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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



20 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 -> semble fonctionner un peu partout ... 

se  soigner -> sorts, chant de barde ou Temple

se reposer jusqu'à l'aube -> entrez dans la Guilde de l'aventurier -> sortez

restauration des points de sorts -> rester statique en extérieur, sinon, allez au bazar de Roscoe -> de rares
cases dans les donjons le permettent aussi

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 en sortir sereinement, soit en
marchant soit en vous téléportant 

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

secteurs anti magie -> ...



pensez a utiliser ce chant de barde (gain de temps, moins de stess voir d'énervement !)

les portails magiques -> <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 (c'est valable dans les deux
sens)

hyper pratique !

dans les secteurs dit de "piège mortel", vous ne pourrez sauvegarder (début de ceux ci -> cf. les mises en garde)

***** 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 

vous pouvez aussi reprendre votre groupe de Tales of the Unknow (the Bard's Tale 1) en vous rendant à la
guilde de l'aventurier de Skara Brae



mon groupe est celui de Tales of the Unknow réinitialisé, soit  :

Blaise - Guerrier - Nain / Maurice - Paladin - Humain / Jeannette - Moine - Hobbit

Eustache - Barde - 1/2 Elfe / Dudule - Conjurateur - Gnome / Chantal - Magicienne - Gnome / Alienor -
Conjuratrice - Elfe

 niveau 1 

 la ville de Tangramayne 

 

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



à l'Est (carré bleu sur l'image), la magicienne du Roi Endor le redoutable vous confie la tâche de ramener la
princesse retenue prisonnière dans ...

 niveau 5 

 le Domaine noir #1 

1er niveau



escalier (carré vert sur l'image) vers le ...

2nd niveau

4 "messages" (carrés bleus sur l'image de la carte) -> 



à l'Ouest

au Sud Ouest

au Centre Ouest

au Nord Ouest

Nord Est -> portail magique (carré vert l'image de la carte) vers le ...

3ème niveau

protégé par la magie

vous êtes rapidement téléporté (flèche bleue sur l'image)



le cheminement pour revenir rapidement au portail magique

message (carré bleu sur l'image)

messages (carrés bleus sur l'image de la carte) qui semblent concernés d'autres niveaux



messages (carrés oranges sur l'image de carte) pour passer ce 3ème niveau -> 

Centre Sud -> la réponse est 'Mangar' (celui qui est passé par ici ... au 1er niveau) -> une porte apparaît au Nord
Ouest (devant la flèche jaune sur l'image de la carte)

Nord Ouest -> juste une indication pour vous ...

Nord Ouest -> la réponse est ? -> au bout de plusieurs réponses fausses, vous finirez par passer (cas de

combat aléatoire) !

n.b.  : j'ai essayé plein de mots qui figuraient dans les messages des 1er et 2nd niveaux 

n.b. : si vous sortez de ce niveau et y revenez  à pied, il faudra répondre de nouveau à la bouche magique
du Centre Sud pour que la porte au Nord Ouest apparaissent

vous avez accès à l'escalier descendant au 4ème niveau (a voir + tard - il est protégé par la magie, c'est "pénible"
-> 4ème niveau ok cf. le Domaine noir #2)

 niveau 13 



Dudule est Conjurateur 7 Sorcier 1 / Chantal est Magicienne 6 / Alienor est Conjuratrice 6

 la Forêt #1 

sortez à l'Ouest de Tangramayne

le sage érudit est dans le coin Sud Ouest (carré bleu sur l'image de la carte) -> dites lui 'les Tombes'  (cf.

message du 2nd niveau du Domaine noir) et payez 2 500 Po



allez au Centre Nord (carré vert sur l'image de la carte) -> ...

 Ephesus 

l'entrée du Temple des Ténébres est bien au Centre (flèche jaune sur l'image) -> allez y -> ...

 le Temple des ténèbres 

1er niveau



3 téléporteurs (flèches bleues sur l'image de  la carte)

bouche magique au Sud Ouest (carré bleu sur l'image de la carte) vous indique cela ...

bouche magique au Centre Sud (carré bleu sur l'image de la carte) -> réponse inconnue à ce stade (ok ...cf. après
le 3ème niveau)

téléporteur (carré vert sur la l'image de la carte) vers le ...

