bréve description de chaque race, détaillant leurs points forts et
leurs prédispositions pour certaines carriéres:

Nords:
Les Nords viennent de la province de Skyrim. Ces étres grands, a la

peau claire, sont forts, robustes et courageux. La rumeur prétend que
leur environnement arctique les a immunisé contre les effets du froid,
car ils semblent repousser les attaques les plus glaciales. Les Nords ne
subissent que la moitié des dégits normaux en cas d'attaque “froide”, et
ne sont pas touchés en cas de parade. Ils excellent dans tous les arts des
armes blanches et les boucliers.

wls:
Les Khajiits sont originaires de la province d'Elsweyr. Ces étres  la
peau claire sont extrémement robustes, intelligents et agiles. La légende
dit qu'ils descendent d'une ancienne race de félins intelligents, car ils
ont gardé d'étranges similitudes morphologiques. De nombreux Khaji-
its ont pris |'habitude de se peindre le visage pour ressembler i leurs
lointains cousins, les chats prédateurs qui rédent dans le grand désert.
Les Khajiits sont d'excellents grimpeurs, et sont capables d'escalader
les parois d'un gouffre & une vitesse supérieure i toutes les autres races.
Ce sont des adeptes en matiére de vol et de tours de passe-passe.

Gardes Rouges:

Les Gardes Rouges viennent de la province d'Hammerfell. Ils sont
issus d'une souche trés puissante, et ont la réputation d'étre trés
robustes et rapides. La légende prétend que les Gardes Rouges sont
plus prédisposés au maniement des armes que les autres races. Les
Gardes Rouges regoivent un bonus de (niveau/3) en cas d'attaque avec
une arme de mélée, mais pas avec des arcs ou des armes de jet. Ils
excellent dans tous les arts de combat avec des épées et des boucliers.

Bretona:

Les Bretons sont originaires de la province de Haut Roc. Ils sont
grands, et ont des cheveux sombres. Les Bretons sont trés intelligents
et obstinés, et trés ouverts. On dit que les Bretons grandissent dans la
magie, car elle semble imprégner tout leur étre. C'est pourquoi ils ne
subissent que la moitié des dégéts normaux en cas d'attaque magique,
et aucun dégit en cas de parade réussie. Ils excellent dans 'art des
arcanes magiques.
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Argoniens:

Les Argoniens viennent de la province du Marais Noir. Cette race de rep-
tiles trés évolués est trés & 'aise dans les zones marécageuses, dont elle est
originaire. Ils sont réputés pour leur intelligence, leur agilité et leur rapidité.
A cause de leur morphologie de reptile, les Argoniens se fatiguent trés peu
en nageant, et se nolent trés rarement. Ils peuvent également nager beau-
coup plus vite que toutes les autres races. Ce sont des adeptes de tous les
arts ol l'arcane est présente, ou s'il s'agit de vol et de prestidigitation.

Elfes des Bois:

Les Elfes des Bois sont originaires de la province de Valenwood. Ils habitent
dans les bois, et vivent en harmonie avec tout ce qui pousse dans les vertes
foréts de leur province natale. Ils sont extrémement agiles et trés rapides. Ils
bénéficient d'un bonus de (Niveau/3) lorsqu'ils utilisent des arcs. Ils sont &
I'aise dans toutes les classes, mais leur agilité les prédispose mieux & une car-
riere de voleur.

Grands Elfes:

Les Grands Elfes viennent de l'ile de Summurset. Ils sont grands, avec une
peau dorée et des yeux en amande. Les Grands Elfes sont trés intelligents,
agiles et obstinés. Ils semblent étre attirés par la magie comme les papillons
par la lumiére. Ils sont doués pour 'usage des sorts, et font souvent de formi-
dables sorciers. Les Grands Elfes sont naturellement immunisés contre les
sorts de paralysie. Ils excellent dans tous les arts ol la magie est présente.

Elfes Noirs:

Les Eltes Noirs sont originaires de la province de Morrowind. De grande
taille, ils ont la peau sombre et les yeux rouges et brillants. Ils ont la réputa-
tion d'étre trés forts, trés intelligents et trés rapides. Les Elfes Noirs sem-
blent naturellement doués pour I'usage de la magie avec des armes. Les Elfes
Noirs bénéficient d'un bonus de (Niveau/4) lorsqu'ils utilisent une arme de
mélée ou de jet. Ce sont des adeptes de tous les arts de combat o1 la magie
est utilisée.



&Dﬂﬁﬂf’f P cion des classes
de personnages

Classes de voleurs

Si toutes les classes de voleurs sont douées pour crocheter des serrures,
désarmer des pieges, faire les poches et voler des objets, certaines classes

résentent des avantages ou des inconvénients dans chacun de ces domaines.
Ees caractéristiques principales pour toutes les classes de voleurs sont
I’agjhité et 1’inteﬂigence‘ Il est également préférable d’avoir des voleurs tres
rapides.

Voleurs

Rapides, agiles, rusés, les Voleurs utilisent toutes ces qualités pour
vivre de leurs rapines. Dans les combats, ils sont utiles pour surpren-
dre I'ennemi, reconnaitre le terrain, ou pour porter les coups critiques.
Les Voleurs ont une chance par niveau de porter un coup critique
lorsqu'ils attaquent un adversaire. Un coup critique est défini de la
maniére suivante: il cause 3 fois plus de dégits que l'arme inflige nor-
malement. Les Voleurs sont les plus rapides pour gagner des mveaux.
Ils commencent avec un modificateur de 10 pour I'impact des coups et
25 points de vie. Les voleurs peuvent crocheter des serrures et
désarmer des piéges. Leur habileté augmente en méme temps que leur

niveau.

Armes: Dague, Epée courte, Epée large, Sabre,
Ha_che t_ie Guerre, Arc court

Armures: Curr uniquement

Bouclier: Petit bouclier uniquement

Points de vie au départ: 25 + d10
Cambrioleurds

Les cambrioleurs sont des experts pour désarmer des piéges, crocheter
des serrures, et s'infiltrer dans certains endroits. Ils le font mieux que
n'importe quelle autre classe, s'améliorant sans reliache pour trouver
des passages vers des endroits réputés inaccessibles. Ils sont trés utiles
pour l'eﬁﬂratiun des donjons, palais et autres endroits ol d'autres
seraient bloqués par des portes et/ou des coffres fermés. A cause de la
nature délicate de leur travail, ils sont limités quant au choix de leur
armure et des armes qu'ils peuvent utiliser. Ils ne peuvent pas utiliser
de boucliers. Les cambrioleurs regoivent é?'a.iement une chance par
niveau de porter un coup critique (3 fois plus de dégits) lnrsqu'ﬁs
attaquent un adversaire, mais sont moins doués que les voleurs dans ce

domaine.

Armes: Dague, Epée courte, Tanto, Arc court
Armures: Cuir umiquement

Bouclier: Aucun

Points de vie au départ: 25 + d8
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Adsassing

Les assassins sont les exécuteurs de la nuit, et sont bien entrainés pour
les meurtres. lls excellent dans ce domaine, et sont capables de trouver
les points faibles ou les zones critiques a frapper, et réussissent souvent
i vaincre des ennemis beaucoup plus puissants. Les assassins ont le
plus de chances par niveau de porter un coup fatal (3 fois plus de
dégits) lorsqu'ils attaquent. Grice a leur entrainement, les assassins
ont 4 leur disposition un vaste choix d’armes, mais ils ne peuvent pas
porter d'autre armure que du cuir et ne peuvent pas utiliser de bouch-
er.

Armes: Toutes
Armures: Cuir uniguement
Bouclier: Aucun

Points de vie de dépﬂrt: 25 + d12
Pillards

Les pillards sont des voleurs bien entrainés au maniement des armes et
armures. Ils savent combiner l'agilité et la ruse de leurs semblables au
maniement des armes. Ce sont des personnages formidables et polywva-
lents. Ils sont comparables aux guerriers pour les combats, mais sont
également capables de désarmer les piéges et de crocheter des ser-
rures. Les pillards peuvent porter des armures de mailles et utiliser
n'importe quelle arme ou bouclier, i I'exception du Bouclier de la
Tour. Ils ont une légére chance par niveau de porter un coup critique

(3 fois plus de dégéts).

Armes: Toutes ‘ _

Armures: Cuirs et m?uiles uniquement
B{}].l-::lier: . Tous, sauf le Bouclier de la Tour
Points de vie de départ: 25 + d14

Acrobates

Les acrobates sont des voleurs qui ont développé et travaillé leur
agilité et leur équilibre & un tel point qu'ils sont incroyablement doués
pour escalader les murs, courir, sauter et tomber. Ils peuvent parfois
porter un coup critique, s'ils se trouvent derriére leur adversaire. lls
peuvent également sauter trés loin et escalader des murs plus vite et
plus sirement que les voleurs. Ils sont généralement les plus rapides a
pied. De plus, A cause de leur agilité, les acrobates réduisent les
chances cﬁ: I'adversaire de porter un coup. lls sont trés dithciles a
toucher, et ils sont dangereux lors des combats. Comme ils doivent
rester agiles et r’apide'ﬁﬁes acrobates ne peuvent porter qu'une armure
de cuir, pas de bouclier, mais ont un vaste choix d'armes 4 leur disposi-
tion.

Armes: |arge. Hachette, Tanto, Arc court
Armures: Cuir uniquement
Bouclier: Aucun

Points de vie de départ: 25 + d8



Bardes

Les bardes sont les légendaires “hommes a tout faire”. Ils peuvent faire
une multitude de choses, comme par exemple: désarmer les pi¢ges,

orter des coups critiques de |'arriére, manier les armes, la mage, etc...
%’est une classe de personnages trés polyvalents, capables de se sortir
de toutes les situations. Les bardes regoivent autant de points de magie
que leur niveau d'intelligence au début du jeu.

[Is peuvent utiliser un grand nombre d'armes, peuvent porter certaines
armures, et tous les boucliers, a I'exception du Bouclier de la Tour. Les
bardes peuvent également porter des coups critiques, mais ne sont pas
aussi doués que les autres types de voleurs.

Armes: large, Sabre, Masse, Hachette, Hache
de Guerre, iﬂ: court

Armures:Cuirs ou Mailles uniquement
Bouclier: Tous, sauf le Boucler de la Tour

Points de vie de départ: 25 + d10

Classes de Guerriers

Les classes de guerriers sont la force de 'Empire. Ils sont polyvalents

et utiles dans la plupart des situations, car aucun probléme et aucune

énigme ne peuvent étre résolus sans l'aide d'une épée. Sauf dans les cas
indiqués, les classes de guerriers ne peuvent pas utiliser la magie. Les carac-
téristiques pﬁncigales es classes de guerriers sont la force et

I'endurance. Un bon niveau d'agilité est également préférable, car

celui-ci affecte directement le niveau de protection EE leur armure.

Guerrierd

Les guerriers sont les plbersnnna,ges de base du monde de Tamriel. Ces
personnages sont les plus polyvalents, et peuvent utiliser leur art du
combat dans presque toutes [es situations. Ils peuvent utiliser
n'importe quel type d'arme, d’armure et de bouclier. Les Chevaliers et
les (_lr:)l_]ElTiE[‘E sont les seuls qui puissent porter une armure de plaques.
Cest un élément trés important, car c'est la seule armure suffisamment
résistante pour pouvoir étre ensorcelée. C'est pourquoi seuls les
Guerriers, les Chevaliers et les Rangers peuvent porter une telle
armure. Les Guerriers progressent rapicﬁament dans les niveaux, juste
derriére les Voleurs. Dansﬂs plus hauts niveaux, cette rapidité de pro-
gression et |'utilisation d'objets magiques en font les égaux des magi-
ciens et autres enchanteurs.

Arme: Toutes
Armures: Toutes

Boucher: Tous
Points de vie de départ: 25 + d20
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Chevalierds

Les Chevaliers sont les combattants de la classe noble. Ils ont été
élevés dans les traditions de la chevalerie et se comportent avec hon-
neur et dignité. Les Chevaliers peuvent utiliser toutes les armes et
porter n'importe quel type d'armure & I'exception des cuirs, et utiliser
n'importe quel bouclier. De plus, grice & leur force de caractére, les
Chevaliers sont insensibles a la paralysie, qu'elle soit provoquée par
des sorts ou par un poison. Ils peuvent égﬂement réparer les armes et
armures endommagées. Les réparations sont effectuées automatique-
ment sur les armes et armures qui font partie de leur inventaire. Les
Chevaliers et les autres classes de combattants ne progressent pas aus-
si vite que les Guerriers.

Armes: Toutes
Armures:Toutes sauf les cuirs
Bouchiers: Tous

Points de vie de départ: 25 + d18

Rangerds

Les Rangers sont des hommes des bois et des chasseurs, et des experts
dans l'art du pistage, de la survie et du repérage. Ils peuvent porter
n'imlﬂnrte quel type d’armure jusqu'aux mailles, et utiliser n'importe
quelle arme. Ils ne ]Feuvent pas utiliser de boucliers. Grice a leur
entrainement pour la survie et le pistage, ils peuvent se rendre plus
rapidement d'une wille & l'autre. 5« lus, les Rangers causent des
dégits égaux a leur niveau a leurs adversaires.

Armes: Toutes
Armures: Toutes ;
Boucliers: Tous sauf le Bouchier de la Tour

Points de vie de départ: 25 + d18

Archerys

Les archers sont les tireurs d'élite de |'Empire, et savent bien se

servir des armes de jet pendant les combats. Ils peuvent porter
n'importe quel type d'armure jusqu'aux mailles, et peuvent utiliser
toutes les armes. Flaa ne peuvent pas utiliser de bouclier. Les Archers
ont une chance supplémentaire de porter un coup critique par niveau
d’expérience lorsqu'ils utilisent une arme de jet (Erc court ou long). Un
coup critique inflige 3 fois plus de dégats selon l'arme utilisée.

Armes: Toutes

Armures:Cuirs ou Mailles uniquement
Boucliers: Aucun

Points de vie de départ: 25 + d16




Moines

Les moines font appel & une discipline mentale pour se transformer en
terribles machines g tuer. Ils ne peuvent pas porter d'armures ou de
boucliers, mais peuvent utiliser nimporte quelle arme. Les moines ont
une chance par niveau d'expérience de porter un coup critique (3 fois
plus de dégéts) lors des combats. Ce bonus n'est pas attribué avec les
armes de jet. De plus, si un adversaire attaque un moine, le nombre de
niveaux du moine est déduit de ses chances de pouvoir le toucher.
Gréce a leur discipline mentale, les moines peuvent réduire le montant
des dégits qu'ils subiraient normalement. EEATEHE de parade réussie
contre un sort, ils ne subissent aucun dégit, et en cas d'attaque nor-
male, ils ne subissent que la moitié des d%gﬁts normaux.

Armes: Toutes
Armures: Aucune
Boucliers: Aucun

Points de vie de départ: 25 +d14

Barbares

Les Barbares sont des guerriers qui ont appris & se battre pour sur-
vivre dans les dures conditions de leur terre d'origine. Ils peuvent
utiliser les armures jusqu’aux mailles, et n'importe quelle arme ou
bouclier. Les Barbares débutent dans le jeu avec plus de points de vie
que toutes les autres classes de personnages. Gréce a leur constitution
robuste, les Barbares sont naturellement immunisés contre les poisons.
Leur physique impressionnant leur Hermet de récupérer plus vite des

points de vie, en fonction de leur endurance.

Armes: Toutes

Armures: Cuir et mailles uniquement
Bouclier: Tous

Points de vie de départ: 25 + d30

Classes de Magiciens

Les classes de magiciens et de sorciers utilisent et manmipulent les

forces magiques. [ls sont, dans les plus hauts niveaux, les personnages les
lus puissants, surtout grice au grand nombre de sorts ?lu’ﬂs connaissent.

