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La voie du fils

Mon cher fils,

Dans la magie comme dans les saisons, tout est question
d'équilibre, du solstice a I'équinoxe, de I'équinoxe au sol-
stice, I'équilibre des ténébres et de la lumiére continue d
tourner, tourner encore, tourner toujours, a travers les cer-
cles de I'éternité. Méme nous, maitres suprémes de la
magie, devons maintenir I'équilibre délicat du bien et du
mal inhérent a notre pouvoir.

Il'y a déja bien des années que moi, Shadax, ton pére, ai
réussi a survivre aux épreuves du solstice. Des années de
paix et de prospérité a travers notre Royaume de
Galadonia.

Mais malheureusement, comme tu le sais déja, cetle ére de
[umiére a été dissolue et dispersée, emporiée aux quatre
vents comme les éclats d’un doux reve 7 eLLX
cauchemar, celur de .. o

Sonia

Elle voulait faire de moi son professeur... mais elle ¢tait
mon ennemie. Syt
Elle s'est engagée a me suivre. Je suis désormais somn pris-
onnier.

Elle a promis de mettre ses pouvoirs au service de
I’humanité, mais son unique ambition a toujours été
de devenir la reine du mal, de dominer le monde, de
me dominer et de te dominer toi, mon fils.

Mon fils, la voie qui Uest tracée ne fait pIus aucun doute.
Libére nous de ces ténébres, moi, ton pére, tes terres, et
toules ces ames désespérées. Délivre nous de cette nuit
sans fin ou reignent la peste bubonique, la terreur des
fléaux et le désespoir.

Ne le trompe pas. Cetle voie est un chemin long et sin-
ueux. Elle te menera dans les profondeurs obscures des
donjons redoutables qui relient les sept royaumes de la
création. Et méfie-toi surtout des démons venimeux de
Sonia qui hantent jusqu'au dernier recoin de ce monde
pitoyable et des vasles cavernes dans les donjons.

Mes pouvoirs s'¢épuisent rapidement, aussi vite que le peu
il me reste, comme le temps qui s'écoule inex-
orablement. Je dois mmpter sur toi paur mener d bren

cette nsﬂ;ssien e 3 -
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Galadonia

Votre royaume au coin nord-est de la carte. Il contient
trois villages. Le donjon souterrain est relativement petit,
comme tous les donjons.

Tori

Royaume de la forét au sud de Galadonia. Quatre vil-
lages ménent a un réseau de cavernes dans les donjons.

Deeso
Ce royaume aride et déserté se trouve a l'est de
Galadonia. Son donjon mystérieux est jonché et accablé

de vestiges d'une ancienne civilisation.

Atlena

Un royaume artificiel qui ne contient qu'une poignée de
_ villages reliés, les uns aux autres, par des plates-formes
en bois que les habitants ont construites. Tout flotte au
sud de Deeso, au-dessus du donjon ténébreux d’un
chateau immergé.

Quagmire

Un endroit marécageux digne de son nom. Déja dif-
ficile a négocier, il est rendu encore plus dangereux
par le donjon humide au-dessous des cinq villages. Au
sud de Tori.

Afralona

Ce grand royaume retir¢, englouti par les mers tropi-
cales, se situe au sud et dissimule une tombe tentacu-
laire, le donjon. La frontiére est d’'Afralona se hérisse
d'une montagne infranchissable, mais le port sud-est de
ce royaume vous ouvre la voie vers Death Island.

Death Island

Au coeur de mers mornes, balayées par les vents, se

dresse I'ile de la mort, figée sous les glaces. Ses paysages |

désolés ne donnent qu'un seul accés au donjon géant
sous le Palais des glaces, la forteresse de Sonia, la
prison devntre pere... et votre ulﬂrg;ﬁ.dEStiﬁatiGﬁ_f“ :

Le jeu commence dans Galadonia, mais vous devez
ensuite traverser tous les royaumes et affronter une
bande de trolls et de vampires que la sorciére maléfique
a libéré. Et dans chaque royaume, vous devez descendre

dans les donjons, ouvrir les portes, trouver et utiliser des

objets et des armes, jeter des sorts - en bref, faire tout ce
qui est en votre pouvoir pour vaincre les horribles
compagnons de Sonia et, a grand renfort de coups,
vous lancer au secours de votre pére.




