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***** Nomenclature *****

Textes / Tiers / éléments du décor manipulable / Objets / commentaires

évolution de classe / non réalisé / Mise en garde

***** le Jeu *****

<Impr écr> fonctionne / utilisez un logiciel comme Fraps pour des captures d'écran ou de courtes vidéos

emplacement des sauvegardes

le manuel est intégré dans le jeu

possibilité de le jouer dans sa version d'origine (mode "rétro")

pour vous déplacer en vue à la 1ère personne, en sus de celles indiquées dans l'onglet "Jouabilité", vous
pouvez utiliser les <flèches directionnelles> ou la souris

7 races - 5 attributs



18 étant le maximum

11 classes -> 6 de combattants & 4 de jeteurs de sorts (2 au début ...)

a prendre en compte pour vos jeteurs de sorts !

jusqu'à donc 7 membres dans le groupe actif (6 + 1 "invité" -> n.b. : rien ne vous empêche de jouer avec 7
personnages "permanents" ...)

les actions essentielles



le Barde doit être équipé d'un instrument de musique -> s'il a la gorge sèche, il (ou elle) ne pourra pas
chanter -> faites lui boire un coup, dans une Taverne ou au goulot d'une outre de vin 

important ! 

se  soigner -> sorts, chant de barde ou Temple

se reposer jusqu'à l'aube -> entrez dans la Guilde de l'aventurier -> discutez avec le chef de la guilde -> sortez

restauration des points de sorts -> rester statique en extérieur, sinon, allez au bazar de Roscoe

commercez à l'échoppe de Garth (achat et vente d'armes et d'équipements d'armures) 

montées de niveau (*), changement de classe et y apprendre de nouveaux sortilèges -> la Commission des
examens

(*) les résultats étant aléatoires (en fonction de la classe et de la race), sauvegardez avant d'effectuer cette
opération -> si cela ne vous convient pas, recommencez <[;o)

dans les donjons ...

activez les sorts d'exploration -> boussole, lumière, détection de passages secrets et de pièges etc.

surveillez vos points de vie et de sorts -> gardez vous une marge pour revenir sereinement, soit en marchant

soit en vous téléportant,  dans la ville de Skara Brae 

 zones de ténèbres -> fiez vous au à la carte en cours pour vous déplacer en marchant (ou en lévitant) sur
toutes les cases

les portails -> <Q> pour monter en lévitant - <Z> pour descendre (avec lévitation pour amortir le choc)

sur certains côtés, vous êtes  carrément téléportés en face ... ce sera parfois le seul moyen d'atteindre un
secteur - si vous ne disposez encore pas du sort 'destination arcane' (niveau de sort 7 du Conjurateur cf. image

suivante) sachez en profitez pour prendre des raccourcis lors de vos déplacements jusqu'à la ville de Skara
Brae (c'est valable dans les deux sens)



hyper pratique !

***** la Partie *****

version remastorisée

sachant qu'un(e) barde est logiquement nécessaire, vous pouvez constituer , tout ou partie de votre
équipe, avec les personnages de niveau 2 proposés par le jeu -> Brian le poing - humain paladin / El cid -
nain - guerrier / sieur Barday - hobbit - roublard / Markus - elfe - barde / Merlin - gnome - conjurateur /

Omar - gnome - magicien



mon groupe



 niveau 1 

 la ville de Skara Brae 

 

dans un premier temps, explorez la plutôt de jour, en visitant chaque construction -> cartographie et trouver
des indices

Centre Est

Commission des examens / Auberge sinistre / Guilde de l'aventurier

échoppe de Garth  à l'Est (Nord de la Guilde de l'aventurier)

Nord Est

2 portails vers la Tour de Rylearan (ok + tard dans l'autre sens)



une incitation a le faire (voir + bas)

Centre

Temple des grands dieux - Temple des dieux suprêmes - Temple des grands supérieurs

Temple du dieu fou ->  le prêtre vous demande son nom (ok + tard cf. les catacombes)

Obélisque

bazar de Roscoe -> outre la restauration des points de sorts, il identifier les objets magiques 

Taverne du sabre défouraillé

Nord

Banque -> déposer ou retirer des Po et des objets 

Nord Ouest

statue d'un géant de pierre devant un portail (ok + tard cf. Château Harkyn)

statue d'un golem de pierre devant un portail  (ok + tard cf. Château Harkyn)

Ouest

porte fermée par un amas de neige

statue d'un seigneur ogre devant un portail (ok + tard cf. Château Harkyn)



Sud Ouest

Casino (black jack)

Sud

Temple de Riosk

Auberge de l'archimage -  2 statues d'un géant de pierre devant  2 portails (ok + tard cf. la Tour de Mangar)

Taverne demande à maman

 niveau 6 

en terme de niveaux de sorts -> Dudule devient Conjurateur 3 Sorcier 1 / Chantal  étant Magicienne 3
Conjuratrice 1

Sud Est

la Taverne souffle dragon

rue sinistre -> vous êtes refoulés magiquement

rue Rakhir -> Temple des voleurs -> attaquez la statue d'un guerrier samouraï -> ...



vous en êtes là ...