2nd niveau



6 téléporteurs (flèches bleues sur l'image)



5 messages (carrés bleus sur l'image de la carte) qui semblent concerner une personne "importante" nommée
Trachaem

1 "information" (carrés bleus sur l'image de la carte) 

le maître des clés (carré orange sur l'image de la carte) -> je n'ai pas l'oseille ! (ok + tard cf. le Château de Fanskar)

carrés vert sur l'image de la carte -> Nord Ouest -> portail magique vers le 1er niveau / Centre -> escalier vers le
...

3ème niveau

protégé par la magie



1ère étape -> exploration hors "points chaud" (les zones blanches sur l'image de la carte)



6 messages (carrés bleus sur l'image de la carte)  

Sud (carré orange sur l'image de la carte) -> un vieillard vous questionne -> la réponse est 'antan' (cf. dernier
message + haut)

votre prochaine destination !

attention -> soyez au top forme -> vous devez disposer d'une place dans votre groupe



j'ai mis Alienor au repos à la guilde de l'aventurier

allez à la case Sud Est "vierge" (cf. image précédente de la carte) -> vous êtes téléportés (flèche bleue sur l'image

ci dessous) -> ...

case violette -> rendez tous les membres de votre groupe malade (cf. message + haut -> "un groupe de
malades ...")

case verte -> un vieux guerrier -> embauchez le (cf. message + haut -> "les anciens vous montreront la voie") 

case orange -> combattez le géant toxique

vous récupérer torche !

équipez en le vieux guerrier (cf. message + haut -> "la flamme conquise ...") que vous positionnerez en tête de
groupe

revenez là où vous êtes arrivés (le visage flou ...) -> ...



vous pouvez récupérer fragment de baguette 1 (case rose sur l'image de la carte) puis ... quitter sereinement
les lieux !

-----

la Forêt -> étant passé à côté de la ville au Sud Est de Tangramayne, j'ai vu son nom -> je retourne au 1er

niveau du Temple de ténèbres pour répondre à la question de la bouche magique du Centre Sud -> réponse
'philippi' -> arf ... elle indique que le 1er piège est au 3ème niveau (c'est ce que vous venez de faire ...)

 niveau 19 

Dudule est Conjurateur 7 Sorcier 7 Enchanteur 6 / Chantal est Magicienne 7 Conjuratrice 7 Sorcière 7
Enchanteuse 5

Alienor est Conjuratrice 7 Magicienne 7 Enchanteuse 6

la Forêt -> parlez au sage érudit dans le coin Sud Ouest -> dites lui 'fanskar'  (cf. message du vieillard - 3ème

niveau des Tombes) et payez (ou pas) 5 500 Po



il est tout simplement là .. Colosse est bien au Nord Est

 le Château de Fanskar 

si la la porte est fermée (mon cas), retournez au 2nd niveau du Temple des Ténèbres -> le maître des clés -> en
échange de 50 000 Po il vous donnera un passe partout -> vous pouvez entrer dans le Château de Fanskar

il est protégé par la magie

1ère moitié -> 4 messages (carrés bleus sur l'image de la carte)



la prochaine destination !

2nde moitié -> 3 téléporteurs (flèches bleues sur l'image) / 3 messages (carrés bleus sur l'image -> n.b.  le dernier
n'y figure pas ... il apparaît  aléatoirement)



c'est plutôt un conseil -> soyez en forme

attention -> avant d'aller dans la case Nord Ouest (téléporteur) -> soyez au top forme

il ment (cf. message "le blanc ment") - c'est celle de gauche soit la plus au Nord qui donne sur le 3ème
téléporteur

vous pouvez récupérer fragment de baguette 2 (case rose sur l'image de la carte) puis ... quitter
tranquillement les lieux !

 niveau 22 



Dudule est Conjurateur 7 Sorcier 7 Enchanteur 7 Magicien 4 / Chantal est Magicienne 7 Conjuratrice 7
Sorcière 7 Enchanteuse 6

Alienor est Conjuratrice 7 Magicienne 7 Enchanteuse 7 Sorcière 1

la Forêt -> coin Sud Ouest -> communiquez avec le sage érudit  -> dites lui 'dargoth'  (cf. message dans le

Château de Fanskar) et payez (ou pas) 10 000 Po

direction le Nord Est (Sud Est de Tangramayne) -> ...