Galadonia et ses quatre royaumes voisins sont reli¢s par
des ponts de bois qui sont bien souvent sous I'influence

du gardien du donjon sous-jacent. Pour franchir le pont

et poursuivre votre chemin, vous n’avez qu'une solution
: terrasser le gardien.

Le Palais des glaces de Sonia sur Death Island n’est
accessible que par mer, mais il n’existe aucun port dans
Galadonia, ni dans les royaumes voisins, et le port
d’Afralona au sud est bien trop éloigné pour pouvoir s'y
rendre a pied. Vous devez donc trouver un moyen de
transport pour rejoindre Afralona avant de vous lancer a
I’assaut de Death Island.

Commandes

Utilisez les boutons de votre unité de commande comme
indiqué pour vous déplacer a I'air libre dans les dif-
férents royaumes. ; -

Pavé de commande Suit la direction indiquée par les
différentes fleches.

Bouton B (jaune)  Saute.

Bouton Y (vert) Joue de la harpe.
Bouton X (bleu) Fait tourner la carte pour s’orien
ter vers le nord au sommet de
I'écran.
Bouton L Fait tourner la carte de 45 degrés

vers la gauche.

Bouton L Bouton R

SELECT START

Pavée de commande

Bouton R Fait tourner la carte de 45 degrés
vers la droite.

Bouton START Suspend la partie pour afficher une carte
a grande échelle ; une seconde pression permet de
reprendre le jeu.

vous faites tourne .

pouvoir emprunter huit d’trec ions diffé{‘entes Si vous
vous perdez, appuyez sur le bouton X bleu pour «réini-
tialiser» la carte, avec le nord au sommet de I'écran.
Pour mieux vous situer, appuyez sur le bouton
START qui affiche une carte a grande échelle du roy-
aume dans lequel vous vous trouvez. Une seconde
pression sur START reprend la partie.




Vie et magie

L'affichage de deux lignes vous indique :

Au début de la partie, vos deux réserves d’énergie rouges
et vos deux réserves de pouvoirs magiques vertes sont
totalement chargées.

L’¢nergie se consomme par demi-unités. Par exemple,
lorsque vous perdez une premicre vie, votre énergie
humaine est réduite a une unité et demie (vous devez en
outre recommencer a zéro dans la piéce ot I'accident
s'est produit). Lorsque vos réserves d'énergie sont
vides, la partie se termine dés que vous perdez votre

d'énc:rg,ic d’une quantité variable en ramassant des
ommes et en les croquant.
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Les pouvoirs magiques vous permettent de jeter des
sorts. Chaque sort demande une quantité d’énergie
spécifique. S'il ne vous reste pas assez d'énergie pour
lancer un sort, il est ignoré. Vous pouvez augmenter vos
pouvoirs magiques en ramassant des potions magiques
et en les buvant.

Vous ne pouvez pas avoir plus de deux réserves com-

plétes, que ce soit pour I'énergie humaine ou les pou-

voirs magiques. Si c'est le cas, les pommes et les potions
n’'ont aucun effet. Lorsque vos réserves d’énergie sont
totalement rechargées, vous pouvez poursuivre votre
chemin et garder les pommes et les potions que vous
découvrez pour plus tard. Notez toutefois que si vous ne
ramassez pas toutes les pommes, potions, clés et jetons
aprés avoir vaincu les démons, ils ressusciteront lorsque
vous reviendrez dans la piece.

freserves maximum

rencontrez et el
méme, Vous pouves réserves maximum
d’énergie magique en apprenant un nouveau sort ou en
terrassant un gardien. -




Sauvegarde d’'une partie

Vous pouvez sauvegarder quatre parties au plus sur
I'unité de jeu Equinox protégée par une pile et sélection-
ner une d'entre elles par la suite pour la reprendre a par-
tir du menu sur I'écran d'accueil.

La partie est automatiquement sauvegardée lorsque vous
quittez un donjon et que vous revenez a la carte. Et,
comme vous le découvrirez, il existe un sort permettant
de sauvegarder votre position courante dans un donjon.