Ees caractéristiques principales de ces classes sont l'intelligence et la volonté.

Magiciens
Les magiciens naissent et grandissent dans la magie. Ils ne peuvent pas

porter d'armures, ni utiliser de boucliers. Mais ils disposent d'un choix
assez varié d'armes. Les sorts sont leur principal moyen d’attaque et de
défense. Les purs magiciens commencent le jeu avec un nombre de
points de magie égal au double de leur niveau d'intelligence.

Armes: Dague, Baton
Armures: Aucune
Bouclier: Petit écu uniquement

Points de vie de départ: 25 + d6
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Sorciers
Les Sorciers sont les plus étranges des magiciens. Ils sont nés avec des
ﬁouvni_rs magiques, mais ne sont pas capables de générer eux-mémes

es points de magie. Cela ne veut pas dire qu'ils sont moins puissants:
en fait, les Sorciers ont un potentiel de puissance beaucoup plus élevé
que toutes les autres classes de magiciens. Ceci est dii 4 leur utilisation
particuliére de la magie. Les Sorciers sont, en qure-hzlue sorte, des “bat-
teries” magiques. lls absorbent les points de magie des sorts qui sont
lancés contre aux (ils peuvent absorber jusqu’a 3 fois leur niveau
d'intelligence). Si un sort est absorbé, le Sorcier ne subit aucun dégat,
et le rapport (Points du sort lancé/Niveau du Sorcier) est rajouté & ses
points de magie. Ces points de magie restent acquis tant qu'ils ne sont
pas utilisés. Si un Sorcier ne réussit pas A absorber un sort ennemi,
celpi-cidgarde sa puissance de frappe, quel que soit son effet. Les
points de magie des Sorciers ne se régénérent pas, et ils n'absorbent
pas de points de magie avec leurs propres sorts. Si un Sorcier a
absorbé le maximum de points de magie possibles, il ne pourra plus
absorber d’autres
sorts, et sera touché comme les autres personnages. En dehors de ces
restrictions, ils peuvent lancer des sorts trés puissants, car ils

isposent d'un nombre de points de magie supérieur i toutes les autres
races de magiciens lorsqu'ils sont “chargés” au maximum. Ils peuvent
done lance?‘%gs sorts puissants méme dans les niveaux les plus bas, si
bien siir ces sorts sont inscrits dans leur Livre de Sorts. Les Sorciers
peuvent utiliser certaines armes et armures, mais pas de bouclier. Sans
points de magie, ils peuvent rapidement succomber a une attaque s'ils
n ont pas appris a se défendre.

Armes: Tnptes
Armures: Cuir et mailles uniquement
Bouclier: Aucun

Points de vie de départ: 25 +d6

Guérisseurs

Les Guérisseurs sont des Magiciens qui se consacrent 4 la guérison des
blessures et aident ceux qui sont dans le besoin. Leurs pouvoirs
défensifs semblent trés puissants, contrairement  leurs pouveirs
offensifs. Les Guérisseurs récupérent trés rapidement des points de
vie. Certains sorts défensifs colitent moins clfer pour les Guérisseurs
avec le Faiseur de Sorts. Les Guérisseurs commencent le jeu avec un
nombre de points de magie égal & (1.75 x intelligence).

Armes: Dague, Baton, Masse, Fléau
Armures: Cuirs ou mailles uniquement
Bouclier: Tous jusqu'au B{‘.'UCCI{IE[' Rond
Points de vie de départ: 25 + clﬂ



Magiciens de combat

Les Magiciens de Combat sont entrainés & manipuler les forces mag-

iques pendant les combats. Ils sont extrémement efficaces pour lancer

des sorts offensifs sur I'ennemi. Le nombre des points de magie de

départ est calculé comme suit: Intelligence x Lﬁfx. Certains sorts often-

siff du Faiseur de Sorts sont moins cﬁers pour les Magiciens de Com-

Eat. Un Magicien de Combat trouve rarement son ég:ﬁ dans les com-
ats.

Armes: Toutes
Armures: Cuirs uniquement

Bouclier: Tous, jusqu’au Bouclier Rond
Points de vie de départ: 25 + d10

Sortilameds

Les Sortilames font partie de ces rares magiciens qui sont capables de
lancer des sorts en étant équipés d'une armure ou d’une arme. Ce sont
en fait des guerriers magiciens, dont |'existence est vouée a
l'apprentissage des arts de la guerre, mais aussi a la maitrise des
forces cosmiques. Ils peuvent utiliser n'importe quelle arme, presque
toutes les armures, et tous les boucliers a I'exception du Bouclier (lle la
Tour. Les Sortilames, & cause de leur double dévotion a I'étude des
arcanes et des arts de la guerre, ne regoivent au début du jeu que 1.5 x
leur intelligence en points de magie. é'e&t largement suffisant avec leur
polyvalence dans les combats et les points de vie dont ils bénéticient.

Armes: Toutes
Armures: Cuirs ou Mailles uniquement

Bouclier: Tous sauf le Bouclier de la Tour
Points de vie de départ: 25 + d12

Nocturneds
Les Nocturnes sont des magiciens qui ont perfectionné leur art pour se
consacrer i des activités secrétes: espionnage, inhltration, etc... Ces

créatures de la nuit ressemblent beaucoup a des Voleurs, et peuvent
utiliser leurs immenses pouvoirs pour les aider dans leurs activités noc-
turnes. Au combat, les Nocturnes ont une chance par niveau de porter
un coup critique (3 fois plus de dégits). Les Nocturnes savent cro-
cheter r::s serrures presque aussi bien que les Voleurs. Ils regoivent
également 1.5 x leur intelligence en points de magie au début du jeu.

Armes: Dague, Béton, Arc court, Epée courte, Sabre.
Armures: Cuirs uniquement

Bouclier: Petit écu uniquement
Points de vie de départ: 25 + d8

F
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Guerriers, etc...
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Guerriers Magiciens Magiciens

Autres

Autres

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11*
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0

800
1500
2812
5273
9887
18539
34761
65177
122208

0

1000
1875
36156
6591
12539
23174
43451
81472
152760

0

900
1687
3164
5932
11123
20856
539106
73324
137484

0 0

1100 1000
2062 1875
3867 3515
7250 6591
13595 12359
25491 23174
47796 43451
89617 81472
168032 152760

? Pour chaque niveau supérieur au-dela du niveau 10, multipliez
les points d'expérience par 1.5. Par exemple, un Voleur aura besoin de
(122208 x 1.5), soit 183312 point d'expérience pour passer au niveau 11.
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Condition des personnages

Pas toujours en pleine forme. Vous pouvez tomber malade, étre
empoisonné, ensorcelé, ou étre tout simplement intoxiqué. La couleur de
fond affichée derriére le visage d’'un personnage vous indiquera sa condition:

Couleur de fond: Condition:

Bleu océan: Personnage en bonne santé.
Rouge: 10% seulement des points de vie.
Bleu: Personnage ensorcelé.

Vert: Personnage empoisonné ou 1vre.
Jaune: Personnage malade.

Pour obtenir la condition exacte d'un personnage, cliquez sur l'icone du
Serpent (voir Touches et Commandes). Les temples peuvent en général vous
guérir et vous soigner, moyennant finances.
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Boutons affichés sur 'écran

Vous pouvez invoquer de nombreuses options au cours de votre exploration
du monde de Tamriel. Deux rangées de boutons sont affichées a droite de
votre visage. Elles représentent les différentes actions que vous pouvez
effectuer. Les boutons et les actions correspondantes sont détaillés ci-
dessous:

Utilisation de la souris

Cliquez sur le bouton gauche de la souris lorsque le pointeur est en forme de
flache pour vous déplacer dans cette direction. Plus la fleche est éloignée du
centre de I'écran, plus vous vous déplacerez rapidement.

Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur un objet lorsque le pointeur
est en forme de “X” pour utiliser I'objet. L'action dépend du mode choisi:
“parler”, “sort” ou “attaque’ (voir plus loin).

Pour sauter, cliquez sur le bouton droit en maintenant le bouton gauche
enfoncé.

Pour identifier un objet, cliquez sur le bouton droit de la souris

lorsque le pointeur est en forme de "X".

La souris sur la feuille d’équipement

Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur un objet pour I'équiper (si
'objet peut étre équipé par le personnage, en fonction de sa classe). Cliquez
avec le bouton droit sur un objet pour voir les informations correspondantes
(si des informations sont disponibles pour cet objet).

Vous pouvez cliquer avec le bouton gauche de la souris sur le Livre de Sorts.
La liste des sorts disponibles et le nombre de points de magie nécessaires
seront affichés. Cliquez avec le bouton gauche ou droit sur le nom d'un sort
pour voir la fiche correspondante, ainsi que les particulanités du sort. Vous
ne pouvez pas lancer de sorts lorsque vous consultez la fiche de personnage.

Les objets inutilisables sont affichés en rouge.

Les objets utilisables sont affichés en noir.

Les objets équipés sont aflichés en jaune.

Les objets magiques non identifiés sont affichés en bleu.

>
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Epées croisées: Attaque

Cliquez sur cette icéne pour dégainer votre arme et passer en mode
d‘attaque. Maintenez le bouton gauche enfoncé pour vous déplacer dans le
sens de la fleche. Maintenez le bouton droit enfoncé et déplacez la souris
pour frapper avec votre arme. Pour sauter, utilisez la touche “J”. Les touch-
es “Shift” + “J” permettent de faire un long saut. Cliquez A nouveau sur cette
icdne pour rengainer votre arme.

Icone du Soleil: Sorts

Permet de lancer un sort. Cliquez sur cette icéne avec le bouton gauche de la
souris pour ouvrir le Livre de Sorts. Choisissez le sort, et la cible. Pour gag-
ner du temps lorsque vous utilisez & nouveau le méme sort, cliquez & nouveau
sur l'icéne avec le bouton droit de la souris. Si vous disposez des points de
magie nécessaires, le dernier sort choisi sera lancé.

Doigts ramassant de l'or: Voler

Permet de voler quelque chose. Lorsque cette icdne est activée, un message
“Cible?” sera affiché. Choisissez la cible sur I'écran. Si vous avez choisi un
personnage, vous tenterez de lui faire les poches. Si c’est un obstacle, comme
par exemple un coflre ou une porte, un essai de crochetage sera effectué.
Mais soyez tout de méme prudents. Dans une ville, vous risquez d'attirer les

gﬂTdEE.

Icone de la main: Utiliser

Cette ic6ne permet d'utiliser un objet. Lorsque vous cliquez dessus, la liste
des objets magiques utilisables de votre inventaire est affichée sur |'écran.
Cliquez sur l'objet a utiliser et surveillez les éventuels messages du type
“Cible?” pour certains sorts. Remarque: Vous ne pouvez utiliser un objet
magique qu en mode normal (éeran de combat en 3D). Si vous voulez utiliser
une potion de soins, vous devez le faire également dans ce mode, car vous ne
pourrez pas boire une potion si vous avez ouvert une fiche de personnage.

Licone du Serpent: Statut

Statut du joueur. Cliquez sur cette ic6ne pour mettre le jeu en pause et
voir votre statut et |'endroit ot vous veus trouvez, ainsi que d’autres
informations: conditions, date et heure, points de vie, sorts actifs ou
envolitements, ete...
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Licone du Parchemin: Livre de Route

Cette icone est votre “Livre de Route”, c'est-a-dire le journal de vos voyages.
Vous y trouverez des informations sur toutes les quétes que vous avez accep-
tées, 'emplacement des provinces ou des lieux qui ont été inscrits par d'autres
personnages sur votre carte continentale, vos conversations ou les promesses
que vous avez fait. Vous pouvez ainsi voir facilement ce que vous avez accom-
pli, et ce qui reste encore a faire. Attention, car votre livre ne peut enregistrer
que 16 quétes en méme temps! La liste des quétes sera mise a jour automa-
tiquement, et la plus ancienne sera effacée pour quil n’y en ait que 16 sur
I'écran. Si une des quétes effacées est vraiment importante, il vaut mieux
imprimer régulidrement votre livre de route. Voir le paragraphe “Les Quétes’.

'icone du Feu de Camp: Repos

Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur cette icone pour vous reposer.
Pendant les périodes de repos, vous récupérerez progressivement des points
de vie, de magie et de fatigue. Vous pouvez camper n'importe oii en dehors
des murs des cités. Pour t?ﬂrmir en ville, vous devez louer ou “voler” une
chambre et vous trouver dans la taverne oil se trouve la chambre. Le nombre
de points de vie récupérés par heure de sommeil dépend fortement de 'endroit
oit vous dormez. Plus le lit sera confortable (et donc plus cher), plus vous
récupérerez de points.

3/
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Licone de la carte: Automatique/Continentale
Clic gauche:

Si vous cliquez avec le bouton gauche de la souris sur cette icéne, le
parchemin de la carte sera al}iié. Tous les endroits que vous avez
explorés y seront notés. Examinez attentivement cette carte, car elle

peut parfi:is étre I'unique point de repére lorsque vous recherchez
quelque chose. Vous pouvez inscrire des notes sur la carte. Cliquez avec
le bouton gauche de la souris 4 I'endroit o vous voulez écrire une note, et
entrez votre texte. Appuyez sur la touche “Enter” lorsque vous avez fini,
ou cliquez sur le bouton droit de la souris. Vous pouvez effacer des notes
en cliquant sur la ligne & effacer, puis en appuyant sur la touche ESC.
Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur les pointes de la boussole
pour faire défiler la carte. Faites la méme chose au centre pour centrer la
carte sur I'endroit ol vous vous trouvez.

Tous les endroits qui sont rajoutés automatiquement sur la carte (sauf vos
notes) seront affichés & gauche du premier caractére de leur nom. Done,
une auberge inscrite sur votre carte sera affichée A gauche de son nom.

Clic droit:

Cliquez avec le bouton droit de la souris pour voir la Carte Continentale,
qui vous permet de voyager vers d'autres villes ou villages. Vous pouvez
vous r&n«frﬂ a nimporte quel endroit du monde de Tamriel, sauf si vous
étes & l'intérieur d'un donjon, etc... Dans ce cas, vous devez d'abord sortir
pour pouvoir voyager vers une autre ville.



Touche ESC

Menu de configuration. Le jeu sera automatiquement mis en pause et le
menu de configuration sera affiché. Il comporte les options suivantes:

1) Chargement (Load Game)

Permet de charger une partie sauvegardée.

2) Sauvegarder (Save Game)

Sauvegarder la partie en cours. Appuyez sur la touche ESC pour
annuler I'opération. Vous pouvez sauvegarder 10 parties diﬂgrentes.
Chaque partie sauvegardée mobilisant environ 500 Ko, assurez-vous
de disposer de suffisamment d’espace sur votre disque dur!

3) Niveau de détails (Detail Bar)

Une option utile pour accélérer la vitesse d'exécution du jeu sur les
machines trop lentes. Réglez le niveau de détail au minimum pour
optimiser la vitesse du programme.

4) Effets sonores (Sound)

Permet d’augmenter ou de réduire le volume des effets sonores.

5) Musique (Mudic)

Permet d'augmenter ou de réduire le volume de la musique.

6) Retour au DOS (Drop to DOS)

Permet de quitter le jeu pour replonger dans le monde du DOS.

7) Retour au jeu (Continue)
Retour dans I'Aréne.