 Philippi 



il vous faudra la pierre de défense pour entrer au Nord Est (-> domicile de Saradon)

Sud Est -> grâce à votre passe partout, vous entrez dans ...

 la Tour de Dargoth 

1er niveau



5 téléporteurs (flèches bleues sur l'image) / 3 messages (carrés bleus sur l'image)

Centre -> une bouche magique vous questionne (carré orange sur l'image de la carte)



j'ai répondu, au hasard, "se consumer" !

Nord Est -> escalier (carré vert du l'image de la carte) vers le ...

2nd niveau

1ère étape -> ...

trouver cette porte (flèche jaune sur l'image)

2 messages (carrés bleus sur l'image de la carte)

2nde étape -> ...



explorez la multitude de (petites) pièces 

2 messages (carrés bleus sur l'image)

vous en déduisez qu'il y a au minimum 4 niveaux dans la Tour de Dargoth !

1 rencontre "spéciale" (carré orange sur l'image de la carte)



examinez les une par une -> elle vous attaqueront  ...

3ème étape -> 2 téléporteurs (flèches bleues sur l'image de la carte) -> Nord -> escalier (carré vert du l'image de

la carte) vers le ...

3ème niveau

dés votre intrusion, 



votre objectif pour passer ce 3ème niveau

5 téléporteurs (flèches bleues sur l'image de la carte)

5 messages (carrés bleus sur l'image de la carte) en relation avec une énigme posée par une 1ère bouche
magique (carré orange sur l'image de la carte)

ce message vous permet d'identifier et classer les 3 concernés -> ...

celui d'y positionner le mot recherché -> en Fr, ils sont  faux pour la seconde et la troisième



la réponse est -> 'terre' 'enveloppé' 'fontaine'

2 autres bouches magiques (carrés violets sur l'image de la carte)

un portail magique (carré vert sur l'image de la carte -> il faudra repasser par la 1ère bouche magique si vous

l'empruntez de nouveau) a destination du ...

4ème niveau

protégé par la magie



vous y êtes accueillis par cette note ...

plusieurs téléporteurs (flèches bleues sur l'image  de la carte) pour vous refouler ...

5 messages (carrés bleus sur l'image de la carte) -> chacun est une définition d'un mot qui sera utilisé au 5ème
niveau



l'escalier vers le 5ème niveau est au Nord Est (carré vert sur l'image de la carte)

5ème niveau

protégé par la magie

Nord Ouest -> affrontez Dargoth ...



Centre -> une lettre (carré violet sur l'image de la carte)

votre prochaine cible !

les définitions des 5 derniers mots ->  4 messages (carrés bleus sur l'image)

attention -> avant de répondre à l'énigme de la bouche magique (carré orange sur l'image de la carte) -> soyez
au top forme

en tapant successivement les 10 mots correspondant à leur définition respective (cf. les 5 définitions au 4ème
niveau et les 5 ci dessus ...)

les réponses sont -> 'eau' 'mensonge' esclave' 'or' 'haine' 'coq' 'grand' 'tôt' 'barde' 'femmes'



vous êtes téléportés au Sud Est -> ...

6 autres téléporteurs au Sud ...

à l'Est, un des message (carré beu sur l'image)

"les paroles pleines de sagesse" sont celles de la bouche magique (carré orange sur l'image de la carte) située à
l'Ouest -> ...

consultez la 5 fois -> ...

...

.

  tout au Sud Ouest, une statue (carré violet sur l'image de la carte) vous demande votre cri de guerre -> ...



répondez 'havok' -> vous recevez une dague !

revenez dans le secteur Est -> ouvrez la porte (carré vert sur l'image de la carte) grâce à votre dague ! ?

et récupérez le fragment de baguette 3 

 niveau 42 

Dudule, Chantal et Alienor sont  Conjurateur 7 Sorcier 7 Enchanteur 7 Magicien 7 Archimage 7

-----

si vous n'avez pas trouvé (ou encore cherché) le barde écarlate, donnez un pouboire de 50 Po à un des
tavernier -> ...



allez y -> ...

le barde écarlate, en sus de la mélodie qu'il a composé à votre attention, propose des compositions de chants de
barde ... gratuites

la Forêt -> coin Sud Ouest -> abordez le sage érudit  -> dites lui 'lagoth zanta' (cf. lettre du 5ème niveau de la

Tour de Dargoth) et payez 1 000 Po 

le site le plus proche est ...