Une fois que vous avez perdu toutes vos vies, vous avez
la possibilité de revenir a la derniére sauvegarde. Si
vous choisissez de terminer, la partie est sauvegardée a
partir de ce point pour vous permettre de la reprendre
par la suite.

Apprenez a connaitre VGS
ennemis et leurs faiblesses

Les trolls de Sonia, et ses vampires, hantent les sept roy-
aumes, mais plus ils sont éloignés de Death Island, et
plus ils sont faibles.

Les vampires vivent dans des trous dans le sol et sortent
pour vous attaquer des que vous approchez. Lorsqu'ils
. meurent, ils laissent généralement derriére eux une
k potion qui augmentera vos pouvoirs magiques,
!a comme indiqué par le compteur MAGIC a I'écran.

7
Les trolls descendent des nuages pour vous pour- ==
suivre. En mourant, ils vous conférent une nouvelle
vie qui vient s'ajouter au nombre indiqué par le
compteur LIFE a I'écran.

Au début d’'une partie, vous étes totalement désarmé -

vous devez donc descendre dans le donjon sous

Galadonia oti vous trouverez votre premiére arme. Si un |
troll ou un vampire vous attaque avant d’avoir eu le '
temps de vous armer, votre seule défense est la fuite.

Cette solution ne vous sauve pas toujours car, en quit-
tant Galadonia, vous pénétrez dans un autre royaume
ou les espaces sont moins ouverts et ot vous devrez

vous battre jusqu’a la mort si vous étes attaqué.

Lorsque vous découvrez une nouvelle arme, le premier
troll que vous rencontrez par la suite clignote pour vous
indiquer qu ‘il est particuli¢rement redoutable. Il vous
donne I occasion de tester votre nouvelle arme. Si vous
arrivez a le vaincre, vous obtanez une vie supplémen-
taire. e
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Le mystere des croix de
pierre

Les croix de pierre que vous découvrirez dans chaque
royaume font partie d'un ancien systéme de transport
magique. Malheureusement, le secret de leur utilisation
s’est perdu au fil des siecles.

Les donjons de la ‘.
mort

Les donjons d’Equinox qui, pour la plupart, sont des
cavernes souterraines, sont accessibles a partir des vil-
lages dans les royaumes. Les villages sont représentés
par des huttes en bois dont les cheminées laissent
échapper un filet de fumée. Lorsque vous quittez un
donjon par un village diffférent de celui qui vous a per-
mis d’y entrer, vous vous retrouvez tout simplement a un
autre endroit dans le royaume.

Les donjons contiennent plusieurs piéces. En progres-
sant a travers le royaume, vous vous apercevrez que les
donjons deviennent de plus en plus vastes. Dans chacun
d’entre eux, vous découvrirez des obijets utiles 4 ramass-
er, des armes a collectionner et des portes a ouvrir. Vous
y rencontrerez aussi bien des créatures barbares quets
vous devrez détruire sans P;tm pour pouvmr poursuiwe :
votre quete. e




Commandes

Dans les donjons, utilisez les boutons de votre unité de
commande comme suit ;

Bouton L

Bouton B (jaune)
Bouton Y (vert)
Bouton (bleu)

% SELECT

SELECT START

ﬂéches et'peﬁss&
Fait sauter.
Actionne I'arme courante.
Jette un sort.

Appelle I'écran de sélection.

Suspend ou reprend le jeu.

| sur la plupart des objets rencontrés, briques, tables,

Vous pouvez vous déplacer et sauter comme a la
surface de la terre. Vous pouvez également marcher

souches ou cages, mais les pointes sont toujours fatales -
vous perdez une vie si vous tombez ou sautez sur I'une
d’entre elles, ou méme si vous la touchez.

Vous pouvez sauter sur une hauteur d’une brique et
demie. Normalement, vous arrivez tout juste a franchir
la largeur de deux briques, entre deux briques de méme
hauteur. Vous ne vous faites jamais mal en tombant
sauf, bien entendu, si vous atterrissez sur une pointe.
Vous pouvez également changer de direction en sautant.

Ecran de selectlon

Pour revenir au jeu, sélectionnez «Exit».