Portrait des personnages -
Fiche de personnage

Cliquez sur votre nom/visage dans la partie du bas pour voir la fiche de per-
sonnage, d'oll vous pouvez activer un grand nombre d'options. Pour une
description détaillée de ces options, consultez le chapitre “Fiche de Person-

nage .
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Controéles a la souris

La souris est votre interface directe avec le monde d'Arena. Vous

I'utiliserez pour effectuer certaines actions ou choisir des options au

cours de votre aventure. En rr:garrlant I'écran, vous constaterez que le puim
teur de la souris peut avoir 10 formes différentes, une fleche, une épée ou un
“X". Lorsque le pointeur est en forme de teéche, chquez sur le bouton gauche
de la souris pour avancer dans la direction correspondante. Plus la fleche est
éloignée du centre de I'écran, plus vous avancerez rapidement. Lorsque le
pointeur est en forme d'épée, vous 'utilisez pour prendre des objets ou chi-
quer sur des icénes. Lorsque le pointeur est en forme de X, une interaction
sera effectuée sur l'objet ou le personnage pointé, selon le mode d’action.
Pour de plus amples informations, voir un peu plus lomn.

Pour sauter, cliquez sur le bouton droit de la souris en maintenant le

bouton gauche enfoncé. Si vous ne bougez pas, vous sauterez en |'air. Si vous
étes en train de courir, vous ferez un saut plus long. La distance du saut
dépend de votre niveau de force et de votre vitesse. Comme les personnages
avec un haut niveau de vitesse peuvent courir plus rapidement, ils pourront
également sauter plus lomn.




Le pointeur en forme de “X”

Pour identifier un objet ou un personnage (monstre, porte, magasin,
etc...), placez le curseur en forme de ‘X’ dessus et cliquez avec e bou-
ton droit de la souris pour voir les informations sur I'objet. Par exem-
ple, si vous cliquez avec le bouton droit de la souris sur la porte d’'un
magasin, le nom de ce magasin sera affiché et inscrit sur votre carte
pour référence.

Lorsque le pointeur est en forme de X, vous pouvez parfois

mantpule

Pour

selon le

r volre enveironnemendt:

ler & un personnage, essayer de le voler ou lui lancer un sort,
mode d’action choisie (Normal, Sort ou Vol), cliquez dessus

avec le bouton gauche de la souris. Cliquez avec le “X” sur une porte
ou un coffre pour essayer de les crocheter ou voir des informations,
selon le mode choisi (Normal ou Vol).Si vous cliquez de la méme
maniére sur un trésor, la liste des ebjets qu'il contient et que vous pou-
vez récupérer sera athichée.

Consultez le paragraphe précédent sur les boutons affichés sur I'écran
pour une description détaillée des actions possibles.

Clavier

Note: La sourts est nécessaire pour que le jeu fonctionne correctement.

ESC
Fi
F8

Menu de configuration SHIFT + M  Carte Continentale

Fiche de personnage P Prendre/Voler
Activer/Désactiver la boussole R Repos, option de campement
Dégainer/Rengainer l'arme S Statut du perdonnage
dattaque U Utiliser

Lancer un sort Fléche baut Avancer

Sauter Fleche bas Reculer

Sauter vers Lavant (a larrét)  Fliche gauche Tourner a gauche

Carnet Je route Fleche droite  Tourner & droite

Carte automatique CTRL + fléche Courir ou tourner rapidement

dand la direction correspon-
dante.
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Féte Date

Festival de la NouvelleVie ler jour d'Etoile du Matin
Priére des Vents du Sud 15¢me jour d'Etoile du Matin
Féte des Coeurs 16&me jour de Bas Soleil
Premiére Semence 7éme jour de Premiére Graine
Féte des Bouffons 28&me jour de Main de Pluie
Deuxiéme Semence 7éme jour de 2éme Graine
Féte du Mi-L'An | 6&2me jour de Mi-L'An
Festival des Marchands 10éme jour de Haut Soleil
Repos du Soleil 20éme jour de Haut Soleil

Fin des Moissons 27¢me jour de Derniére Graine
Légendes et Chandelles 3éme jour de Feu de Terre
Festival des Sorciéres 13¢me jour de Givrose

Féte de I'Empereur 30éme jour de Givrose
Festival des Guerriers 20éme jour de Bas Soleil
Priére des Vents du Nord | 5¢me jour d'Etoile du Soir

Les dates sont indiquées de la maniére suivante:
(your), (date) jour ﬂu (mois), (année)
Par exemple: Tirdas, 5e jour du Feu de Terre, 3E 389

O: alogmerﬁ

Avec plus de 400 lieux A visiter, Tamriel est vraiment un vaste continent.
Lorsque vous explorerez ce monde, vous aurez probablement besoin de dia-
loguer avec les habitants des cités, villes et villages. Pour parler 2 un person-
nage, cliquez simplement sur lui lorsque le pointeur de la souris est en forme
de “X". Vous entamerez alors la conversation avec ce personnage. Ne vous
Inquiétez pas si certaines personnes vous mettent sur la mauvaise piste. Les
habitants de Tamriel sont des gens honnétes, qui ne vous mentiront jamais,
méme s'ils n'ont pas toutes les informations dont vous avez besoin. Attention:
s1 vous avez dégainé votre arme, les gens ne s'arréteront pas pour vous par-
ler, mais continueront & vaquer i leurs occupations. Vous devez rengainer
votre arme avant de parler & quelqu‘un. En mode dialogue, vous avez le
choix entre plusieurs options:

Qui étes-vous? (Who are you?)

Le personnage répondra en indiquant son métier ou ses moyens d’existence,
.quels qu'ils soient.



O est... (Where is?)

Vous pouvez demander ot se trouve un endroit précis en cliquant sur son
nom dans la liste qui est affichée sur I'écran, ou cliquer sur les options en bas
de cette liste et demander des informations sur 'endroit le plus proche, qu'il
s'agisse d'une auberge, d'un temple ou d'un magasin. Remarque: les auberges

et les tavernes sont des lieux similaires.

Rumeurs... (Rumors)

“Vous pourrez également glaner des rumeurs d'ordre général (jours de féte ou
statut économique de la ville ot vous vous trouvez, ete...), ou des informa-
tions pour trouver du travail. Vous pourrez ainsi connaitre les opportunités
qui existent pour gagner un peu d’or.

Quitter (Exit)

Cette option met fin & la conversation.

Les Quétes

Lorsque vous discuterez avec certains personnages, Vous pourrez Pa.rfﬂis
accepter une quéte. Ces quétes peuvent étre trés variées, et il peut s'agir de
livrer simplement quelque chose 4 un endroit, ou de détruire une créature qui
terrorise les habitants 3 une ville ou d'un v:llage Certains habitants
inscriront méme parfois sur votre carte |'emplacement de eryptes oubliées ou
de lieux mystiques. Dans ces cas-la, vous devez utiliser votre Carnet de
Route. Vous y trouverez un résumé des quétes que vous avez acceptées. Les
nouveaux lieux qui ont été éventuellement sign:.llés seront également inscrits
sur votre carte. Par exemple, si le personnage & qui vous parlez vous indique
ol se trouve la Taniére des Crocs, il vous faudrait chercher dans chaque
province pour la localiser, signalée par une nouvelle icé6ne de donjon sur la
carte. Cette tiche peut parfois étre fastidieuse. Mais si vous examinez votre
Carnet de Route, ]EL province dans laquelle se trouve la Taniére des Crocs
sera indiquée. A partir de |3, il est trés facile de localiser le nouveau donjon.
Votre Carnet de Route ne peut contenir que 16 quétes au maximum. Si vous
acceptez une 17¢me quéte, la premiére sera effacée. Nous vous conseillons
donc d'imprimer souvent votre Carnet de Route pour éviter d'oublier une
quéte. Voir le paragraphe consacré au Carnet de Route.

Les Temples

Les temples de toutes les cités, villes et wllages sont le havre de paix de tous
les aventuriers. Vous pourrez vous y faire soigner, faire exorciser une malé-
diction, ou guérir de vos maladies. Les temples proposent également des
bénédictions pour ceux qui vont partir 4 l'aventure dans les contrées
sauvages et les donjons. N'oubliez pas que les prix varient selon la ville et la
province. Les temples proposent trois services principaux:

39
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Les soins pour les personnages blessés, pour leur permettre de poursuivre
leurs aventures. Pour une somme modique, basée sur I'état du blessé, un per-
sonnage peut étre guéri de toutes ses blessures, qu’elles aient été provoquées
par des sorts ou des armes de combat.

La guérison pour les personnages qui ont eu le malheur d’attraper une des
nombreuses maladies qui guettent tous les aventuriers. Les temples peuvent
érir toutes les maux: empoisonnements, maladies et sortiléges. Le prix
emandé varie en fonction du niveau du personnage et des dommages subis.

La bénédiction des personnages pour toutes les actions qu'ils entreprendront
dans les 24 heures. &ne bénédiction peut étre particuliérement utﬁe pour
ceux qui ont besoin d'un petit coup de main pour venir a bout d'un person-
nage plus fort ou plus résistant, ou simplement pour mettre plus de chances
de leur cété. Elles peuvent faire la différence entre I'aboutissement de votre
uéte et votre disparition prématurée. Le prix demandé dépend du montant
es donations faites au temple en question. Comme dans d’autres endroits, les
guérisseurs des temples peuvent faire preuve de partialité envers les person-
nages originaires de la méme province.

La Guilde des Magiciens

La Guilde des Magiciens est le seul et unique endroit ot vous pourrez
compléter vos connaissances magiques. Les membres de la Guilde proposent
des sorts qu'un magicien peut ensuite inscrire dans son Livre de Sorts. Ils
proposent également des potions et des objets magiques. La force de ces
potions et de ces objets, ainsi que le choix des sorts proposés, dépend du
niveau du Magicien responsable de la Guilde visitée. La Guilde des Magi-

ciens peut subvenir & de nombreux besoins:

Le Faiseur de Sorts (Spellmaker)

permet & ceux qui sont intéressés et qui ont le potentiel nécessaire de créer
des sorts pour leur Livre de Sorts. Le prix de chaque sort dépend de sa puis-
sance. Les sorts achetés seront automatiquement inscrits dans votre Livre de
Sorts. Voir le paragraphe consacré au “Faiseur de Sorts” pour de plus amples
renseignements.

Acbhat de sorts, de potions et d'objets magiques:

La Guilde des Magiciens inscrira des sorts tout préts dans le Livre de
Sorts du magicien, et vous proposera des potions ou des objets mag-
iques.

L'achat de sorts est nécessaire pour qu'un magicien puisse renforcer
ses extraordinaires pouvoirs. Le nombre de sorts proposés dépend du
niveau du magicien responsable de la guilde visitée. Lorsque vous
décidez d'acheter des sorts, la liste de ceux qui sont disponibles sera
affichée sur I'écran.

Lorsque vous choisissez un sort, il sera affiché sur un parchemin, ainsi que
ses ettets. Cliquez sur “Choix d'un nouveau sort” {Cﬁﬂﬁt Another Spell)

ur revenir a la liste des sorts disponibles. Cliquez sur “Acheter Sort” (Buy
g;e]i} pour acheter le sort affiché sur 'écran.



[l est préférable de noter le nom des villes dans lesquelles les guildes pro-
posent un vaste choix de sorts, car cela veut dire que le magicien qui en est
responsable a le niveau d’Adepte, un niveau rare et difficile a atteindre.

Vous pouvez acheter des potions magiques. Les potions sont trés pra-
tiques pour vous soigner si vous manquez de points de magie, pour
acquérir de nouvelles compétences, ou pour vous guérir si vous étes frap-

és par la maladie ou empoisonnés. Le Maitre de la Guilde vous indiquera
a liste des potions disponibles, ainsi que leur prix. Les potions sont p[ius
efficaces si vous les buvez juste aprés avoir été blessé. Si vous tardez & les
utiliser, le mal qui vous aFfJEEtE se renforcera. Les potions deviendront
méme parfois inutiles pour soigner ce mal. N'oubliez pas de consulter sou-
vent le calendrier, car vous pourrez trouver des potions & moitié prix lors
de certaines fétes nationales.

L'achat d’objets magiques peut faire la différence si vous entrez dans une
taniére de monstres: vous pouvez ressortir chargés de trésors fabuleux, ou
ne pas ressortir du tout. Lors de certaines fétes, comme pour les potions,
les Guildes de Magiciens du royaume connu offrent des réductions. Sur-
veillez bien votre calendrier, vous pourrez ainsi achetez cet Anneau de
Foudre en Ebéne dont vous révez tant, et & un prix défiant toute concur-
rence...

Vous pouvez également détecter si un objet magique est en votre possession.
Pour 1/10éme 5:—:— la valeur réelle de cet objet, le Maitre de Guilde tentera de
I'identifier pour vous. En cas de succés, le nom de l'objet changera pour indiquer
ses véritahﬁs propriétés magiques. L'identification des objets est trés utile si vous
voulez connaitre leur état.

Les Tavernes et Auberges

Les tavernes sont un lieu de repos pour les voyageurs fatigués qui veulent passer
une bonne nuit dans un bon lit. Dans les tavernes et les auberges, vous pouvez
dormir, boire un verre, ou simplement vous asseoir et écnuleris conversations.
On dit souvent que les plus grandes aventures ont commencé dans la salle
enfumée d'une taverne, car c est la que sont contées les légendes, pour le plus
rand plaisir des consommateurs. Les auberges et les tavernes vous permettent
ﬁe faire plusieurs choses: Boire un verre pour apaiser votre gorge desséchée. La
biére coulera a flot tant que vous aurez de quoi payer. Mais soyez prudents, car
si vous enabusez, vous risquez de voir certaines de vos compétences en souffrir!

Prendre une chambre pour vous détendre et vous reposer. Le sommeil est le seul
moyen non magique de récupérer des points de vie. En louant une chambre,
vous serez slir de pouvoir bien vous reposer dans une ville que vous ne connais-
sez pas. Attention: vous ne pouvez pas camper dans l'enceinte d'une ville. Vous
ne pouvez dormir que dans une taverne ou une auberge ol vous avez réservé
une chambre. Comme partout dans le monde de Tamriel, vous pouvez négocier
le prix des chambres. Ecouter les conversations et les rumeurs au sujet du monde
de Tamriel. Elles peuvent vous aider & réussir certaines quétes, & obtenir des
indices sur des lieux légendaires, et parfois méme 4 résoudre certaines énigmes.
Si vous voulez obtenir des informations sur des sujetsprécis, le meilleur moyen
est de poser des questions a ce sujet.
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L_es magasf NS

Vous devez absolument équiper votre personnage avec le meilleur
équipement possible, si vous en avez les moyens. Les aventuriers savent,

3 leur expérience et aux erreurs qu'ils ont commises, qu'ils doivent se
er A une simple maxime lorsqu'ils achétent leur équipement: “Vous obtien-
drez ce que vous pouvez acheter”. Les magasins sont le meilleur endroit pour
faire des provisions et acheter du matériel avant de poursuivre votre aven-

ture.

Vous pouvez faire 3 choses lorsque vous étes dans un magasin:

Acheter des armes et des armures. En principe, plus un objet est cher,
plus il est efficace. Pour les armes, celles qui sont plus chéres provo-
queront plus de dégats, dureront plus longtemps, et seront de meilleure
qualité. Les armures plus chéres offriront donc une meilleure protection,
et seront plus résistantes et de meilleure qualité. Remarque: seules les
armures cfe plaques peuvent étre enchantées. Les classes de personnage
ne pouvant pas porter ce genre d'armure ne bénéficient donc pas des
avantages des armures de plaques.

Vendre des armes et des armures dont vous n’avez plus besoin. Les
forgerons spécialistes des armes et armures évalueront les objets et
détermineront leur valeur. Ils vous feront alors une offre. Selon vos
compétences dans ce domaine, vous pourrez négocier un meilleur prix
pour les armes et armures.