 Corinth 



arf ... la Forteresse d'Oscon est inaccessible (flèche jaune sur l'image de la carte) 

le tavernier au Nord Est, jusqu'à 1 000 Po de pourboire, n'en dit pas un mot ... par contre, pour 100 Po, il mentionne
que "le sort idéal peut être appris au rocher"

la Forêt -> de nouveau le coin Sud Ouest -> parlez au sage érudit  -> dites lui 'oscon' et payez (ou pas) 120
000 Po  (manifestement, c'est une information qui vaut son pesant d'or !)

reste a le trouver (ok + tard cf. juste après le Labytrinthe de l'effroi)



en attendant, direction le Sud Est et son joli bord de mer -> ...

 Thessalonica 



il vous faut connaître son nom pour y entrer (flèche jaune sur l'image de la carte)

référez vous au 3ème message  du 1er niveau de la Tour de Dargoth -> il est mentionné "le labyrinthe de l'effroi"

tapez 'effroi' et pénétrez dans ...

 le Labyrinthe de l'effroi 

1er niveau

3 téléporteurs (flèches bleues sur l'image) / 6 messages (carrés bleus sur l'image)



 2 portails magiques, 1 escalier et 1 ascenseur (carrés verts sur l'image de la carte) vers le ...

2nd niveau



1 téléporteur (flèche bleue sur l'image) / 3 messages concernant une énigme  (carrés bleus sur l'image) 

l'énigme (carré orange sur l'image de la carte) -> ...

le rouge n'est pas mentionné au 1er niveau , le réponse est donc 'eguor' 

vous obtenez l'épée de Zar



6 autres messages (carrés roses sur l'image de la carte) 

une allusion au sort d'archimage 'maillet de Mangar' ...

prenez l'ascenseur (carré vert sur l'image de la carte) pour atteindre le ...

3ème niveau

protégé par la magie



dés votre arrivée, ...

"il" est à l'Ouest ...

il possède Deadlyrang (plutôt pour un Moine ou un Chasseur ...)



d'autres panneaux indiqueront les différents quartiers ...

à l'Est, une mise en garde (flèche jaune sur l'image de la carte)

attention -> soyez au top forme

vous êtes téléportés -> ... -> allez au 1er message a consulter en utilisant un 2nd téléporteur (flèche bleue
puis carré bleu sur l'image)

allez chercher 1 fiole auprès du Maître alchimiste (carré violet sur l'image de la carte)



apportez la à la bouche magique (carré orange sur l'image de la carte)

répondez 'tolérable' (cf. 1er message)

faites cela 5 fois (récupérer la fiole, l'apporter à la bouche magique et répondre à sa question)

le fragment de baguette 4 est votre

vous êtes automatiquement téléportés hors du piège mortel (flèche verte sur l'image de la carte)

 niveau 50 



Dudule, Chantal et Alienor sont  Conjurateur 7 Sorcier 7 Enchanteur 7 Magicien 7 Archimage 7

en sortant de Thessalonica -> droit au Nord -> ...

une maison inexplorée (flèche jaune sur l'image) -> ...

réveillez y l'homme de pierre en lui disant 'kazdek' -> ...



vous possédez désormais l'objet de Kazdek -> retournez à Corinth et entrez dans ...

 la Forteresse d'Oscon 

1er niveau

vous êtes accueillis par une 1ère bouche magique (carré jaune sur l'image de la carte)



une 2nde bouche magique  (carré jaune sur l'image de la carte)

6 téléporteurs (flèches bleues sur l'image de la carte)

3 poèmes  (carrés bleus sur l'image de la carte)

une 3ème bouche magique (carré orange sur l'image de la carte) vous pose 3 questions -> répondez 'feu' 'krill'
'silence' (cf. les poèmes) -> elle vous indique ceci -> ...

prenez l'escalier (carré vert sur l'image de la carte -> si revenez d'ailleurs, passez d'abord par la 3ème bouche

magique pour qu'il se dévoile à nouveau) menant au ...