Pieces, portes et briques

Pieces

Les donjons se divisent en plusieurs piéces qui font générale-
ment deux fois la taille de I'écran. A chaque fois que vous
atteignez un nouveau donjon, il comprend plus de piéces que
le précédent. Le premier donjon ne compte que 16 piéces, alors
que le Palais des glaces en contient 100. Chaque piéce porte
un numeéro qui est indiqué sur I'écran de sélection.

Vous devez vider totalement une piéce de ses objets pour
ancantir a jamais les créatures ennemies qu’elle contient ou,
autrement dit, vous devez vaincre toutes les créatures, ramass-
er tous les objets et sortir de la piéce sans perdre de vie. Si
vous n'arrivez a vaincre que la moitié des créatures, ou si vous
laissez un objet dans la piéce, les créatures continueront a se
multiplier et vous devrez vous livrer au méme combat la
prochaine fois que vous pénétrerez dans la piéce.

Vous devez sortir les clés, jetons et armes de la piéce ou ils se
trouvent pour les ajouter & votre inventaire. Si-v:::us pa:rdﬂz une
vie apres avoir ramassé un objet, vous devez recommencer et
vider toute la pi¢ce, sans perdre toutefois les pommes, les
potions et les sorts recueillis précédement.

Portes :

Les portes peuvent généralement avoir deux apparences dif-
ferentes. Lorsqu'elles sont situées sur le mur le plus éloigné
d’'une piéce, vous apercevez un encadrement menant vers les
. téncbres. Lorsqu’elles sont situées sur le mur en face de

¢ vous, elles deviennent des fléches au sol pour vous donner
¢ une meilleure vision de la piéce.

Il existe également des portes secrétes qui ne sont pas
signalées par des encadrements, ni des fléches. A vous de
les découvrir.

La plupart des portes sont ouvertes, mais certaines restent
obstinément fermées. Les portes fermées de couleur bleue,
rouge ou blanche peuvent étre ouvertes au moyen d'une clé de
la méme couleur. Les portes clignotantes restent fermées tant
que la piece n’a pas ét¢ totalement vidée des créatures et
objets qu'elle contient.

Briques

En vous rapprochant de votre but, vous vous apercevrez que
les donjons contiennent de nombreuses briques qui ont des
proprictés inhabituelles ou magiques susceptibles d'entraver
ou de favoriser vos progrés. Les plus simples d’entre elles sont
les briques qui peuvent étre poussées. Identiques aux autres
briques, vous pouvez toutefois les pousser. Certaines d’entre
elles sont tellement lourdes que vous devez les pousser pen-
dant plusieurs secondes avant de réussir 4 les faire bouger. Si
vous vous trouvez cofncé dans une picce, essayez de déplacer
les briques pour trouver la sortic.

Certaines briques agissent a la maniére de transportcurs
mécaniques. Identiques aux autres, elles pourront toutefois
vous pousser (Ou pousser une brique qui peut ¢tre poussée)
dans une direction quelconque. Ces briques n'affectent pas les
créatures ennemies.

Il existe aussi des briques glissantes, flottantes, invisibles et
explosives que vous devrez découvrir par vous-méme.
Comme vous le verrez, le sort de révélation indique toutes
les briques spéciales que contient une piéce, a I'exception
des briques de transport.




Vos outils

Dans les donjons d'Equinox, vous découvrirez deux
types d'objets : ceux qui vous permettront de recharger
vos réserves d'énergie et ceux que vous pourrez ajouter
a votre inventaire pour les utiliser par la suite.

Pommes et potions

Les pommes rechargent vos réserves d’énergie humaine
et les potions rechargent vos pouvoirs magiques, a con-
currence du seuil maximum. La couleur des potions
indique leur efficacité : verte, bleu, rouge et blanche de
la plus faible a la plus puissante.

Vous trouverez des pommes et des potions dans toutes
les pieces du donjon. Comme les autres objets, ils ont été
abandonnés par les créatures anéanties.

A
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Clés et jetons

Il existe des clés de plusicurs couleurs qui ouvrent
les portes de la méme teinte. Une clé ne peut étre
utilisée qu'une seule fois et disparait ensuite. Pour
ouvrir quatre portes bleues, il vous faut donc quatre clés
bleues.