Taverne du barde écarlate -> demandez du vin au barman (cf. indice trouvé au Nord Est de la ville de Skara Brae)

-> ...

 la cave à vin du barde écarlate 

escalier descendant vers ...

 les égouts 



vous y trouverez des armes et équipements d'armure en mithril 

1er niveau

à l'emplacement de l'étoile verte sur l'image

escalier descendant (rond bleu sur l'image) vers le ...

2nd niveau



2 portails (rond bleu sur l'image) vers le 3ème niveau

étoile marron sur l'image

inscription à l'étoile verte sur l'image

3ème niveau



vous retrouvez les 2 portails (rond bleu sur l'image) et un escalier en colimaçon (étoile bleue sur l'image)
montant jusqu'au Sud Ouest de la ville de Skara Brae -> la Tour de Mangar (ok + tard cf. paragraphe idoine) ->

redescendez -> ...

a dégotter, entre autres, des objets magiques pour votre barde

une arme bien sympathique !

 niveau 13 



terme de niveaux de sorts -> Dudule est  Conjurateur 3 Sorcier 6 / Chantal est Magicienne 3 Conjuratrice 7
Enchanteuse 2

-----

au Centre de la ville de Skara Brae, allez au Temple du dieu fou -> le prêtre -> dites lui le nom de son dieu que
vous avez appris au 2nd niveau des égouts (TARJAN) -> vous êtes dans ...

 les catacombes 

1er niveau



escalier (étoile bleue sur l'image) vers le ...

2nd niveau



avant d'emprunter cette porte (flèches rouge sur l'image) , assurez vous de disposer du sort 'destination
arcane' (niveau de sort 7 du Conjurateur) ou 'passe muraille'  (niveau de sort 7 du Magicien) / escalier vers le

3ème niveau (étoile bleue sur l'image)

un indice (étoile verte sur l'image) ...



de nouvelles armes a dénicher ...

en fin d'exploration de ce 2nd niveau, je rajoute une recrue au groupe qui comptabilise donc 7 membres
actifs

...

3ème niveau

protégé par la magie



un indice (flèche verte sur l'image précédente) ...

vous serez obligé d'emprunter le téléporteur Nord pour atteindre ...



escalier vers le 2nd niveau dans ce secteur

parmi les objets a collecter de ce 3ème niveau, des bâtons de protection et des manteaux elfique pour vos
jeteurs de sorts ... 

 niveau 16 

en terme de niveaux de sorts -> Dudule est  Conjurateur 3 Sorcier 7 Magicien 7 Enchanteur 4 / Chantal est
Magicienne 3 Conjuratrice 7 Enchanteuse 6 / Alienor est Conjuratrice 7 Magicienne 5

-----

suivez (ou suivant) le dernier indice trouvé -> rendez vous au Nord Ouest de la ville de Skara Brae, occupez vous
des 2 statues extérieures puis des 3 statues intérieures -> ...



Temple des 100 bénédictions - portail d'entrée du ...

 Château Harkyn 

1er niveau

vous ramasserez, sur des cadavres, des robes du guerrier vert au Centre Sud (carré orange suir l'image) ->
équipez vous en (ou pas <- mon choix)



l'épée de cristal est au Sud Est (carré vert sur l'image précédente)

escalier ascendant au Nord Ouest (carré bleu sur l'image précédente) vous mènera au ...

2nd niveau

protégé par la magie

vous y trouverez des armes et équipements d'armures en adamantine 

reste 2 secteurs -> les sorts 'destination arcane' (niveau de sort 7 du Conjurateur) et 'passe muraille'  (niveau de

sort 7 du Magicien) ne fonctionnant pas "ici" ...



1ère énigme (carré rouge sur l'image précédente) -> à l'instant T, je n'ai pas la bonne réponse ?

2nde énigme (carré vert sur la 1ère image) -> la réponse est 'vampire' , elle vous permet de récupérer le carré
d'argent dans le recoin Sud Ouest ( (carré orange sur la 1ère image) 

portail (carré bleu sur la 1ère image) vers le ...