2nd niveau



dés le début, un traquenard -> courez vers le Nord

2 bouches magiques et 1 voix a propos de l'énigme (carrés roses sur l'image de la carte)  

Nord Est -> l'énigme (carré orange sur l'image de la carte) -> trouver les 6 lettres (6 cases violettes sur l'image de
la carte) -> ordonner les afin de nommer l'ultime destructeur  

la réponse est 'dervak' (d'abord les 3 lettres de l'Ouest [ sens Nord -> Sud ] puis celles de l'Est [ sens Nord -> Sud ])



2 autres messages (carrés bleus sur l'image de la carte)

6 téléporteurs (flèches bleues sur l'image de la carte)

l'escalier (carré vert sur l'image de la carte) apparaît tout au Nord Ouest (si vous devez le remonter et qu'il ne

fonctionne pas, repassez par l'énigme) -> ...

3ème niveau

protégé par la magie

dés la 1ère porte, un traquenard -> courez vers le Sud

un 1er message (carré bleu sur l'image de la carte)

l'énigme de la bouche magique (carré orange sur l'image de la carte)

la réponse est 'immobile' (cf. 3ème bouche magique du 1er niveau)

2 autres messages (carrés violets sur l'image de la carte)

Skara Brae - Mangar -> the Bard's tale 1 - Tales of the Unknow



un panneau (carré rouge sur l'image de la carte)

c'est une impasse -> la succession de téléporteurs (flèches bleues sur l'image de la carte), vous ramène à ce
panneau

escalier (carré vert sur l'image de la carte) vers le ...

4ème niveau

protégé par la magie

secteur Sud - Sud ouest -> ...

3 messages (carrés bleus sur l'image) concernant Oscon



affrontez le ...

1 note en rapport avec le piège mortel (carré violet sur l'image de la carte)

vous comprendre + tard que c'est une référence au jeu  "pierre, feuille, ciseaux"

secteur Nord -> ...

une indication (carré jaune sur l'image de la carte)



vous n'y manquerez pas !

une arme sympathique dans un butin !

attention -> laisser 3 places de libre dans votre groupe

cf. message du 2nd niveau -> "seuls 4 hommes peuvent résoudre le piège au dessus"

3 téléporteurs (non fléchés sur l'image de la carte)

3 (+ 1) messages (carrés bleus sur l'image de la carte) 

c'est maintenant que vous faites le lien entre le jeu "pierre, feuille, ciseaux" et le message dans la pièce d'Oscon au
Sud Ouest



une bouche magique est au Nord (carré orange sur l'image de la carte) -> 

vous devez intégrer, dans votre groupe, les 3 statues (carrés violet sur l'image de la carte) en les nommant 

Sud -> 'rocher' / Est -> 'ciseau' / Ouest -> 'papier'

ordonnez le groupe comme ceci puis retournez à la bouche magique -> ...

ressortez vite par le Sud (carré vert sur l'image de la carte) -> ...

vous récupérez le fragment de baguette 5

 niveau 55 



Dudule, Chantal et Alienor sont  Conjurateur 7 Sorcier 7 Enchanteur 7 Magicien 7 Archimage 7

la Forêt -> parlez au sage érudit dans le coin Sud Ouest -> dites lui 'crypte grise'  (cf. indication - secteur Nord

du 4ème niveau de la Forteresse d'Oscon) et payez (ou pas) 125 000 Po

hé bé ... 

rendez vous à la vieille Crypte au Nord Est de Tangramayne -> entrez -> ...

auprès de la statue qui prend vie, nommez la : réponse -> 'grise'

attention : une fois descendu, le 1er escalier disparaîtra -> comme vous l'a dit le sage érudit, la magie ne
sera PAS opérationnelle sur l'ensemble des deux niveaux -> soyez au top forme -> disposez de vin pour

votre barde -> fuyez tous combats douteux (si vous êtes obligés de combattre, n'ouvrez pas les coffres piégés)

gardez à l'esprit que votre groupe d'aventuriers peut réussir, même si à la fin, il ne compte qu'un individu vivant !

 la Crypte grise 



1er niveau

totalement protégé par la magie

3 téléporteurs (flèches bleues sur l'image)

5 messages (carrés bleus sur l'image) 

"vous libérera par l'épée" suppose que vous trépassiez ?



une indication (carré violet sur l'image de la carte) 

l'énigme du sphinx (carré orange sur l'image de la carte) -> vous devez nommer deux monstres

 il n'a pas été précisé  qu'ils devaient être d'espèces différentes -> répondez 'sage' -> revenez y -> répondez 'sage'

la phrase que vous obtenez après chacune de vos deux réponses

Nord Ouest -> escalier (carré vert sur l'image de la carte) vers le ....