Réparer des objets qui ont été endommagés ou brisés. Les forgerons
accepteront de réparer les objets pour une somme équivalente a 10% de
leur valeur, et demanderont généralement un délai d'environ 10 jours. Si
vos compétences de négociateur sont suffisamment développées, vous
ourrez réduire ce délay, ainsi que le prix des réparations. En général,

e délai négocié aura une influence sur le prix: si le forgeron met moins
de temps pour réparer |'objet, le cofit de I'opération sera plus cher, et
inversement. N'oubliez pas que vous aurez peut-étre besoin de certains
objets, et que vous devrez parfois accepter le prix.

Remarque: Vous pouvez vérifier I'état de n'importe quelle arme dans
votre inventaire en cliquant dessus avec le bouton droit de la souris. Un
bref résumé des propriétés de I'arme ou de I'armure, ainsi que son état,




Led armureds:
Votre corps est

pourrez acheter dans les magasins. Ils sont classés de e

divers éléments d'anl;ﬁre_s, que vous
maniére:
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Armure

Protection

Casque
Epauliére droite
Epauliére gauche

Téte
Epaule et bras droit
Epaule et bras gauche

Cuirasse Poitrine et dos
Gants Mains
Jambiéres (ou Gréves) Taille et cuisses
Bottes Jambes et pieds
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Effets de I'équipement: 3
Votre niveau d'agilité (AGI) peut influer sur le niveau de protection de votre
armure (AR), ainsi que certains autres éléments de votre équipement. Voici
une liste des éléments qui affectent le niveau de protection de votre armure.
Remarque: Comme les objets magiques utilisés dans le jeu sont trés nom-
breux, cette liste n’est pas exhaustive. Elle vous servira de guide de référence
lorsque vous achéterez des armures et d’autres objets.

Equipment Effets

Armure de Cuir =
Cotte de mailles =
Armure de Plaques=

Niveau de protection -3*
Niveau de protection -6
Niveau de protection -9

® N oubliez pas qu'un chiffre positif indigue une protection inférieure, et
que un chiffre négatif indegue le contraire. Plus votre niveau de protection est
négat {f: pfmr votre armure sera rffﬁ'ﬂm
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Seules les armures de plaqmu et lea armes peuvent étre fabriquées a
étaux, mais ceux-ci influent également sur le niveau de
s sont les suivants:
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de métal Protection
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Modification
Armes

Fer
Acier
Argent®
El que
Nain
Mithril
Diamant

Ebéne

Db OOt
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-1 pour toucher et blesser 'ennemi

0
0

+1 pour toucher et blesser I'ennem:
+2 pour toucher et blesser I'ennemi
+3 pour toucher et blesser I'ennemi
+4 pour toucher et blesser I'ennemi
+5 pour toucher et blesser I'ennemi

* (Certatns monatres ne peuvent étre touchés que par des armes en argent)
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B o Al , Donc, les ﬁnts de plaqun!%ﬁ ' réduiront le niveau de protEc
o devnsma.msde? ts. Si votre niveau de rutecnnnsansarmureﬂt
3 ; dﬁlﬂ 0 (sans prendre pte les modif té) votre nouveau
A . niveau de protection égala 1. En com d'Eb@.-ne
g Jm ? 1; ; rédulmnt niveau de protection de vos mains 14 pcun votre nivea

de protection (selon le méme exemple) sera de - 4.
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o f ~_Boucliers @ &
- L'utilisation de boucliers peut améliorer le niveau de protection '-m sl

- armure sur des zones spécifiques. N'oubliez pas que vous devez avoirune

B ‘h&un libre pour pouvoir utiliser un bou::ii’er ce qui limite le choix des armes. i 8
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il Type de Bouclier  Protection Bonus

w {™ 4 Ecu Mains -1
i Epaule gauche
"4 Bouclier Rond Mains -2
7 Epaule gauche
Taille
Grand Bouclier Mains -3
Epaule gauche Taille
Cuisses
Bouclier de la Tour Mains -4
Téte
Cété gauche
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b .
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Armes Normales . g T i

%mmmn_@mmmmmmmmmmmmmmmmmmmu-lmmm E
% Nom Dégits  Mains(s)  Poids(kg) %
% Emn?nn ﬁ 1-2 1 1 %
l.:_l ants de chaines  2-3 1 2 |E_| ‘“‘%
% Gants de plaques  3-4 | 4 %
| Dague 1-6 1 0.5
‘% Tanto 1-8 1 0.5 %
:_ % Epée courte 1-8 1 3 %
Biton 1-8 1 3
| % Arc court 2-8 2 0.50 {-' %
© |5 Wakizashi 1-10 1 2 R
U % Epée large 1-12 1 6 Er_:'ll
| %. Masse 1-12 1 8 5] 47
Arc long 2-12 2 1 %
Hache de guerre 2-12 2 8 I.:_I "7
Sabre 3-12 1 7 %
Fléau 2-14 ] 10 % -
Epée longue 2-16 1 8 ol
Hache de combat  2-16 2 12 %
Katana 3-16 1 6 rﬂl
Epée Claymore 2-18 2 14 % 1
Marteau de guerre 3-18 2 16 %
Dai-Katana 3-2] 2 8 % &
5
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Les Palais

Le monde d'Arena est composé de cités, de villes et de villages. Chacun

de ces secteurs est gouverné par des rois, des reines, des seigneurs, etc...
habitant dans un palais. Vous pouvez vous rendre dans les palais pour ren-
contrer les monarques ou les seigneurs de la région. Certains d'entre eux
pourront vous donner des renseignements importants au sujet d un objet per-
du, ou d'une quéte qui vous permettra de mieux remplir vos coflres.

Les palais sont également I'endroit idéal pour se faire engager par un
monarque qui a un probléme particulier, comme par exemple transmettre un
ultimatum a une ville ou un vi1|agc voisin. Les aventuriers qui acceptent ces
missions sont généralement bien récompensés. Ces missions peuvent parfois
étre ereuses, comme par Exempk: éliminer un monstre qui terrorise une
région. Dans ce cas, n'oubliez pas que la récompense sera a la hauteur du
danger couru en cas de réussite.

Enfin, les palais sont souvent riches en rumeurs. Les informations sur la
région sont en général rassemblées dans les palais. Si vous cherchez
certaines informations particuliéres, vous trouverez souvent dans les
palais quelqu'un qui pourra vous les communiquer.

Les Portes des Cités

Les portes des villes et des villages vous permettent d'explorer les territoires
qui les entourent. Vous y trouverez de nombreux endroits intéressants, et
parfois dangereux, notamment des cryptes, des temples et des donjons. Vous
trouverez également des endroits plus accueillants, comme des auberges le
long des routes et des termes pittoresques. Voir le paragraphe consacré aux
“Régions Sauvages”.




& Gufldeg diverses

Dans le monde de Tamriel, vous trouverez de nombreuses guildes, qui sont
des organisations travaillant dans un but précis. Vous rencontrerez certains
de leurs membres au cours de vos voyages. lls seront partois amicaux, partois
hostiles. Ce sont en fait des gens comme vous, qui poursuivent un but précis.
[ls pourront étre des adversaires farouches, ou au contraire devenir de hidéles
alliés. N'oubliez pas que la plupart des Guildes travaillent avant tout pour
leur propre compte. Elles peuvent aider ceux qui les aident, mais aussi
exercer des pressions intense sur ceux qui s'opposent a leurs actions. Voici
une bréve description de quelques Guildes installées dans le monde connu.

Guilde des Voleurs

Les Guildes des Voleurs travaillent dans les villes et les villages de
Tamriel, et dans leurs régions. Ils organisent et contrélent le “travail”
dans leur ville. Ceux qui acceptent de leur payer une redevance men-
suelle profitent de certains avantages lorsqu'ils doivent faire face aux
autorités. Ceux qui refusent s'apergnivcn?bien vite que les Guildes des

L

Voleurs peuvent étre de dangereux adversaires.

Guilde des Magiciend

La Guilde des Magiciens est un centre d'études magiques pour tous
ceux qui peuvent lancer des sorts. Elle propose de nombreux services
A ceux qui en ont les moyens, notamment la vente de potions, d'objets
magiques, |'aide & la création de sorts, et la vente de sorts pour le Livre
de Sorts des magiciens. Elle représente une organisation puissante
dans le monde de Tamriel, et recherche souvent des objets perdus ou
d’anciens trésors. La rumeur prétend que les Guildes de Magiciens
connaissent de nombreux secrets, notamment les emplacements exacts
de certains lieux légendaires.

La Confrérie de 'Ombre

[La Confrérie de 'Ombre est fidéle & Sithis, le Dieu de la Mort. Ses
membres vouent leur existence & maintenir le Chaos. Ce sont des
ennemis farouches de ceux qui suivent la Loj, et patrouillent souvent
sur les chemins éloignés et détournés, guettant les voyageurs impru-
dents. On dit que la Confrérie ne s'associe jamais & personne, et qu'elle
prétend que méme les Nécromanciens ne sont pas fidéles a la parole
du Dicujle I'Ombre. Ils travaillent plutét, selon leurs dires, 4 établir
une pure forme de Chaos. Rares sont ceux qui ont rencontré ses
adeptes, et encore plus rares ceux qui ont pu en réchapper sans que
leur Ame n'en souttre.



Les Lames

[l s’agit d'une société secréte comprenant les meilleurs guerriers de
|'Empire. Les Lames choisissent librement ceux qu'ils jugent digne
d'appartenir & leur organisation. Personne ne sait exactement quel
est le véritable but de ces guerriers, car ils peuvent agir selon la Loj,
ou contre elle. Ils peuvent parfois aider ceux qui sont dans le besoin,
mais aussi détrousser des caravanes ou de riches marchands. On sait
seulement qu'ils sont des adversaires redoutables au combat, et quils
ont été entrainés par des Maitres d'Armes spéaialisés pour que leurs
pensées et leurs réactions soient totalement unies.

Les Nécromanciend

Les Nécromanciens forment une Guilde qui oeuvre dans 'ombre de
la vie, volant les corps pour une raison connue d'eux seuls. Ils traitent
et s'associent régulierement avec les morts-vivants, et sont les ennemis
jurés des Guildes de Magiciens. Ce sont des sorciers expérimentés, et
ils recherchent souvent des objets magiques et d’autres sources de
connaissance. On dit que lors d'une rencontre avec un Nécromancien,
il faut craindre ce qui viendra aprés la mort, et non pas la mort elle-
méme.

Les Mulots

Les Mulots sont un groupe mal organisé de voleurs, de malfrats

et d'assassins. S'ils ne représentent pas vraiment ce que le royaume
recéle de meilleur, leur grand nombre pallie largement a leur manque
d'expérience. Les membres de la Guilde des Voleurs attaqueront
immédiatement un Mulot s'ils en rencontrent un, car ils considérent
qu'ils empiétent sur leur domaine d'activités. Ils traquent les voyageurs
riches, faibles ou 4gés et leur volent tous leurs objets de valeur.

Le Sous-Roi

Le Sous-Roi est un personnage mystérieux, au parfum de mythe et de
légende. Certains prétendent qu'il s'agit en fait d'une Liche trés vieille
et trés puissante, cr autres affirment que c’est un Archimage dont
I'essence méme a été transformée par |'utilisation de sa magie. Mais
tout le monde est d’accord pour dire que c’est une des forces du monde
de Tamriel, car il envoie ses soldats morts-vivants dans des quétes
dont il est le seul & connaitre l'aboutissement. Ses forces s'opposent
apparemment souvent a celles des Nécromanciens, fait rassurant pour
de nombreux habitants, car s'ils venaient 4 s'unir, le monde de Tamriel
en souffrirait grandement.
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Remarque sur le Vbl

Tamriel est un monde vaste et passionnant 4 explorer. Il existe de
nombreux donjons, cryptes, temples, maisons, et d'autres lieux fascinants
oil vous pourrez essayer de trouver la gloire et la fortune. Vous constaterez,
pour votre plus grand plaisir, que vous pourrez contréler en profondeur les
actions de vos personnages: magie, combats, quétes, etc... Mais nous devons
vous expliquer plus Endjétail I'une des nombreuses activités auxquelles vous
pourrez vous livrer dans le monde de Tamriel: le vol.

Pour un voleur, rien ne vaut I'obtention d'un objet gratuitement. Vous pour-
rez parfois voler des objets de valeur, cambrioler des maisons, piller des mag-
asins, et détrousser qui bon vous semble. Mais nous devons également
souligner les conséquences de telles actions, pour que vous entamiez votre
carriére de voleur en sachant parfaitement & quoi vous devez vous attendre.

Pour voler quelque chose, cliquez sur 'icéne des doigts qui prennent de 'or.
Vous devrez ensuite indiquer la cible visée: cliquez avec le bouton gauche de
la souris sur l'objet ou le personnage visé lorsque le pointeur de la souris est
en forme de X. S'il s'agit d'un personnage, le voleur tentera de lui faire les
poches. Si vous cliquez sur une porte ou un coffre, le voleur essaiera de
I'ouvrir. Les chances de réussite dépendent du niveau et de la classe du per-
sonnage. Bien évidemment, les Voleurs et les classes associées auront plus de
chances. Vous pouvez cliquer avec le bouton droit de la souris pour annuler
une tentative de vol ou d'effraction et revenir au mode de jeu normal.

Gardes

Les gardes voient d'un mauvais oeil les voleurs, notamment ceux qu'ils pren-
nent en flagrant délit. Si jamais ils vous repérent, n'oubliez pas que ce sera
vous ou eux. Ils tenteront de vous tuer sur place, car ils ont horreur des
voleurs dans leur ville. Si les gardes les plus coriaces se trouvent dans les

randes cités, il n'y a pas vraiment de différence si vous étre pris dans un vil-
E’lge ou une petite ville. La punition sera la méme partout.

Mais il y a tout de méme une consolation. Si vous devez affronter un garde
qui vous a pris en flagrant délit, vous ne risquez pas toujours une mort cer-
taine. Si vous étes assez fort et assez rusé, vous pourrez le battre et hler vers
une zone plus stire. Si leurs réactions sont plutét expéditives, ils ont la
mémoire courte. Une fois que vous aurez quitté I'endroit du délit, vous ne ris
querez pas d’autre poursuites. Les cités ne pardonnent pas facilement & ceux
qui ont osé EnFreinEra la loi. Si vous agissez prudemment, vous pourrez vous
remplir facilement les poches. Si vous agissez bétement, vous périrez sous les
yeux des badauds.
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Vous pouvez également cambrioler certaines maisons sans forcer les serrures.
Prenez votre arme et cognez. Si vous pouvez endommager suthsamment la
serrure ou le cotlre, vous pourrez 'ouvrir. Votre arme peut partois se briser
s1 la porte ou le coltre sont trés solides. Mais 1l vaut souvent mieux sacriher
une arme plutét que de renoncer si vous n'avez pas la bonne clef. Soyez tout
de méme prudents avec les coflres, car vous pourriez endommager également
leur contenu si vous les abimez trop.

1l exciste trois types de Gardes:

Gardes: Le soudard de base. Doué pour tuer, trancher, démem-
brer, piélinﬂr‘. boire, etc... .
Sergents: Plus rapides et plus forts que les gardes normaux.
Encore plus doués pour toutes les spécialités énumérées
ci-dessus.

Capitaines: Encore p|us rapides que les sergents. [ls travaillent
généra]emﬂnt dans les Palais ou dans les secteurs
importants de la ville. Excellents lorsqu'il s agit de vous
faire passer dans le royaume des morts.