3ème niveau



vous y trouverez des équipements d'armures en adamantine

au Centre Ouest (carré vert sur l'image) -> ... 

pour avoir la réponse, il vous faut y aller -> ...

retournez à la ville de Skara Brae -> Ouest -> attaquez la statue de seigneur ogre -> Sud -> rue de l'archer
nocturne et alentours -> attaquez les 2 statues de seigneur ogre -> les 2 portails, vers la Tour de Mangar,

sont fermés (ok + tard cf. 3ème niveau de la Tour de Mangar) -> ...

dans la rue de l'archer nocturne, est implantée la Taverne du crâne ! 

revenez au 3ème niveau du Château Harkyn -> donnez votre réponse au vieillard -> il vous laisse passer ->
avancez au Sud Ouest -> ...



localisation -> carré jaune sur la 1ère image

au Centre Sud (carré rouge sur la 1ère image)  -> ...

sans les robes du guerrier vert -> je récupère + de 50 000 Po dans le butin !

tout au Sud Est (carré orange sur la 1ère image)  -> ...

vous affrontez le dieu fou ...

et êtes téléportés au Nord Est de la ville de Skara Brae près de la Tour de Kylearan

les portails se refermant derrière vous, si vous souhaitez revenir ici depuis la ville de Skara Brae, il vou faudra
passer par le portail magique du 3ème niveau du Château Harkyn (carré orange sur la 1ère image)

 niveau 21 



en terme de niveaux de sorts -> Dudule est  Conjurateur 3 Sorcier 7 Magicien 7 Enchanteur 7 / Chantal est
Magicienne 3 Conjuratrice 7 Enchanteuse 6 Sorcière 7 / Alienor est Conjuratrice 7 Magicienne 7 Sorcière 7

Enchanteur 5

 la Tour de Kylearan 

 conservez une sauvegarde avant d'y entrer -> vous ne pourrez  en ressortir qu'après un "petit" parcours  

faites en sorte d'arriver rapidement au Centre via ces deux téléporteurs



1ère énigme (carré violet sur l'image) -> ...

il y a une erreur, c'est la seconde moitié

la réponse est 'golem de pierre' (je pense qu'en anglais le libellé doit être inversé [ 'stone golem' et non 'golem of

stone' ] , d'où l'erreur dans le texte) -> vous êtes de nouveau téléportés vers le Centre Sud -> ...

2nde énigme (carré bleu sur l'image de la 1/2 carte) -> 



il faut interpréter "le chemin de traverse" comme étant une des rue de la ville de Skara Brae -> la réponse est
'sinistre' (la rue sinistre au Sud Est,  celle où vous vous êtes fait refouler magiquement en début de partie -> vous n'en

voyez pas la fin ...)

ensuite, via le Centre Nord, vous arrivez à l'Ouest -> ..

vous récupérez un triangle d'argent (carré vert sur l'image de la 1/2 carte)

allez reprendre des forces et commercer en rejoignant l'entrée (passage au niveau du carré orange sur l'image

de la 1/2 carte) -> revenez juste avant l'entrée (il vous faudra refaire tout le cheminement et répondre de nouveau

aux deux énigmes) -> Est -> ...

défoncez la grâce à l'épée de cristal !

passez par le Nord Ouest pour atteindre le Nord Est -> ...



descendez vers le Sud -> ...

piège mortel (carré rouge sur l'image) -> vous êtes dans dans la Guilde de l'aventurier -> faites ce qu'il faut pour
retrouver votre groupe en pleine santé (cf. manuel -> enlevez un de vos combattants -> embaucher un aventurier
lambda ->  allez dans un Temple - ressuscitez un de vos jeteurs de sorts qui dispose du sort 'au delà de la mort' niveau

de sort 6 de l'Enchanteur - revenez à la Guilde de l'aventurier -> séparez vous de l'aventurier lambda et reprenez
votre combattant -> ressuscitez vos morts -> soignez les) -> revenez au Sud Est du 1er niveau de la Tour de

Kylearan

évitez d'aller là où vous êtes déjà passé sur l'autre 1/2 carte ...

le téléporteur, indiqué par la flèche bleue sur l'image précédente, vous permettre de rencontrer ...



Kylearan (carré vert sur l'image précédente) -> il vous remet une clé d'onyx

escalier vers la sortie (carré orange sur l'image précédente) 

 la Tour de Mangar 

dans la ville de Skara Brae, allez dans le secteur Sud Est du côté du Temple de Riosk -> attaquez les deux
statues de géant de pierre -> la demeure de longinus le dérangé -> ... -> rejoignez l'escalier en colimaçon du

3ème niveau des égouts pour retourner dans le coin Sud Ouest et entrer dans la Tour de Mangar à l'aide de la
clé d'onyx -> 

 

1er niveau



2 téléporteurs pour changer de secteur (flèches bleues)

carré orange sur l'image précédente

carré vert sur l'image précédente -> bouche vers le ...