2nd niveau

totalement protégé par la magie

1ère étape -> ...



5 messages concernent le piège mortel (carrés bleus sur l'image)

   



une bouche magique vous conseille (carré jaune sur l'image de la carte)

Sud Ouest -> un panneau (carré vert sur l'image de la carte) -> ...

allez y -> allez à  droite (Nord) - combattez le dragon vampire -> avancez -> vous êtes téléportés au Sud Est
-> ...

2nde étape -> ...

explorez ce secteur jusqu'à faire apparaître 2 téléporteurs (flèches bleues sur l'image)

présence de 2 mages dans les pièces Est et Ouest (carrés bleus sur l'image) -> ...



4 salles équipées chacune d'une bouche magique  (carrés jaunes sur l'image du secteur) 

la séquence -> mage Ouest -> mage Est -> salle Sud Ouest (bouche magique) -> ...

vous aurez ce message à chaque fois que la séquence sera dans le bon ordre

mage Ouest -> salle Nord Ouest (bouche magique) -> mage Est -> salle Sud Est (bouche magique) -> mage Est
-> mage Ouest -> salle Nord Est (bouche magique) -> recommencez 2 fois la séquence -> ...

vous êtes dans la Forêt -> vous détenez le fragment de baguette 6

il est grand temps de s'occuper de la princesse -> allez à Tangramayne -> ...

 le Domaine noir #2 

passez par le 2nd niveau, en redonnant la réponse au Centre du 3ème, pour vous rendre au ...

4ème niveau

protégé par la magie



3 téléporteurs (flèches bleues sur l'image)

2 constatations (carré jaune sur l'image)

rappelez vous de ce message du 3ème niveau -> "celui qui a des ailes peut franchir la faille" -> allez au 2nd

niveau -> Centre -> embauchez la créature ailée (si vous avez un groupe de 7, séparez vous d'abord d'un
aventurier à la guilde de l'aventurier de Tangramayne)

acceptez ...

revenez à la faille du 4ème niveau -> ...



avancez vers le Nord -> 2 doubles portes (rectangle violet sur l'image de la carte) ...

coup de chance -> elle était active -> je n'ai pas trop cherché l'explication, ce doit être au 1er niveau -> p'être la
mention "chaude brise" ?) !

avancez jusqu'à la 1ère porte -> affrontez le seigneur obscur -> ...

intégrez la princesse à votre groupe en vous séparant du monstre ailée

téléportez vous à la sortie du 1er niveau (escalier Sud Ouest) -> sortez -> ...

-> 200 000 PE

la Forêt -> parlez au sage érudit dans le coin Sud Ouest -> dites lui 'pierre du destin'  (cf. indication du 1er

niveau de la Crypte grise) et payez (ou pas) 230 000 Po



bon ... il reste le Nord Est de la Forêt  a explorer -> allez y -> ...

vous trouvez une pierre de défense sur le corps de Saradon (celui qui vous avait envoyé la lettre -> cf. tout début

de partie) -> elle permet d'avoir accès au domicile de Saradon à Philippi

redescendez direction Sud Ouest jusqu'à ...

 Colosse 

Nord Ouest -> ...



il indique que la solution est dans le Temple des ténèbres -> relire les 5 messages parlant du dénommé
Trachaem (2nd niveau de ce paragraphe) 

les réponses sont 'geler' (l'inverse de brûler) et 'merci' (formule de politesse simple)

allez y -> vous êtes dans ...

 la Pierre du Destin 

1er niveau

protégé par la magie -> vous ne pouvez le quitter qu'en marchant et cela, uniquement durant la 1ère étape

1ère étape -> ...



2 messages (carrés bleus sur l'image)

attention -> soyez au top avec un groupe de 6 individus maximum  -> vous ne pourrez plus quitter la Pierre

du Destin jusqu'au piège final -> combattez que si vous y êtes obligés 

depuis "la case vide"  (flèche jaune sur l'image de la carte), vous êtes téléportés à l'Est (cf. image ci dessous)

2nd étape -> ...



1 avertissement et 2 messages (carrés bleus sur l'image)

le dire + tôt aurait été préférable ...

sans doute le lieu  pour reconstituer la baguette ...

un mage vous interpelle (carré orange sur l'image de la carte)-> ...

la réponse est 'proche' (cf. message 1ère étape)

-> vous êtes téléportés au Sud (cf. image de la carte - flèche bleue depuis le carré orange)

3ème étape -> ...



trouver l'escalier (carré vert sur l'image) vers le ...