Voiet une question posée babituellement par les voleurs et
leurs compagnons:

Q: Quese pas&c—t—ﬂ s1 un combat contre les g.‘.—lrdes tourne a notre
désavantage?

Al: Vous étes morts...(désolé si vous vous attendiez 4 une réponse
plus agréable).



]Zemcquue S

sur les néqacfarfonﬁ

Les habitants du monde d’Arena ont leurs propres aspirations, leurs propres
buts et leurs propres besoins. Lorsque vous négociez avec eux, vous devez
vous souvenir de plusieurs choses importantes. Les marchands cherchent &
taire un bénéhce, les acolytes de la Guilde des Magiciens essayent de gagner
de I'argent pour leur Guilde, et méme les aubergistes doivent faire des béné-
fices pour que leurs tavernes et leurs auberges restent ouvertes. C'est
pourquoi il est toujours possible de négocier avec eux. Les prix annoncés ne
sont jamais définitifs, sauf bien siir si la personne avec qui vous négociez
refuse de discuter.

Comment négocier et marchander:

Il vous sufhit de vous souvenir que lorsque vous achetez un objet, un contrat
ou un service, vous pourrez marchander pour payer un prix raisonnable.
Répondez simplement aux messages afhichés sur I'écran pour négocier le prix
de f'nhjet ou du service. Le résultat de ces négociations est basé sur votre
personnalité, et sur l'intelligence du marchand ou du membre de la guilde.
Vous pouvez bien sfir choisir de ne pas marchander et accepter le premier
prix proposé. Vous gagnerez ainsi du temps, mais vous paierez plus cher.
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Les Régions Sauvages

Ces régions sont celles qui ento lles et villages. Pour y en
vers les portes de la ville et cli nom. Mais soyez pruder

régions peuvent étre trés dangereuses. Sivous étes a I'abri der
parts des cités impériales et des autres villes et illages, les régic

i

sont sillonnées par les vagabonds, les malfrats et le
Ceux qui osent s’y aventurer prennent des risque:
I'on peut trouver dans les cry ‘es
souvent oublier le danger.

Vous découvrirez parfois des
un havre de paix pour les voy
séjourner librement, mais n'o
lendemain matin.

Pour activer la carte continen

avec le bouton droit de la sc !

La carte automatique fonctior
vous indiquer uniquement les lieux
est détaillée sur la carte. A cause d
pas rajouter ou éditer de notes per:
celle-ci comporte les info "
le nom des auberges, des ter
la carte automatique est “pag
férentes. Si vous étes prés de
peut-étre pas la région suivante. Il r
tation de mémoire sur votre systém
carrés, il faudrait une quantité de
sont équipés! 5

[ A
Dans tous les autres cas, la car
pouvez la faire défler en utili
carte autour de vous en cliqua
noms des lieux inscrits sur vo
leur nom. i
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La mctgff

La magie est un élément essentiel du monde d’Arena. Elle est puissante,
vitale, et mortelle pour ceux qui ne sont pas imtiés. Les sorts de Tamriel, con-
trairement & ceux d'autres mondes, sont beaucoup plus flexibles. Ils ne sont
soumis & aucune limitation comme la mémorisation, l'utilisation d’objets spé-
cifiques, les rituels gestuels, etc... Il n’existe aucune limitation de niveau ou
de structure en ce qui concerne le type de sorts et leur utilisation. Un magi-
cien n'a besoin que de points de magie pour pouvoir lancer un sort. Clest
pour cette raison que les magiciens inspirent le respect, mais aussi la peur. Il
existe plus de 50 sorts “standard” connus dans I'Empire. Vous pouvez
expérimenter et acheter ces sorts aupres de la Guilde des Magiciens. Pour
ceux qui le désirent, la Guilde des Magiciens permet également la création de
sorts personnalisés, qui seront inscrits dans le Livre de Sorts du magicien.
Vous pouvez ainsi choisir un nombre illimité de sorts différents.

Le Faiseur de Sorts

Le Faiseur de Sorts se présente sous la forme d'un parchemin. Le nom
et le niveau du personnage sont inscrits en haut de ce parchemin. La
création d'un sort est relativement simple, une fois que vous en aurez
compris les effets. Vous devez néanmoins vous souvenir de certaines

régles de base.
X Le sort doit avoir un nom.
2. Vous pouvez mélanger 3 effets dans le méme sort.

e Cliguez avec le bouton gauche de la souris a coté de chaque
élément pour U'éditer. Si 'édition de U'élément est impoasible,
il ne e passera rien. Vous pouvez éditer le nom du sort, le
type de cible, les divers effets et les parades possibles.

4. Lorsque vous avez ternuné, eliquez sur Uoption “Acheter
Sort” (Buy Spell). Celui-ci sera automatiquentent inscrit
dands votre Livre de Sorts.

e |



Détails des différentes fonctions du Faiseur de Sorts.

Nom (Name): Balance:
Votre nom. Indique la quantité totale
d’or en votre possession.
Niveau (Level): Coiit du sort (Spell Cost):
Niveau et classe du Indique le cofit total du
personnage. sort (en or) que vous étes

en train de créer.
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Cible (Target): Ce champ vous permet de Points de Magie (Casting Cost): Ce champ

choisir la cible ou la zone vous indique le nombre de points

d’eftet su sort choisi. de magies nécessaires pour lancer
Parade (Save vs): Ce champ vous permet le sort. Si vous n'avez pas assez de i

de déhinir I'élémentauquel points de magie, vous ne pourrez |

le sort fait appel: feu, élec pas utiliser le sort.

tricité, etc..., et lesparades

possibles lorsque la cible

wvisée tente de résister au
sort. Les parades sont cal
culées automatiquement
en fonction de la classe,
du niveau et de la condi
tion du personnage visé.



Effets:

Ce champ vous permet de décider quels seront les effets du sort. La liste
suivante vous indique les différents eftets, ainsi que leurs propriétés. Un sort
peut avoir 3 effets simultanés. Lorsque vous choisissez certains effets,d’autres
peuvent disparaitre de la liste. Cela est di 4 l'incompatibilité de certains
effets, qui s'annuleraient s'ils étaient utilisés ensemble dans le méme sort.
Nous les avons éliminés pour éviter toute confusion.

Pour créer un sort, double-cliquez sur le champ Effets. Vous verrez alors une
liste d'effets. Lorsque vous choisissez un effet, une autre fenétre sera affichée,
ui vous permettra de spécifier la portée, le nombre, le pourcentage, et par-

?ﬂi& les 3. Entrez les données que vous désirez pour le sort que vous voulez
créer. Le prix du sort en cours de création sera affiché au bas de la fenétre,
exprimé en pigces d'or. Lorsque vous quittez cette fenétre, un bref résumé de
votre choix sera affiché sur le parchemin, et le cofit total du sort sera athché a
cbté du champ correspondant. Si cela vous semble un peu confus, ne vous
inquiétez pas. Voici un exemple qui vous permettra de mieux comprendre ce
systéme de création des sorts:

Exemple 1: Création d'un sort avec le Faiseur
de Sorts

Pour créer un sort de Boule de Feu. Double-cliquez sur les éléments du sort
pour les choisir.

1. Cliquez sur le champ “Nom du Sort” (Spell Name). Un curseur
apparaitra sur 'écran. Entrez le nom du sort, par exemple Boule de Feu,
et appuyez sur la touche Enter.

2. Cliquez ensuite sur Cible (Target): Un choix de cibles sera affiché.
Choisissez | 'option “Cible & portée” (Target at range) en cliquant dessus.

3. Cliquez sur Parades (Save vs.): Vous verrez une liste des différents élé
ments. Choisissez l'option Feu (Fire) dans la liste.

4. Chquez ensuite sur Effets. Choisissez 'option Dégats (Dégats). Vous
verrez ensuite une autre liste comprenant les options suivantes:

Santé (Health), Fatigue, Points de magie (Spell Points). Choisissez
I'option Santé (Health).

5. Une boite de dialogue apparaitra. Vous devrez ensuite choisir une série de
chiffres indiquant les dégéts initiaux infligés a la cible. Cliquez sur les
fleches pour augmenter ou diminuer les valeurs. Choisissez un montant
imitial de 1 & 20 points de dégits.

6. Une seconde boite de dialogue est affichée sous la premiére. Elle indique
I'augmentation du niveau de puissance du sort en fgnctinn des mveaux,
c'est-a-dire le nombre de points de dégits supplémentairesintligés par le
sort par niveau d'expérience. Choisissez la fourchette de 1 & 5 points de
dégats tous les 2 niveaux.

7. Cliquez sur Quitter (Exat)
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8. Vous devez maintenant voir 4 nouveau le parchemin du sort.
a) Pour acheter le sort, cliquez sur “Acheter Sort” (Buy Spell).
b) Pour créer un nouveau sort et ignorer celui-a1, chquez sur
“Nouveau Sort” (New Spell).
¢) Pour sortir de ce menu, ::lljiquez sur Quitter (Exit).
d) Pour modifer les effets du sort, cliquez sur le champ Effets.

Vous aurez le choix entre plusieurs options: Ajouter (Add), Modifier (Modi-
fy) ou Supprimer (Delete) |'effet d'un sort. N'oubliez pas de prendre en
compte le cofit du sort, aussi bien en or (Spell Cost) qu'en points de magie
(Spell points). Clest aussi simple que cela! Si vous examinez maintenant le
parchemin du Faiseur de Sorts, vous verrez, dans les Effets:

Dégﬁtﬂ: 1 4 20 points de dégiits (santé) + 1 4 5 points tous les 2 niveaux.
Vous venez de créer un sort de Boule de Feu qui causera de 1 4 20 points de
dégéts a 1 cible a portée, plus 1 & 5 points de dégéts supplémentaires tous les 2
niveaux. Si vous voulez encore expérimenter sur la création de sorts, ne vous
génez pas. Vous pouvez éditer 4 nouveau ce sort en cliquant simplement sur
Effets. Smivez ensuite les indications athichées sur I'écran.

Nouveau Sort (NEW SPE]]): Si vous cliquez sur cette option, le
sort sera effacé de la mémoire et vous pourrez reprendre la création d'un nou-
veau sort.

Acheter Sort (Bu Spe]l) Cette option vous permet d'acheter le

sort affiché (vous devez d'abord lui donner un nom) pour le montant indiqué.
Ce montant sera déduit de I'or en votre possession et sera ajouté sur votre
Livre de Sorts. Ce dernier peut contenir tous les sorts de base, plus 32 autres
sorts de votre création. Si vous essayez de créer un nouveau sort aprés avoir
acheté le nombre maximum, le programme vous demandera de supprimer
d'abord un des sorts dans le Livre Sﬂ Sorts. Les sorts que vous pouvez sup-

primer ne peuvent étre que ceux que vous avez créés.

qlJitter (EKit)I Cette option vous raméne au menu de la Guilde des
Magic

1CIETS.

Un mot au sujet des points de magie:

N'oubliez pas de prendre en compte le nombre de points de magie nécessaires
pour lancer des sorts. Ce chiffre indique le nombre de points de magie néces-
saires pour lancer le sort, selon le niveau d’expérience actuel de votre person-
nage. A l'exception des Sorciers, le maximum de points de magie pour un
magicien est de 200. Si le nombre de points de magie nécessaires pour lancer
le sort est supérieur & ce chiffre, vous ne pourrez pas l'utiliser. Mais cela ne
veut pas dire que vous ne pourrez jamais le faire. Lorsque votre niveau
d’expérience augmentera, le nombre de points de magie nécessaires sera
inférieur. En fait, tout dépend de votre niveau d'expérience au moment oul
vous préparez ou achetez un sort.



Description des effets:

Provoquer malédiction (Cause Curse):

Ce sort permet de réduire l'intelligence, la volonté, la personnalité et la
chance de la cible(s). Le pourcentage de chances et I'importance de la réduc-
tion sont déterminés avec le Faiseur de Sorts.

Provoquer Maladie (Cause Disease):
Ce sort permet de réduire la force, l'agilité, la vitesse et 'endurance de la

cible(s). Le pourcentage de chances et I'importance de la réduction sont
déterminés avec le Faiseur de Sorts.

Provoquer Paralysie (Cause Paralyzation):

Ce sort permet de paralyser n'importe quelle créature pendant un certain
laps de temps, déterminé avec le Faiseur de Sorts.

Provoquer Empoisonnement (Cause Poison):
Ce sort permet d'inoculer un poison violent dans le corps de la cible(s). Le

pourcentage de chances et I'importance des dégts sont déterminés avec le
Faiseur de Sorts.

Provoquer Peur (Cause Fear):

Ce sort permet de faire fuir la cible(s) qui attaque le magicien. Les chances
de réussite sont déterminées avec le Faiseur de Sorts.

Créer Bouclier (Create Shield):

Ce sort permet de eréer une barriére magique entre vous et vos ennemis. La
puissance du sort est déterminée avec le Faiseur de Sorts.

Créer Mur (Create Wall):

Crée un mur magique autour du lanceur du sort.
Ce sort est trés utile pour bloquer certains pas-
sages. Le nombre de murs créés est déterminé

avec le Faiseur de Sorts.

Créer Plancher (Create Floor):

Crée un plancher autour du lanceur de
sort. Trés utile pour franchir des goutlres
et des précipices. Le nombre de planchers
est déterminé avec le Faiseur de Sorts.

Créer Fatigue Continue (Continuous
Damage Fatigue):

Ce sort augmentera continuellement la
fatigue de la cible(s) pendant un certain
temps, défini avec le Faiseur de Sorts.
Créer Dégaits Continus (Continuous
Damage Health):

Ce sort réduira continuellement la santé de la

cible(s) pendant un certain temps, défini avec le
Faiseur de Sorts.
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Drainer Magie - Continu (Continuous Damage Points):
Ce sort réduira continuellement les points de magie de la cible(s) pendant un
certain temps, défini avec le Faiseur de Sorts.

Antidote (Cure Poison):

Ce sort soignera le lanceur du sort s'il est empoisonné. Les chances de réus-
site sont définies avec le Faiseur de Sorts.

Courage (Cure Fear):

Ce sort annulera toute peur. Les chances de réussite sont définies avec le
Faiseur de Sorts.

Guérison (Cure Disease):

Ce sort guérira le lanceur du sort de toute maladie. Les chances de réussite
sont déhinies avec le Faiseur de Sorts.

Animation (Cure Paralyzation):

Ce sort guérira le personnage qui lance le sort de toute paralysie. Les chances
de réussite sont déhinies avec le Faiseur de Sorts.

Bénédiction (Cure Curse):

Ce sort permet d’annuler une malédiction frappant le personnage qui lance le
sort. Les chances de réussite sont définies avec le Faiseur de Sorts.

Provoquer Fatigue (Damage Fatigue):

Ce sort permet d'augmenter la fatigue de la cible(s). La puissance du sort est
déhnie avec le Faiseur de Sorts.

Drainer Santé (Damage Health):

Ce sort permet de diminuer les points de vie de la cible(s). La puissance du
sort est définie avec le Faiseur de Sorts.

Drainer Magie (Damage Spell Points):

Ce sort permet de drainer les points de magie de la cible(s). La puissance du
sort est déhnie avec le Faiseur de Sorts.

Ignorer Personnage (Designate as Non-Target):

Le personnage qui lance le sort sera ignoré par les ennemis durant le combat.
Celui-ci peut choisir s'il pourra ou non lancer des sorts dans ce cas-la. Les
chances de réussite sont définies avec le Faiseur de Sorts.

Détruire Mur (Destroy Wall):

Ce sort détruira le(s) mur(s) visé(s). Le nombre de murs pouvant étre détru-
its est déhini avec le Faiseur de Sorts.