2nd niveau



Nord Ouest -> carré violet sur l'image précédente -> vous possédez le carré d'argent et le triangle d'argent ->
réponse est 'cercle' (cf. topographie du secteur) -> vous récupérez le cercle d'argent

restauration lente des points de sorts au Centre Est (carré vert sur l'image précédente - coin secret de Roscoe)

 niveau 27 



en terme de niveaux de sorts -> Dudule est  Conjurateur 3 Sorcier 7 Magicien 7 Enchanteur 7 / Chantal est
Magicienne 3 Conjuratrice 7 Enchanteuse 7 Sorcière 7 / Alienor est Conjuratrice 7 Magicienne 7 Sorcière 7

Enchanteur 7

escalier montant au Sud donne accès au ...

3ème niveau

protégé par la magie



le viel homme (carré violet sur l'image de la carte) -> il s'agit d'un passe partout qui ouvre les portails, dans la
ville de Skara Brae, autour de la Tour de Mangar

7 murs (carrés verts sur l'image de la carte) avec chacun une inscription



carré orange sur la carte

"énoncez" -> il faut faire une phrase, avec un des mot de chaque inscription -> chaque mot doit être validé
séparément -> en tâtonnant,  vous trouverez la réponse (il faut translater "mensonge" en "mentir" pour avoir

une phase correcte) -> 

'mentir avec passion et être toujours damné'

reste a trouver les escaliers (carré bleu sur l'image de la carte) vers le ...

4ème niveau

protégé par la magie

3 téléporteurs (flèches bleues sur l'image) pour se déplacer

4ème téléporteur (flèche rouge sur l'image) pour se déplacer et surtout, faire apparaître la multitude de
portes



carré bleu sur l'image précédente ...

carré vert sur l'image de la carte -> vous connaissez la bonne réponse (cf. 2nd niveau des égouts) -> vous obtenez
une figurine de Thor

recoin Sud Ouest (carré violet sur la carte) -> portail en hauteur vers le ...

5ème niveau

protégé par la magie



2 téléporteurs puis un bassin de lave ( flèches bleues sur l'image -> carré vert) vous positionneront au Centre ->
allez au Nord -> ...

c'est ici (carré orange sur l'image de la carte) que sont utilisés le carré d'argent, le triangle d'argent et le cercle
d'argent

avancez plein Nord et affrontez Mangar (carré violet sur l'image de la carte)

avec la mort de Mangar, l'hiver prendra bientôt fin ... et tout redeviendra comme avant !

***** Bilan *****

 niveau 34 



en terme de niveaux de sorts -> Dudule est  Conjurateur 3 Sorcier 7 Magicien 7 Enchanteur 7 / Chantal est
Magicienne 3 Conjuratrice 7 Enchanteuse 7 Sorcière 7 / Alienor est Conjuratrice 7 Magicienne 7 Sorcière 7

Enchanteur 7

467 252 Po

durée estimée de la partie avec rédaction du document -> 42 h 15

***** Critiques & Avis *****

les défauts

absence de nourriture "visible" - le repos étant à l'appréciation du joueur dans la guilde de l'aventutier

sans doute un bug avec les dégâts du moine qui deviennent hallucinant a partir du niveau 15 ou 16 (cf.
Bilan)

est ce normal que les pièges désarmés se réactivent ?

si l'on repasse dans leur case respective, certains ennemis importants dans l'aventure sont toujours
vivants !

le nombre d'individus dans une case (ou quelques cases) est (trop) souvent totalement grotesque

les distances a laquelle sont postés initialement certains (groupes d')ennemis dans une case (ou quelques
cases) sont irréalistes

s'enfuir en combat -> ce sont les ennemis qui disparaissent !

les cartes des donjons font toutes la même taille - les proportions ne sont pas du tout respectées pour les



Tours

les atouts

aucun crash - temps de chargement rapide

gameplay très bon -> juste que le 180° automatique en sortie de construction aurait put être optionnel

la remastorisation du jeu est sympathique a jouer et permet un gain de temps fou  (à l'origine, il n'y a pas de

carte dans cet opus -> papier millimétré - crayon !) - graphiquement, cela reste basique mais efficace - si j'ai bien
tout compris, comparé au jeu original, certaines contraintes ont été levées

avoir conservé la possibilité de le jouer "comme dans les années 80" (avec plusieurs paramêtres -> lancez une

nouvelle partie en mode "rétro" pour les détails) est une très bonne intiative

Tale of the Unknow, sous sa forme remastorisée dans the Bard's Tale Trilogy , est un bon "petit jeu
antique" ... à très petit prix in fine !