2nd niveau

protégé par la magie

l'escalier d'arrivée disparaît (vous ne pouvez pas remonter au 1er niveau)

important -> 1 "chargeur" de points de sort  (étoile rose sur l'image)

4 téléporteurs (flèches bleues sur l'image)



message (carré bleu sur l'image de la carte)

les 4 statues (carré orange sur l'image de la carte) -> attaquez les -> éventuellement allez recharger vos points de

sort et revenez par les téléporteurs -> -> vous ne pouvez pas remonter au 12nd niveau -> porte Est (carré vert sur

l'image de la carte) -> vous êtes téléportés -> ...

3ème niveau

protégé par la magie

1ère étape -> ...

7 inscriptions murales  (carrés bleus sur l'image)



1 indication (carré jaune sur l'image de la carte)

1 portail tourbillonnant (carré vert sur l'image de la carte)



allez y -> ...

2nde étape -> ...

le point d'entrée -> case avec le carré rouge

2 messages (carrés bleus sur l'image de la carte -> vu dans une autre tentative)

Nord ouest -> 1ère bouche magique (carré orange sur l'image de la carte)



à l'instant T, vous ne connaissez pas la réponse -> vous êtes téléportés (flèche bleue sur l'image de la carte)

Centre -> 2nde bouche magique (carré orange sur l'image de la carte)  -> ...

il vous faut le nommer -> c'est celui dont vous avez consulté de nombreux  textes/messages courts (je ne les
ai pas tous insérer dans ce document ...) le citant et insinuant que vous alliez le rencontrer tôt ou tard -> tapez

'maître zen'

problème -> Maître Zen ne peut pas rejoindre mon groupe de 7 (arg ... je pense qu'il est obligatoire qu'il en soit)

-> suicide collectif sur un piège -> automatiquement, je suis à la guilde de l'aventurier de Tangramayne -> le
cadavre de Chantal est laissé sur place temporairement -> embauche temporaire de Merlin -> résurrection

de Dudule dans un des Temple -> mise au repos de Merlin à la guilde de l'aventurier de Tangramayne ->
résurrections et soins des 5 autres aventuriers -> montées de niveaux à la commission des examens -> voyage
vers Colosse -> retour,  en prenant des raccourcis, jusqu'à la porte marquant la fin de la 1ère étape de ce 3ème

niveau -> sauvegarde a conserver ->  puis, de nouveau, le cheminement de la 2nde étape jusqu'à pouvoir
intégrer Maître Zen dans le groupe (quel périple !)



3ème étape -> ...

depuis le lieu où vous avez rencontrés Maître Zen ->  tout droit en face (flèche verte sur l'image) -> vous êtes
téléportés (petite flèche bleue sur l'image) -> allez au Nord Est en évitant le téléporteur (grande flèche bleue sur

l'image) -> ...

une 3ème bouche magique  (carré orange sur l'image) vous pose cette question -> ...

donnez la réponse -> 'vent' (cf. texte 2nde bouche magique) 

équipez Maître Zen de l'anneau reçu (cf. message 2nde étape) -> descendez au Sud jusqu'à la porte des
flèches (carré violet sur l'image de la carte) 

attention -> pour les 7 séries de flèches, prenez votre temps -> localisez systématiquement votre direction
avant de vous déplacer

4ème étape -> ...

passez la porte des flèches -> réalisez la 1ère série de flèches (cf. 1ère inscription murale de la 1ère étape) ->



porte au nord -> vous êtes téléporté (flèche bleue sur l'image) à l'entrée du piège mortel

5ème étape -> ...

retournez à la 1ère bouche magique (carré orange sur l'image) -> donnez la réponse 'poings des tempêtes' (cf.