Détruire Plancher (Destroy Floor):

Ce sort détruira le(s) plancher(s) visé(s). Le nombre de planchers pouvant
étre détruits est déhini avec le Faiseur de Sorts.



Drainer Attribut (Drain Attribute):

Ce sort permet de réduire les attributs de la cible(s): Foree, intelligence,
volonté, etc... L'attribut drainé, la puissance du sort et la vitesse de récupéra-
tion sont définis avec le Faiseur de Sorts. '

Résistance aux Eléments (Elemental Resistance):

Avec ce sort, le magicien peut mieux résister & un élément spécifique,
comme le feu, le froid, I'électricité, la magie ou le poison. Le pourcentage de
résistance est défini avec le Faiseur de Sorts.

Fortifier Attribut (Fortify Attribute):

Ce sort permet d'augmenter un attribut par rapport au niveau du personnage
(force, intelligence, volonté, etc...). L'attribut, le nombre de points, et la
durée du sort sont définis avec le Faiseur de Sorts.

Soigner Attributs (Heal Attributes):

Ce sort permet de rétablir les attributs drainés par un sort ennemi (force,
intelligence, volonté, etc...). L'attribut rétabli et le nombre de points soignés
sont définis avec le Faiseur de Sorts.

Soigner Fatigue (Heal Fatigue):

Ce sort permet de restaurer les points de fatigue perdus. Le nombre de
points dE: fatigue récupérés est défini avec le Faiseur de Sorts.

Soigner Santé (Heal Health):

Ce sort permet de restaurer les points de vie perdus. Le nombre de points
de vie récupérés est défini avec le Faiseur de Sorts.

Invisibilité (Invisibility):
Ce sort permet de devenir invisible pendant un laps de temps défini avec
le Faiseur de Sorts.

Lévitation (Levitate):
Ce sort permet de léviter pendant un laps de temps défini avec le Faiseur
de Sorts.

Lumiére (Light):

Ce sort permet de créer une boule de lumigre dont le niveau d'éclairage
est défini avec le Faiseur de Sorts.

Fermeture (Lock):

Ce sort permet de fermer par magie un coffre ou une porte. La puissance
du sort est déterminée avec le Faiseur de Sorts.

6l
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Ouverture (Open):
Ce sort permet d'ouvrir une porte ou un coffre fermés par magie. Les
chances de réussite sont définies avec le Faiseur de Sorts.

Silence:
Ce sort permet de rendre la cible(s) muette, I'empéchant ainsi de lancer des

sorts parlés. Mais la cible peut toujours utiliser des objets. Les chances de
réussite et la durée du sort sont déhinies avec le Faiseur de Sorts.

Absorber Sorts (Spell Absorption):

Ce sort permet d'absorber les points de magie correspondant au sort lancé
par l'ennemi. Les chances de réussite sont déterminées avec le Faiseur de

Sorts.

Réfléchir Sort (Spell Reflection):

Ce sort permet de renvoyer un sort vers I'ennemi. Les chances de réussite
sont déterminées avec le Faiseur de Sorts.

Résistance magique (Spell Resistance):

Ce sort permet au personnage d'étre invulnérable aux sorts ennemis. La
durée et la puissance du sort sont déterminées avec le Faiseur de Sorts.

Régénération (Regenerate):

Le personnage qui lance ce sort récupérera les points de vie perdus. La durée
du sort et le nombre de points récupérés sont déterminés avec le Faiseur de

Sorts.
Trandfert dattribut (Trandsfer Attribute):

Ce sort permet de transtérer un attribut de la cible(s) vers le magicien, selon
les données spécihées avec le Faiseur de Sorts.

Trandfert &'attribut Emfcquf (Trandfer
Figured Attribute): f, points de
magie, fatigue.

Ce sort permet de transférer un attrib-
ut de la cible(s) vers le lanceur

du sort, d'aprés les données spécihiées
dans le Faiseur de Sorts.




[e lancement des sorts

le lancement des sorts est relativement simple. Cliquez simplement sur
I'icéne du soleil, ou appuyez sur la touche C. La liste des sorts de votre Livre
de Sorts sera alors affichée. Choisissez le sort et suivez les indications
affichées sur votre écran. Les sorts visant une cible ou les sorts 4 portée lim-

itée seront lancés dans la direction du curseur lorsque celui-ci est en forme de
A

Pour faciliter le lancement des sorts, cliquez avec le bouton gauche de la
souris sur l'icéne du soleil pour choisir un nouveau sort, ou avec le bouton
droit pour lancer & nouveau le méme sort.

La plupart des sorts ont une durée limitée. Pour simplifier le systéme, nous
avons choisi d’exprimer cette durée en un certain nombre de “tours”, Un tour
est égal & 5 secondes en temps réel. Ne l'oubliez jamais en choisissant un sort
lors g&s combats, lorsque vous créez des sorts avec le Faiseur de Sorts, ou
lorsque vous achetez un sort auprés de la Guilde des Magiciens.

Vous pouvez examiner un sort a partir de la fiche de
personnage: cliquez sur le Livre de Sorts.

[Lorsque vous activez une fiche de personnage, cliquez sur le bouton du Livre
de Sorts pour voir la liste des sorts connus et le nombre de points de magie
nécessaires pour les lancer (selon le niveau du personnage). Lorsque vous
cliquez sur un sort dans la liste, les informations concernant ce sort et ses
cttets seront athichés sur |'écran.

Utilisation d’'un objet magique (ou normal) lors de
vos déplacements:

Cliquez sur l'icbne en forme de main qui ramasse un outil. Une liste desobjets
de votre inventaire sera affichée sur I'écran. Pour choisir et utiliser un objet,
double-cliquez simplement sur son nom. Suivez les instructions affichées
pour les objets qui nécessitent une cible (par exemple une Baguette & Boules
de Feu).
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: ._; ssous Ja liste des huit cercles de pouvoir, nommés ainsi &
s qu ils englot 3 -"'_i"g"r Jous pourrez acheter ces sorts, et parfois les

ir's de vos. ﬂa’ﬁ, es. Mais vous n'étes pas limités a ces sorts.

s dans n'importe quel cercle avec le Faiseur de

) suffisamment d’or et de points de magie pour

ée d'un sort est exprimée en “tours”, un tour

ndes de temps réel. Cette valeur doit vous aider & mieux

comprendre la puissance d’un sort. N'oubliez pas que vous devez également

prendre cette durée en compte lorsque vous créez un sort.Voici une bréve

description des sorts connus. Le nombre de points de magie nécessaire est

indiqué aprés chaque sort.

ATTENTION: i vous n'avez pas plus de points de magie que le nombre
Mw!‘dﬂ;szfamrkm@mﬂtwmm iveair), voud ne pourrez pas
!




Force de ['Ore (Ore Strength) Coitt: 125 points de magie

Donne au lanceur de sort 15 points de Force supplémentaires. La durée du
sort est de 5 tours par niveau d'expérience.

Invisibilité (Invisbility) Coiit: 150 points de magie
Permet de devenir invisible. La durée du sort est de 5 tours par niveau
d'expérience.

Lumiére Filante (Wanderlight) Codit: 150 points de magie
Crée un globe de lumiére qui se déplacera dans la direction de votre choix, et

qui illuminera tout sur son dpassage Le globe se dissipera au moindre contact
avec un objet, et éclairera dans un rayon d'environ 12 métres.

Feu du Sorcier (Wizards Fire) Coiit: 187 points de magie
Ce sort lance une fléche de feu sur un ennemi, causant de 1 a 15 points
de dégits, et de 1 & 5 points supplémentaires par niveau d'expérience.

Le 2éme Cercle

Décharge (Shock) Coat: 225 points de magie
Crée une chat;fe electnque qui couvre le corps du lanceur de sort. L'ennemi

touché recoit de 1 & 35 points de dégéts, et de | & 5 points supplémentaires
par niveau d'expérience.

Sangoue de Force (Strength Leech) Coiit: 225 points de magie

Ce sort drainera 10 points de force sur un ennemi. Il commencera & récupé-
rer aprés 5 tours, plus | tour par niveau d'expérience.

Bouclier (Shield) Codit: 250 points de magie
Ce sort crée un bouclier invisible autour du magicien, qui absorbera 15

points de degats plus 5 points supplémentaires par niveau d'expérience,
avant de se dissiper.

Libération (Free Action) Coiit: 260 points de magie
Ce sort annule les effets d'un sort paralysant et permet de bouger a
nouveau librement.



[.e 3éme Cercle

Ouverture (Open) Coiit: 300 points de magie

Le magicien aura 20% de chances de réussite, plus 2% par niveau d'expéri-
ence. Utilisé avec les portes ou les colires.

Résistance au Froid (Resist Cold) Coiit: 300 points de magie
Le magicien aura 30% de chances, plus 2% par niveau d’expérience, de résis-

ter aux effets du froid, qu'ils soient provoqués par un sort ou A cause de
I'environnement. La durée du sort est de 1 tour par niveau d'expérience.

Résistance au Feu (Resist Fire) Coiit: 500 points de magie

Le magicien aura 30% de chances, plus 2% par niveau d'expérience, de résis-
ter aux effets du feu, c:]u’ils soient provoqués par un sort ou 4 cause de |'envi-
ronnement. La durée du sort est de 1 tour par niveau d’expérience.

Résistance a UElectricité (Resist Shock) Coiit: 300 points de magie
Le magicien aura 30% de chances, plus 2% par niveau d'expérience, de résis-

ter aux effets de I'électricité, qu'ils soient provoqués par un sort ou a cause de
I'environnement. La durée du sort est de 1 tour par niveau d’expérience.

Sanctuaire (Sanctuary) Coit: 300 points de magie
Le magicien aura 50% de chances, plus 2% par niveau d'expérience, d'étre

ignoré par les ennemis. Sa durée est de 1 tour par niveau d'expérience. Le
magicien ne pourra pas lancer de sorts d'attaque pendant toute la durée d'un

sort de sanctuaire.

Sceau du Sorcier (Wizard Lock) Coiit: 300 points de magie
Le magicien peut sceller un portail ou une porte par magie. Les chances de
réussite sont de 20%, plus 2% par niveau d’expérience. Les portes fermées

par un Sceau du Sorcier doivent étre ouvertes avec un sort 'Ouverture ou
enfoncées.

Boule de Feu (Fireball) Codit: 325 points de magie

Le magicien peut canaliser de l'énergie dans une boule de feu, qui peut
ensuite atre lancée vers une cible et exploser a son contact. Le montant des
dégats est de 4 & 12 points par niveau d'expérience. Le magicien doit étre
prudent si la boule de feu est lancée & moins d'l métre, car il sera également
touché par l'explosion.
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Antidote (Cure Poison) Coiik: 350 points de magie
Le magicien a 60% de chances, plus 2% par niveau d’expérience, de soigner
son corps des effets du poison.

Eelair de Froid (Ice Bolt) Coiit: 367 points de magie

Le magicien projette un éclair de froid glacial sur une créature, infligeant de
5 a 35 points de dégéts, plus 1 A 5 points supplémentaires par niveau
d'expérience.

Guérivon (Cure Disease) Coiit: 375 points de magie

Le magicien peut guérir en cas de maladie. Il a 50% de chances de réussir,
plus 5% par niveau d'expérience.

Le 4éme Cercle

Mur de Terre (Earth Wall) Coiit: 400 points de magie

Le magicien crée quatre murs qui surgissent du sol. Ce sort est utile pour
bloquer certains passages ou prendre un ennemi au piége. Les murs ainsi
créés sont permanents. :

Ecran Magique (Spell Shield) Coiit: 400 points de magie
Un champ d'énergie négative entoure le magicien, et il a 50% de chances, 2
51115 2% par niveau d'expérience, de résister aux effets de n'importe quel type

e sort. Le sort dure 1 tour par niveau d'expérience. 4

Soins Intensifs (Heal True) Coiit: 445 points de magie
Le magicien récupére de 25 4 50 points de vie, plus 5 points par niveau R
d'expérience.

Silence Coit: 450 points de magie
Le magicien peut réduire une autre créature au silence, 'empéchant ainsi |
de lancer des sorts. Si la créature visée est tnuché:cl:-ar le sort, il a 35% de _ 4

chances, plus 2% par niveau d'expérience, de la réduire au silence. La durée
du silence est de 1 tour par niveau d’expérience.

Saﬁg de Troll (Trolls Blood) Coiit: 450 points de magie
Lorsque ce sort est lancé, le magicien commence A récupérer des pointsde

vie. La fréquence de régénération est d’'l point de vie par tour. La durée
du sort est de 60 tours par niveau d'expérience.



Malédiction de la Sorciére (Witchs Curse)
Coiit: 450 points de magie

e magicien peut ensorceler une créature, provoquant une lente dégradation de
son intelligence, de sa volonté, de sa personnalité et de sa chance. Si la créature
est touchée par le sort, le magicien a 30% de chances, plus 3% par niveau
d’expérience, de l'ensorceler. La créature visée perdra alors 1 point par tour

dans chacune des compétences indiquées ci-dessus. Le sort dure 1 tour par
niveau d’expérience.

Tempéte de Glace (Ice Storm) Coiit: 487 points de magie
Le magicien peut envoyer une boule de froid glacial qui explosera au contact de
sa cible (créature ou structure), inﬂigea.nt de 1 4 30 points de dégéts, plus 1 2 5
puints supplémentaires par niveau d expériencf:. Toutes les créatures se trou-
vant dans un rayon de 3 métres seront engourdies par le froid.

Tempéte de Feu (Fire Storm) Coiit: 490 points de magie
Le magicien peut réchauffer I'air ambiant, qui devient briilant et explose.

Toutes les créatures situées & 1 métre du magicien recevront de 10 a 30 points
de dégdts, plus 1 4 5 points supplémentaires par niveau d'expérience.

s

Dard de Dragon (Wyvern's Sking) Coiit: 525 points de magie
[.e magicien lance une fleche magique qui peut empoisonner une créature,
provoquant une lente dégradation de sa santé. Les chances de réussite d’'empoi-
sonner la créature sont de 30%, plus 2% par niveau d'expérience. Les créatures
empoisonnées par ce sort perdront 1 point de vie par tour. La durée du sort est
de 5 tours par niveau d’expérience.

Le 5éme Cercle

Résstance au Poison (Resist Poison) Coiit: 550 points de magie
[.e magicien peut augmenter sa résistance aux poisons de toutes sortes gréice a

la magie. Une fois le sort lancé, il aura 50% de chances de résister au poison,
plus 5% par niveau d'expérience. La durée du sort est de 1 tour par niveau

d'expérience.
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Le 6éme Cercle
Passe-Murs (Pasowall) Coiit: 600 points de magie

Le magicien peut détruire jusqu'a 3 murs et les faire immédiatement dis-
paraitre. Les murs seront détruits de fagon permanente. Remarque: certains
murs seront protégés contre ce sort, et ne pourront pas étre détruits de cette
maniére.

Trappes (Pitfalls) Coiit: 600 points de magie
Le magicien peut détruire jusqu'a 3 planchers, créant ainsi des “tunnels”
permettant de passer sous les murs. Les planchers seront détruits de fagon

permanente. Remarque: certains planchers seront protégés contre ce sort, et
ne pourront pas étre détruits de cette maniére.

Mur de Force (Force Wall) Coat: 600 points de maﬁe

Le magicien peut s'envelopper d'un écran protecteur beaucoup plus puissant

ue le sort du Bouclier. Ce mur de protection peut absorber jusqu'a 50 points
ﬂe dégits, plus 5 points supplémentaires par niveau. Le mur de torce restera
actif tant que le total des points de dégits requs n'excéde pas le nombre de
points qu'il peut absorber.