Vous ne pouvez pas utiliser les clés d’'un donjon dans un
autre donjon. N'oubliez pas non plus qu’un donjon con-
tient toujours le méme nombre de clés et de portes fer-
mées. S'il vous reste des clés a la sortie d'un donjon,
c’est que vous ne I'avez pas totalement exploré.

Tous les donjons contiennent 12 jetons qui peuvent
joncher le sol, étre dissimulés dans une piéce ou méme
transportés par une créature démoniaque, auquel cas
vous ne trouverez |'objet qu’une fois que toutes les créa-
tures dans la piéce ont été détruites,

Vous devez ramasser les 12. jetons avant de convoquer le |
gardien a la fin du donjon. Une fois que vous avez les 12
objets, rendez-vous dans la salle du gardien pour le con-
voquer. Les objets disparaissent, mais le gardien reste
pour se livrer @ un combat mortel.




Armes

Chaque donjon dissimule une arme. La premiére arme
que vous ramassez devient votre arme active. Une fois
que votre répertoire contient plusieurs armes, vous
devez choisir celle que vous voulez utiliser dans I'écran
de sélection. Vous pouvez faire toute la partie avec une
seule arme, mais les différentes armes sont destinées a

vous faciliter la tache progressivement.

Toutes les armes utilisent des projectiles que vous devez
lancer. Elles varient toutefois en termes d’efficacité, de

rapidité et de capacité.

Nom

Dague
Shuriken
Hache
Double dague
Epée
Cimeterre
Massue

Double épée

4
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Nombre de
projectiles

1

2

L

Vitesse Efficacité

Rapide
Lente
Rapide
Rapide
Trés rapide
Lente

Lente

Trés rapide

Sorts

Comme les armes, vous en trouverez un dans
chaque donjon. Une fois que vous avez accumulé
plusieurs sorts dans votre inventaire, vous devez choisir
celui que vous souhaitez utiliser dans ’écran de sélec-
tion.

Certains sorts sont aussi importants que les armes pour
gagner la partie.

Vous avez besoin de pouvoirs magiques pour utiliser les
sorts - §'il ne vous reste pas assez de pouvoirs magiques,
le sort jeté n’'a aucun effet.

La plupart des sorts affectent votre personnage ou la
piece dans laquelle il se trouve et n’ont qu'une durée
limitée. Lorsque vous jetez un sort, I'écran devient flou
€t une sonnerie magique retentit jusqu’a ce que le sort
suive son cours. : : ;

Chaleur. C 1ente votre réserve d'énergie

Aleur. Le sort au :
humaine d’une demi-unité au détriment de vos pouvoirs
magiques a chaque fois que vous appuyez sur le bouton
bleu (X). o e :

Ralentissement. Ce sort ralentit
tous les démons dans la pi¢ce pen-
dant 10 secondes sans vous affecter.
Il utilise une réserve compléte
d’énergie magique.




Affaiblissement. Elle réduit de moitié I'énergie de toutes
les créatures ennemies dans la piéce et utilise une unité et
demie de pouvoirs magiques.

Gel. Ce sort, qui vous colite deux unités de pouvoirs mag-
iques, fige tous les démons dans la piéce pendant 10 sec-
ondes.

Destruction. Ce sort anéantit toutes les créatures enne-
mies dans la pi¢ce et réduit votre réserve de pouvoirs mag-
iques de deux unités et demie.

Sauvegarde. Pour trois unités de pouvoirs magiques,
vous pouvez sauvegarder votre position courante dans le
donjon sur I'unité¢ de jeu Equinox protégée par pile. Ce
sort n’a cependant aucun effet dans la picce permettant
d’accéder au donjon.

Révelation. Révele toutes les briques qui peuvent étre
poussées ou qui ont un pouvoir magique dans la picce. Il
vous colte trois unités et demie de pouvoirs magiques.

Ouverture. Ce sort ouvre toutes les portes fermées dans
un donjon, sans avoir besoin de clés. Tl vous

faut quatres unités de pouvoirs magiques pour
pouvoir I'utiliser.