texte 2nde bouche magique) -> vous êtes téléportés (flèche bleue sur l'image) -> retournez à la porte des flèches
(carré violet sur l'image)

passez la porte des flèches -> réalisez la 2nde série de flèches (cf. 2nde inscription murale de la 1ère étape) ->
retournez à la 1ère bouche magique (carré orange sur la dernière image) -> donnez la réponse 'poings des

tempêtes' (cf. texte 2nde bouche magique) -> vous êtes téléportés (flèche bleue sur l'image) -> retournez à la
porte des flèches (carré violet sur l'image)

passez la porte des flèches -> réalisez la 3ème série de flèches (cf. 3ème inscription murale de la 1ère étape) ->
retournez à la 1ère bouche magique (carré orange sur la dernière image) -> donnez la réponse 'poings des

tempêtes' (cf. texte 2nde bouche magique) -> vous êtes téléportés (flèche bleue sur l'image) -> retournez à la
porte des flèches (carré violet sur l'image)

passez la porte des flèches -> réalisez la 4ème série de flèches (cf. 4ème inscription murale de la 1ère étape) ->
retournez à la 1ère bouche magique (carré orange sur la dernière image) -> donnez la réponse 'poings des

tempêtes' (cf. texte 2nde bouche magique) -> vous êtes téléportés (flèche bleue sur l'image) -> retournez à la
porte des flèches (carré violet sur l'image)

passez la porte des flèches -> réalisez la 5ème série de flèches (cf. 5ème inscription murale de la 1ère étape) ->
retournez à la 1ère bouche magique (carré orange sur la dernière image) -> donnez la réponse 'poings des

tempêtes' (cf. texte 2nde bouche magique) -> vous êtes téléportés (flèche bleue sur l'image) -> retournez à la
porte des flèches (carré violet sur l'image)

passez la porte des flèches -> réalisez la 6ème série de flèches (cf. 6ème inscription murale de la 1ère étape) ->
retournez à la 1ère bouche magique (carré orange sur la dernière image) -> donnez la réponse 'poings des

tempêtes' (cf. texte 2nde bouche magique) -> vous êtes téléportés (flèche bleue sur l'image) -> retournez à la
porte des flèches (carré violet sur l'image)



6ème étape -> ...

passez la porte des flèches -> réalisez la 7ème série de flèches (cf. 7ème inscription murale de la 1ère étape) ->
vous êtes téléportés légèrement au Nord (rond jaune dans le cercle bleu sur l'image) -> avancez au Nord puis à

l'Ouest -> ...

la réponse à la question de cette 4ème bouche magique (carré orange sur l'image) est 'arkast' (n'ayant pas la
référence à l'intant T, j'ai pris l'information sur internet ... a priori, elle doit être dans ce dernier dans ce dernier piège

mortel, reste a savoir où ?)

vous obtenez le fragment de baguette 7 -> juste au Nord (carré vert sur l'image) -> message (Lagoth Zanta vous

donne rendre vous chez le sage érudit) -> 'vous êtes téléportés à l'escalier du 1er niveau

-----

une fois à l'extérieur, je me sépare de Maître Zen et reprend le cadavre de Chantal que je fais "renâitre" ...



maintenant que vous avez les 7 fragments de baguette, vous savez où vous rendre -> c'est au ...

 Temple de Narn 

il se trouve à l'est sage érudit

l'autel -> sélectionnez un de vos archimage -> ...



Dudule est 'the Destiny Knight'

identification du sceptre -> 700 000 Po dans un bazar d'énergie de Roscoe

coin Sud Ouest -> hutte du sage érudit -> ...



affrontez le, lui et ses sbires

il vous récompensera (je n'ai pas vu comment exactement ... peut être des PE ?)

***** Bilan *****

je n'ai trouvé (ou obtenu) "le sort idéal" -> explorez les secteurs que je n'ai pas (totalement) visité, soit le
domicile de Saradon à Philippi &  les 1er et 3ème niveau de la Pierre du Destin

durée estimée de la partie et rédaction du document -> 76 h 00 

 niveau 57 



Dudule, Chantal et Alienor sont  Conjurateur 7 Sorcier 7 Enchanteur 7 Magicien 7 Archimage 7

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

les défauts

la traduction FR n'est pas parfaite -> de rares textes doivent être interprété par le joueur

absence de nourriture "visible" - le repos étant à l'appréciation du joueur dans les guildes de l'aventurier

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 et que des escaliers se désactivent ?

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 (cas de la
Tour de Dargoth par ex.)

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 agréable a jouer et permet un gain de temps certain (à l'origine, sjbtc, la carte



était simpliste dans ce 2nd volume -> 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 paramètres -> lancez une

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

les énigmes sont plus évoluées et bien plus complexes (de ce que j'ai lu, certains disaient [ beaucoup ] trop à

l'époque -> je compatis) que dans Tales of the Unknow

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