Feu Sauvage (Wildfire) Coiit: 607 points de magie
Ce sort créera un éclair de feu qui frappera une cible et infligerade 1 4 15
points de dégéts, et de 1 & 5 points supplémentaires par niveau d’expérience,
puis infligera encore les mémes dégats tous les 5 tours. La durée du sort est de
15 tours.

Drainer Magie (Spell Drain) Coiit: 630 points de magie
Le magicien peut drainer les points de magie d'un adversaire, infligeant de 1 &
50 points de dégiits (points de magie), et de 1 & 5 points supplémentaires par
niveau d'expérience. Les points de magie, tout comme les points de vie, sont
récupérés en se reposant.

Stlence lointain (Far Silence) Coiit: 675 points de magie

Le magicien peut réduire au silence une créature qui se trouve a portée, avec

35% de chances de réussite, plus 2% par niveau d'expérience. Les créatures

réduites au silence ne peuvent pas lancer de sorts. La durée du sort est de 1

tour par niveau d'expérience. Voir le sort de “Silence” pour de plus amples
informations.

Q) Vol de Vie (Lifesteal)  Coiit: 675 points de magie

‘.)\T" Lorsqu'il lance ce sort, le magicien est capable de drainer 40
oy, points de vie & un adversaire, ces points s'ajoutant i sespro-
WY LD pres points de vie. Le transfert est instantané. Les points
177 IR de vie ainsi rajoutés ne peuvent pas excéder le maximum,
en fonction du niveau.
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Le 7éme Cercle
Nuage Toxigue (Toxic Cloud) Coiit: 700 points de magie

Le magicien crée un nuage de gaz toxiques qui se dirige vers la cible sélec-

tionnée. L'ennemi touché subira de 1 & 25 points de dégéts (points de vie ET
de fatigue), et de 1 & 5 points supplémentaires par niveau d'expérience.

Déchirure du Sorcier (Wizard Rend)  Coit: 740 points de magie
Ce sort est la hantise de tous les sorciers. Lorsqu'il est lancé, la créature
visée, si elle est touchée, a 5% de chances, plus 5% par niveau d’expérience,
d'étre & la fois paralysée et réduite au silence. De plus, le sort draine 15
points de magie pour chaque niveau d'expérience.

Miroir de Shalidor (Shalidors Mirror) Coit: 775 points de magie
En transtormant I'air ambiant en bouclier réflecteur, le magicien peut ren-
voyer des sorts vers I'adversaire qui les a lancés. Les chances de réussite sont
de 40%, plus 2% par niveau d’expérience. Si le sort réussit, le magicien ne
subit aucun dégit. La durée du sort est de 1 tour par niveau d'expérience.

Foudre (Lightning) Coidit: 780 points de magie
L.e magicien peut lancer une boule d'éne?ie électrique sur un adversaire. La
¢

créature touchée subira de 1 & 30 points de dégits (points de vie ET de
fatigue), et de 1 a 5 points de dégits supplémentaires par niveau d'expéri-

cnoee.

Regard de la Méduse (Medusa's Gaze) Coiit: 840 points de magie

Le magicien peut paralyser une créature simplement en la regardant. Les
chances de réussite sont de 50%, plus 2% par niveau d'expérience. Une créa-
ture touchée par ce sort est incapable de bouger et/ou de se protéger. La
durée de la paralysie est de 1 tour par niveau d'expérience.

L’ Archi-Cercle

Provoquer Maladie (Cause Disease)  Coitk: 975 points de magie
Le magicien a 25% de chances de réussir, plus 2% par niveau d’expérience.
La créature touchée par le sort perdra 2 points de Force, d'Agilité, de Vitesse
et d’Endurance & chaque tour. La durée de ce sort est de 6 tours par niveau
d’expérience.
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Eclair de Force (Force Bolt)  Coiit: 1050 points de magie
En concentrant |'aura magique qui entoure tout étre vivant, le magicien peut

provoquer une 1mslnsmn magique autour d'une créa ci subjrade
10 & 30 points de dégats (points de vie), et de 12410 supplémentaires

par niveau d'expérience. La créature visée a également 25% de chances, plus

5% par niveau d'expérience, d'étre paralysée avant que I'aura m
|'entoure ne se stabilise & nouveau. -

Lorsqu'il lance ce sort, le magicien réc points de vie, annule les

effets de n'importe quel poison, et est e un sort de Sanctuaire gu

permet d'étre ignoré par les advelpair; au cours d'un comb

néanmoins lancer des sorts d'attaque.
:

Feu de Dieu (God's Fi Coit: 3750 points de
Le magicien lance unglfir de feu qui enveloppe la cible, inflig
points de dégits, et #00 points supplémentaires par niveau d’

Il va sans dire que, pour un magicien de haut niveau, ce sort s
vaporiser instantanément la plupart des ennemis.

magie
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Si ghoisi une classe de personia iant les arm |
plil pas toujours vous sortir Ee sitdations dsicams en discutant
seule issue sera d'affronter un certain nombre d'adversaires plus ou'm
COTIACES ' Jans ces Mome! 2 VOUS ddégﬂiﬂﬂ?ﬂﬂ'ﬂﬂl‘[ﬂﬂﬂt
faire comprendre & votre adversaire qu il a fait un 7e erreur.en s inter-

: t. ;

F
Attaque
Pour dégainér 'arme dont vous étes équipé, vous devez cliquer avec le bou-
ton aujfé e la souris sur l'ic6ne des épées croisées. L arme apparaitra alors
sur le c6té droit de 1'écran. Pour rengainer votre arme, cliquez a no
I'icone des épées croisées. Les déplacements du personnage s'effectue
maniére habituelle, en maintenant le bouton gauche de la souris'appuyé
lorsque le pointeur est en forme de fleche, et orienté dans la directia
votre choix. Les mouvements de 'arme dépendent alors du bouton ﬂ o
souris. Si vous cliquez sur le bouton droit en déplaant la souris # : T e

suivra le méme mouvement. Voici les différents mouvements

bles: ; o E | h .,, ‘ , & 3
Rl Rl R R R R PR R R R R R R E EE ) O] S
Armes de mélée Action avec la souris Bonus e
En diagonale & gauche: ~ Déplacez la souris vers  -5% pour toucher,
le bas et & gauche +2 points de dégéts
En diagonale 4 droite: Déplacez la souris vers  -5% pour toucher, ¥
le bas et 4 droite +2 points de dégits .
Coup horizontal: Déplacez la souris versla - 0- - e

droite ou la gauche

Coup vertical: Déplacez la souris vers  -10% pour toucher,
I'arriére +4 points de dégéts
Coup vers |'avant: Déplacez la souris vers  +10% pour toucher,
- l'avant -4 points de dégéts
| Armes Oe jet:

Cliquez sur le bouton droit de la souris pour tirer des fleches dans la direction du
pointeur, lorsque celui-ci est en forme de X",

E e e el e Rl e e e e e P e e e el e e e e G -

%, ﬁ;

o PR P P R R P e R @
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- défunt ‘g'ﬂ en posséde). Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur les

Avec un peu d'entrainement, vous contrdlerez parfaitement les différentes
attaques. N'oubliez pas que vous devez vous trouver 2 une distance _
raisonnable de votre adversaire pour pouvoir le toucher avec votre arme.
Vous devez agir rapidement et sans hésiter. Si vous déplacez trop lentement
la souris, le coup ne sera pas porté. N'oubliez pas non plus que vous devez
puyer sur le bouton droit de la souris pendant tout le mouvement. Vous

. n'avez pas 2 relicher ce bouton aprés chaque coup. Maintenez-le simplement
enfoncé et frappez & nouveau. Vous pouvez également vous déplacer jendant

que vous portez un coup: maintenez le bouton gauche de la souris également
enfoncé, et marchez vers I'adversaire le plus proche tout en donnant des

coups.
Trésors

Pour récupérer les possessions des adversaires que vous avez éliminés, placez
le pointeur (lorsqu'il est en forme de “X”) sur le corps et cliquez avec le bou-
ton gauche de la souris. Vous saurez ainsi combien d'or vous pouvez

rer (s'il y en a), et vous verrez une liste des objets possédés par le
objets de votre choix pour qu'ils soient automatiquement rajoutés a votre
inventaire. N'oubliez pas que les objets équiﬁés sont affichés en jaune, les
objets pouvant étre équipés en marron, les objets utiles uniquement pour la
revente en rouge, et les objets magiques en bleu.
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Dégacs, (Daladies
Sorci LégES, ecc..

o

Le monde d’Arena est plein de dangers mortels. Le paragraphe suivant vous
explique comment vous soigner. Vous pouvez étre affecté par 5 éléments dif-
férents: 1) les déghts requs lors des combats, 2) les maladies, 3) les malédic-
tions et sortiléges qui sont lancés sur vous, 4) le poison, et 5) la paralysie.
Chacun de ces cas est abordé ci-dessous:

Dégits subis lors des combats

Pour soigner les blessures recues au cours des combats, vous avez le choix
entre plusieurs possibilités. Vous pouvez:

1.  Vous rendre dans un temple voisin. Vous pourrez y étre soigné de
" toutes vos blessures, moyennant finances.
2 Si vous étes magicien et que vous disposez d'un sort de soin, vous

pouvez |'utiliser sur vous-méme.

3. Si vous avez une potion de soins, vous pouvez l'utiliser pour vous
soigner.

4. Si vous possédez un objet ayant des propriétés de guérison, vous
pouvez F::ti]iser pour vous soigner.

5. Si vous étes dans les régions sauvages ou dans un donjon, ou
encore dans une auberge ot vous avez réservé une chambre, vous
pouvez camper et vous reposer. Vous récupérerez automatiquement
et vos blessures seront soignées. Dans le monde d'Arena, les per-
sonnages peuvent se remettre rapidement de leurs blessures en se
reposant. Il faut généralement de 8 a 16 heures de repos pour étre
complétement rétabli, en fonction de votre niveau d’endurance.

L ]
Maladies
Si vous avez la chance de contracter une des nombreuses maladies qui
existent dans ce monde, vous devez rapidement vous faire soigner. Les ma-
ladies, contrairement aux autres dommages que vous pouvez subir, affaiblis-
sent lentement votre organisme. Si par exemple une de vos blessures
s'infecte, votre force, votre endurance et votre santé en souffriront et bais-
seront lentement jusqu’a la mort. Vous pouvez soigner une maladie de
plusieurs maniéres.

1. La meilleure chose i faire est de vous préparer a l'avance pour
cette éventualité. Si vous ne possédez pas de pouvoirs magiques,
allez dans une Guilde de Magiciens et achetez quelques potions de
guérison. Vous pourrez les utiliser en cas de besom pour vous

soigner. Si vous faites partie de la classe des magiciens, il est con-
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seillé de créer ou d'acheter un sort permettant de guérir les
maladies. Vous pouvez acheter des sorts du Livre de Sorts connu,
ou en créer de nouveaux i l'aide du Faiseur de Sorts.

2. Si vous étes malade et que vous n'avez aucun moyen de vous
soigner, trouvez immédiatement la sortie de I'endroit ot vous vous
trouvez. A partir de la, vous verrez si vous avez suffisamment de
temps pour atteindre une ville avant de mourir. Vous pouvez aussi
vous faire soigner dans les temples.

Ji Si la ville la p?us proche est & au moins | ou 2 jours de marche, et
que vous étes trop loin, fouillez minutieusement le donjon dans
lequel vous vous trouvez. Vous y trouverez peut-étre une potion
cachée dans la taniére d'un monstre.

Malédictions et Sﬂrtiléges

Ces sorts sont identiques aux maladies, mais ils affectent votre intelligence,
votre volonté, votre pers—::mnahte et vmre chance. Dans ce cas, vos compé-
tences se dégraderont lentement | jusqu a la mort. Par contre, les malédictions
et les sortiléges dont vous pouvez étre victime durent rarement assez
longtemps pour mettre votre vie en danger. Mais un niveau d'intelligence
inférieur & 15 vous posera des problémes, et peut-étre trés dangereux. Si
vous étes frappé par une autre malédiction ou un autre sortilége, vous pouvez
en mourir. Suivez les mémes instructions qu'en cas de maladie et vous pour-
rez les annuler ou vous faire soigner dans un temple.

Poison

Le poison provoque une lente dégradation de votre santé. Si vos points de
vie sont épuisés, vous mourrez. Encore une fois, les maniéres de vous soigner
sont relativement mrnp]es Préparez-vous & une telle éventualité. Achetez les
potions ou les sorts nécessaires & |'avance pour pouvoir vous soigner. Si vous
ne disposez d'aucun moyen pour vous soigner, essayez de vous reposer.
L'eftet de certains poisons se dissipe avElﬁE temps, d'autres vous rongeront
lentement jusqu’a la mort. Ne prenez aucun risque. Essayéz de garder un
maximum de points de vie jusqu‘a ce que vous puissiez vous débarrasser du
PUIEDH, avec un sort, une pﬂhﬁn, ou en vous Fﬂlsat‘lt -:smgner -::la.ns un temple

Pa,ralysm

La paralysie est particuliére, car la créature ou |'objet qui a provoqué la
paralysie est toujours dans les environs. Le seul moyen (et le meilleur) de
vous défendre contre la para]yme est de disposer d'un sort ou d'une potion
vous permettant de vous soigner. Ne vous mquletez pas, s1 vous étes
paralysé, vous pourrez tout g: méme boire une potion, mais vous ne pourrez
ni bouger ni vous battre. Vous pouvez également lancer d'autres sorts, par
exempia un sort de Paralysie ou de Sanctuaire, qui vous permettront d étre
ignorés par vos adversaires. Avec un peu de chance. ces sorts durercmt suf-
fisamment l-:-ngtemps pour que votre paralysie s'estompe. Si vous n avez
aucun moyen de vous soigner, la situation est cnt:que La créature qul vous a

al:,rse oursuivra son attaque. Si les attaques sutvantes n'influent pas sur
]}aﬁurée gﬂ la paralysie, elles risquent de vous tuer. Votre seul espoir est que
I'effet ne dure pas trop longtemps. Comme pour le reste, le meilleur moyen
de défense est de vous préparer i 'avance.



Besciaire

Vous rencontrerez de nombreuses créatures clangcrcusc‘s, aussi bien a la

surface que dans les grottes et les cavernes souterraines. Ces créatures
peuvent étre dangereuses pour les aventuriers inexpérimentés, et
mortelles pour les novices. Ce bestiaire vous prés::'ﬂlc quc]qucs—uns
des adversaires que vous rencontrerez peut-étre lors de vos aventures
dans le monde d Arena.

Rats

Ces nét:.rnphage:a pm‘leur:; {'IE' maladies l‘ﬁl:]cm {]H.HS |{:5:. égnutﬁ {Iua
x-il]cs. o ﬂ'instauunl {Jam; LIE'S Endmits ou |n:*u|‘ grand n{':ml'.:nre lf_‘ur per-
met d'attaquer et de tuer des proies plus grosses et plus tortes qu'eux.