» ’ N
Les démons des ténébres 0
La plupart des ennemis qui rodent dans les donjons s
d'Equinox sont verts, bleus, rouges ou blancs. Les démons
verts sont les plus faciles a ¢liminer ; les blancs sont les plus
dangereux.

p

Lorsque vous supprimez la derni¢re créature ennemie dans la
picce, vous avez parfois droit & un bonus, comme une pomme,
un potion magique, une clé ou un jeton que les démons ont
laissé derriere eux.

La plupart des démons vous tuent rien qu’en vous touchant.

Les fantomes rebondissent a différentes vitesses dans la piéce,
mais sont relativement facile a supprimer.

Les chevaliers sont des démons lents et pas trés malins, qui
avancent péniblement. Ils sont toutefois trés robustes et leur
solide armure les protege efficacement de toute attaque. Pour
éliminer un chevalier, vous devez trouver le défaut au dos de
sa cuirasse.

Les herses ton ﬁ vitesse variable. Elles peuvent vous bar-
rer le cher dis ne sont vraiment dangereuses qu'au cours
:l'efé i 'stez pas au-dessous, sinon vous le regret-
ere; e

_&rii‘féﬁrsuwggt;}dans toute la
aussi tres adroits. Votre seule
' sfarrétent pour reprendre

sq

Les diables foummoyiiit
piéce. Invulnérables, ils

chance de les attaq
leur souffle. =

Les taches sont extrémement intelligentes et il est trés difficile
de prédire dans quelle direction elles vont rebondir. La
meilleure solution est de se déplacer sans arrét.

\




Les gardiens du destin

A la fin de chaque donjon, vous devez vaincre un gardi-
en géant avant de pouvoir passer au donjon suivant.
Vous ne pouvez convoquer le gardien qu'apres avoir
ramass¢ les 12 jetons dans le donjon - si vous entrez
dans la salle du gardien avant d’avoir ramassé les 12
jetons, rien ne se passe.lne fois que le gardien a été
convoqué, vous ne pouvez pas quitter la piéce tant que
vous n'avez pas vaincu le gardien ou perdu toutes vos
vies. Avec les gardiens, qui sont décrits ci-dessous dans
leur ordre d’apparition, c'est a la

vie, a la mort.

Bonehead. Ce crane géant
n’aime pas qu’on lui tire
dessus. 1l préfere lancer des fan-
tomes.

W Sung Sung. C'est peut étre son

™, nom qui lui donne des complex-
A ¢s, car il passe son temps a se
camoufler dans le sol pour
ressortir de temps en temps

Quetzalcoati. Cette immense statue vivante est |

bien trop résistante pour étre anéantie d'un
~ = seul coup. Et méfiez-vous de la surprise
: qu'elle vous réserve a la fin.

Pincha. Les pinces de
ce crabe [ui permettent
de protéger ses yeux
vulnérables, alors

dépéchez-vous de viser
lorsqu’il essaie de vous
«cisailler».

Dollop. Ce n’est qu'une grosse boule
de boue qui, apres chaque saut,
, '- vomit des gouttes de boue dans

@ votre direction.

Eyesis. Le probléme avec cette
pyramide gigantesque qui
tournole sans cesse est que son




Sonia. La sorci¢re maléfique dans toute sa majesté. Elle
peut se téléporter a loisir et les balles magiques qu’elle
tire sont toujours fatales.

En général, vous devez atteindre les gardiens au visage
ou entre les deux yeux pour les blesser. Dans ce cas, ils
changent de couleur pour se rapprocher du rouge.
Lorsqu'ils deviennent rouge vif, la fin n’est pas loin.

Lorsque vous détruisez un gardien, vos réserves d’éner-
gies humaine et magique augmentent et I'esprit du gardi-
en disparait de la surface de la terre.

En outre, a chaque gardien éliminé, une corde s’ajoute a
votre harpe.

Le chant de la
harpe

Vous n'aurez aucun mal a jouer de la harpe, mais vous
en tirerez un son plutot discordant. A chaque corde que
vous ajouterez, la sonorité s’améliorera.

Mais le secret de la harpe, comme celui des croix de
pierre, a ét¢ perdu il y a longtemps. Le dernier magicien
qui savait en jouer correctement a disparu, transporté
instantanément dans d’autres lieux... dans d’autres
temps... et peut-étre méme dans d’autres domaines de la
magie... Allez-savoir!
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