Goblins

[Les Goblins sont des créatures malfaisantes et cruelles, assez petits et
semblables 2 des rongeurs a cause de leur insatiable appétit. Ils sont
tres tht’"ﬁ- |]‘|d|5 LI-;!_I'IE.EI'ELI\. IJ'G'U| ].'E.'S aventur |E' |nﬂx[]éi ||'[']'E[Hi._"

Homme [ézards

Autrefois considérés comme les lointains cousins des Argoniens, 1l
devint vite évident que ces lézards n'avaient en fait absolument rien
d’humain. Il s'dgit d'une race de reptiles carnivores, dont le seul lan-
rage consiste & indiquer I'emplacement de leur proie & leurs sem-

) ;I.}.'IIE'S Ili I afl‘a{C]ll{‘ﬂT l:.‘.'n"ﬁU.ltE p[]-u:l‘ S nourr ][
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Loups

Les loups sont des chasseurs adroits et dangereux qui rodent dans les
foréts et les vallées. Ils utilisent leur odorat trés développé pour
locahiser leurs proies. lls chassent en meutes bien E]I'gill'li‘i-ét.‘&i et sont
célebres pour llem férocité dans les combats. La rumeur prétend que
I'on trouve des lnupb beauc oup ]..‘-IIU.'.: {ldngm eux dans les territoires
lointains du nord. CEH |nu;h des nei Iges sont prl["cllt il Ldpdl}lth de geler
sur place leurs proies & 'aide de certains pouvoirs magiques.

Orcs

Les orcs sont semblables aux goblins, en beaucoup plus gros. En fait,
les érudits ont souvent prétcngu que ces deux races étaient voisines.
Mais ils sont beaucoup plus forts que leurs cousins, et trés dangereux.
[Is sont souvent équipés d'armes trouvées sur les cadavres de leurs
victimes. lls ne sont pas trés intelligents, mais sont suthsamment rusés
]J{‘.-L:II‘ t[‘&lqllt'l‘ IE'LI rs Prﬂiﬂs er ]Eur l'f:r'l-l'.]l't‘ ['lf_‘l"'h Eml]UECEdES.

Homme
Lézard
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Squelettes

Les E:quu]eltes sont des morts-vivants. Humains avant leur mort, ils
sont animés par des forces magiques ou surnaturelles. Ils gardent
généralement certains endroits, notamment les cryptes mortuaires
ou les caveaux. Ils n'ont qu'un seul but: traquer leurs ennemis sans
reliche, pour les trouver et les détruire. Les squelettes résistent
bien aux armes tranchantes

Minotaures

Ces créatures ont un corps d’homme et une téte de taureau, et sont
de cruels anthropophages. Ils ne sont pas trés intelligents, mais
peuvent repérer un humain uniquement grice a leur odorat. Ils
sont trés forts et résistent assez bien i la magie.

Araignées

Ces araignées géantes sont trés rapides et crachent un poison trés
dangereux. On le trouve souvent sous terre, la oit 'humidité
ambiante permet i leur carapace de rester souple. Elles sont carni-
vores, et attaquent sans raison, utilisant leur venin paralysant pour
immobiliser leurs victimes, dont elles se nourrissent ensuite.

Goules

Ces morts-vivants dévorent les cadavres qu'ils trouvent dans les
donjons, les cryptes et autres hieux mortuaires. lls se régalent de
cadavres humains et d’autres corps en putrétaction. Si ces créa-
tures ne sont pas trés intelligentes, elles sont assez rusées et peu-
vent facilement trouver de la nourriture. Les goules peuvent par-
fois transmettre des maladies si elles mordent, 4 cause de leur pen-
chant pour la chair putréhée.

Chiens de UEnfer

Cette race canine est en fait nriginuirv du monde des Ténébres. 1ls
sont généralement invoqués par un puissant sorcier pour eftectuer
une tiche }n'ér:isc_ s attaquent avec leurs dents acérées, ou avec
leur souffle de feu, briilant leurs victimes. Ils résistent bien aux
sorts basés sur le teu.

Spectres

Autrefois humains, les upuumw sont |:-r1'- ;I.L] i:-u,L:_.L entre le monde
It:r.—:l et ] 1 }u_- ||L-1 n Lm».h_ﬂl_ qu l:rl Lant Jqu -:“-.}}t III'«.J mails terrorisent
les victimes qu s touchent. Ils sont difhiciles a toucher lors des
combats, et se cachent souvent dans |'ombre, ot ils sont p:':ﬂiqﬂ&
ment invisibles.

Zombies

Ces morts-vivants sont trés t]-ﬁtl‘lgt‘[‘t"ll?*:. car ils portent en eux la
malédiction de leur mort. Ceux qui sont touchés par un zombie ont
de tortes chances d étre intectés, leur santé se dﬁgrmhtr;i lentement,
et ils se transformeront peu‘flni:: eux-mémes en zombies



Trolls

Les trolls sont des créatures hirsutes 4 la peau verte, qui gar-
dent souvent les zones habitées par des magiv;itns de haut
niveau. Ils sont en général trés bétes, mais peuvent récupérer
trés rapidement des blessures regues lors des combats. 1l est
pratiquement impossible de tuer un troll, car il faut en fait
détruire sa chair, et les blessures ne suflisent pas. C'est pour
cette raison qu'ils sont de redoutables adversaires dans les com-
bats.

Apparitions

Les apparitions sont les esprits de magiciens morts il y a trés
longtemps, et réduits a 'état de fantémes & cause des circon-
stances dans lesquelles ils sont morts, ou parce qu'ils ont été
rappelés de la mort par un puissant sorcier. [ls sont souvent
utilisés pour garder certains lieux, ou pour patrouiller dans cer-
tains secteurs. On sait que les apparitions peuvent lancer des
sorts pour détruire tout intrus qui pénétrerait sur leur terr-
toire.

Homonculus

[es homonculus sont d'étranges créatures, créées par un sorci-
er tres F.-ui*.-;:-;;u‘tl, qui a réussi a combiner les propriétés de cer-
tains sorts avec les membres de différents démons. Ils sont sou-
vent utilisés pour gau‘n]m‘ certains lieux, et ils peuvent voler
pour patrouiller plus facilement dans leur secteur. Ils peuvent
lancer des sorts, et les utilisent avec des :Ltl.'.u]l.u::a normales pour
protéger les lieux dont on leur a conhié la garde.

Gﬂfﬂnd

Les golems sont des étres créés par ceux qui connaissent tréshi-
en les arcanes de la magie. Ils sont assemblés & partir de divers
matériaux pour ressembler 4 des humains, puis animés et
chargés de certaines tiches. Il peut s'agir d une quéte spéci-
fique pour retrouver un objet, de la garde d'un tombeau, etc...
[l en existe trois variétés connues dans le royaume: les golems
de glace, de pierre et de fer. lls sont tous dangereux et ont cha-
cun leurs propres pau‘ticuim‘ilﬁs. leurs propres défensesna-
turelles et leurs propres pouvoirs magiques. La destructiond’un
gulur‘n est une victolire hél'ﬂTquE, car ils sont redoutables lors
des combats.

Démond

Ces créatures viennent du monde des ténébres, et apparaissent
souvent dans notre monde pour une mission qu'ils ont choisie.
Ce sont L]L‘ﬂ ennemis {!ungerﬁ*ux. trés inr[:”igcnls. al}mlumem
chaotiques et imprévisibles, et ils connaissent des sorts puis-
sants. lls résistent souvent trés bien au feu, et ne peuvent étre
attaqués qu'avec des armes spéciales. Une rencontre avec ces
creatures peut étre extrémement {]gmgereuse.

I.'j'i".t.li']' l'.l'.!' f;l!'.”h J

Golem de pierre

Homonculus .,

{;fh‘rt*ﬂi' ﬁ]t’1i_l,'-’.|!r.:'i’t’1"

ﬂi#s

Golem de fer
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Méduses

[Les méduses ont le buste d'une femme et le corps d'un ser-
pent. Elles se tordent en tous sens en utilisant leurs mains et
leur corps pour se tapir dans leur taniére. Les méduses sont
trés fortes et trés intelligentes, et possédent une arme
redoutable: leur regard sufhit & paralyser leur adversaire.

A cause de leur nature magique, elles sont insensibles aux
armes de faible niveau.

Vampires
En dehors des liches, il s’agit probablement des créatures les
plus redoutées du royaume. Les vampires sont extrémement
intelligents, trés forts et trés rapides. Ils sont insensibles 4 la
lupart des armes normales, et sont capables de régénérer
Eaurs oints de vie. Mais les armes d'argent provoquent
deux E:-is plus de dégits sur un vampire. A cause de leur
nature recluse, on ne sait pas grand-chose au sujet de ces
puissants seigneurs morts-vivants. On pense qu ils peuvent
lancer des sorts, et peuvent commander d'autre créatures.
Ce sont des adversaires particulierement redoutables.

Liches

Ces créatures sont en fait des sorciers qui ont tenté de
tromper la mort en prolongeant leur durée de vie a l'aide de
la magie, et qui se sont transformés en une sorte de morts-
vivants. Ceux qui ont survécu a une rencontre avec cette
créature sont trés rares. On sait que les liches sont trés puis-
santes, et qu'elles peuvent facilement détruire les aventuri-
ers les plus expérimentés. On sait aussi qu'elles sont insensi-
bles 4 la plupart des armes, sont capables de se régénérer, et
ont d'autres pouvoirs magiques d'une puissance équivalente
a ceux d'un magicien de niveau 20 et plus. Nous vousaurons
prévenus, ces créatures sont des étres d'une telle puissance
qu'une rencontre sans préparation, et sans les objets et les
armes nécessaires, serait une pure folie,

Humaing

[l est malheureux de voir figurer les humains dans cette liste
de créatures redoutables, mais ceux qui explorent le monde
d’Arena peuvent trés bien faire votre malheur. Ces humains
sont comme vous et moi, certains suivent les voies mys-
térieuses de la magie, d'autres sont des adeptes des armes et
du combat. Ne sous-estimez jamais un humain en cas

de rencontre. Ils peuvent étre aussi dangereux que vous.



& Conseil s pour le jeu

Le jeu:

Mon personnage meurt trés souvent au début du jeu. Que dois-je
faire?

Rien. Il existe plusieurs maniéres de commencer |'aventure. La méthode la
moins dangereuse consiste A vous concentrer sur les quétes ordinaires et
d'atteindre le niveau 2. Cette manidre de procéder est pratiquement sans dan-
ger, mais vous progresserez trés lentement. La maniére forte consiste a vous
équiper du meiﬁeur matériel possible avec I'argent dont vous disposez au
début du jeu. Nous vous conseillons d’acheter un bon bouclier, c]:n; préférence
3 une armure. Il vous protégera mieux et codtera moins cher. Vous compren-
drez pourquoi vous pouvez ignorer |'armure un peu plus loin. Achetez
ensuite la meilleure arme possible, et prenez absolument un are, si votre
classe vous le permet. Sortez ensuite de la ville pour explorer les régions
sauvages et sauvegardez la partie. Ensuite, campez. Vous ferez peut-étre des
rencontres. S vous gagnt:zre combat, vous pourrez récupérer le matériel de
vos adversaires. Ce matériel, si vous avez combattu un autre humain, com-
prendra certainement une armure. Cette méthode peut parfois étre dan-
gereuse, mais les récompenses en valent la peine, et votre expérience aug-
mentera beaucoup plus vite.

Je n’arrive pas a trouver de quétes suffisamment “nobles”. Our
puis-je les trouver?

Les quétes vous seront proposées en fonction de votre réputation et de votre
niveau d'expérience. Dans les niveaux les plus bas, les monarques vous pro-
poseront rarement d'étre leur champion. Soyez patient et courageux.
Lorsque vous atteindrez les niveaux supérieurs, votre réputation vous
précédera et les souverains des villes vous demanderont plus facilement votre
aide.

Il me faut des annéed pour monter d'un niveau. Comment le pro-
gramme calcule-t-il la progression de mon expérience?

Prenez le nombre de points d’expérience nécessaires pour atteindre le niveau
2, et multipliez-le par 1.75. Vous obtiendrez le nombre approximatif de
points d’expérience nécessaires pour passer au niveau suivant. Ce nombre est
approximatif, car le multiple varie légérement selon la classe choisie, en fonc-
tion des compétences particuliéres de chaque classe.

8/
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Je vois parfois un monstre devant moi alﬂrs_qqe[j& suis caché der-
riére un mur, et quand e lance un sort, celui-ci rappe le mur, et

non le monstre. nurquni?

N'oubliez pas que chaque sort a besoin d'un certain espace. Méme si ce n'est
pas toujours dans votre intérét, vous devez avoir assez de place pour lancer le
sort. Essayez (mais restez prudent) de vous déplacer légérement avant de
lancer le sort.

L

avf.nt e. Puis-je réussir le jeu si j'ai choisi par exemple d'étre un
voleur?

Il me semble que le choix de certains personnages me donne un

Oui. Si certaines classes ont des avantages sur d'autres, il vous faudra dans
ce cas plus de points d'expérience pour passer au miveau supérieur. Un
voleur sera donc souvent d'un niveau plus élevé qu'un sunirame, Vous pour-
rez ainsi toucher plus facilement un adversaire, aurez plus de chances
d’éviter les coups, et vos compétences seront meilleures. Nous savons que
chaque région et chaque énigme peuvent étre surmontées de diverses
maniéres par toutes les classes de personnages. Au cours de vos voyages,
vous en rencontrerez certainement d autres.

Le temps de chargement d'une partie est trés long, et dure quelque-
fois jusqu'a 2 minutes. Puis-je accélérer cette opération?

Oui. Nous vous conseillons fortement de lancer Arena en utilisant
SMARTDRIVE ou un autre utilitaire de cache pour le disque dur. Nous
avons remarqué que l'utilisation de ce type de programme peut réduire le
temps de chargement de 2 minutes & 15 secnncﬁaa! Pour de plus amples
informations sur l'installation de SMARTDRIVE sur votre PC, consultez
votre manuel du DOS, ou ouvrez le répertoire contenant le programme

SMARTDRIVE (généralement le répertoire du DOS) et entrez:
SMARTDRV/?
Vous pouvez également éditer votre fichier CONFIG.SYS pour rajouter la

ligne suivante, si SMARTDRIVE est installé sur votre disque dur
(remplacez les mots en minuscules par les paramétres correspondants):

DEVICE=lecteur:\chemin d'accées\SMARTDRV.SYS lettre du lecteur

Dans I'exemple suivant, le programme SMARTDRYV se trouve dans le
répertoire DOS du lecteur C:, et la ligne peut étre rajoutée dans le fichier

CONFIG.SYS:
Exemple: DEVICE=CADOS\SMARTDRV.SYS



N'oubliez pas qu'Arena nécessite 600 Ko de RAM pour fonctionner
correctement. SMARTDRYV tentera automatiquement de se charger en
mémoire haute. Ceci est normal. Des problémes peuvent survenir si vous
uti]isez plusieurs programmes résidents (TSR) cEargés en mémoire haute.
Siln'ya pas assez de place en mémoire haute, SMARTDRYV se chargera
dans Ei; mémoire cnnvenhnnnelle, et vous risquez de ne plus disposer des 600
Ko nécessaires pour le jeu, qui ne fonctionnera pas correctement. Si vous
utilisez de nombreux programmes résidents, nous vous conseillons de créer
une disquette de boot et de |'utiliser pour lancer votre systéme. Vous
pouvez ensuite éditer le fichier CONFIG.SYS de votre disquette de boot
our lancer SMARTDRYV. Vous devriez ensuite ne plus avoir aucun prob-
éme de mémoire avec le jeu.

Puis-je utiliser Norton Speed Disk avec Arena? Est-ce qu'il y

aura une différence?

Oui. Norton Speed Disk peut fonctionner sans pmblémes avec Arena, et

peut accélérer Fetemps d’accés au disque dur pendant le jeu. Il vaut

mieux lancer Speed Disk avant de lancer ﬂrena., IllﬂlB vous pouvez aussi le

taire aprés. Choisissez 'option “Full Optimization” si vous utilisez ce
rogramme. Une fois que le disque dur aura été optimisé et défragmenté,

Ee jeu sera certainement plus rapide et plus fluide, et les accés au

disque dur seront également plus rapic}::zs.
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