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Cadave

L’histoire jusqu’ici:

Dans sa dernicre aventure, notre héros, Karadoc, vint a bout de Bedwig le Géant aprés un
combat ¢pique au cours duquel il Hubil de graves blessures. Méme aprés avoir vaincu une
poignce de dragons effrayants, découpé le redoutable Carbuncle en morceaux et défait une
horde de démons cldritch, Karadoc avait toujours le moral au beau fixe. Le salaire que lui
avaicnt procurc ces missions ctait bon ct il passa les deux semaines qui suivirent a se reposer

ot a voyager.

Finalement, il se retrouva dans un pays inconnu, dans unc terre qui portait toujours les traces
d'anciennes richesses ¢t de puissance. C’est ici que nous le rencontrons. Inévitablement,
cherchant a dépenser Margent qu'il avait si durement gagnc, il essaya unc auberge malfamée,
situce au bord d'un ¢énorme marais miasmatique. Il tomba sur une bande de nains qu’il n’avait
pas vus depuis une dizaine d’annces: il avait juré de rester sobre, ce qu'il oublia rapidement.
[l perdit sa coordination ¢t commenga a tituber. Etait-ce la main du destin qui le guida vers
quatre hommes, assis autour d'unc table, en proie a des débats animés? Ou était-ce

simplvmt‘nt unce de ces corncidences qui déterminent notre avenir?

Depuis qu'un groupe d’hommes |'avait abandonné a la merci d’une embuscade tendue par
les Ores il v a quelques années, Karadoc n’aimait pas la compagnie des humains. Il chercha
instinctivement sa hache mais il ne 'avait pas sur lui. Elle a dd disparaitre au cours des
dernieres heures. 1l fut donc obligé de compter sur son intelligence. Il fit de son mieux pour
sourire, s¢ calma ct prononga un long discours au cours duquel il dévoila son identité, ses
succes et le prix de ses services. Apr{"s avoir terming¢, il remarqua que son audience souriait,

comme si elle avait trouve la solution a un prubli‘mv urgent...
“La-bas” , fit 'homme. “Au-delda du marais”.

La brillante matince tirait a sa fin ¢t je dus quand méme écarquiller les veux (ma vue n’a
jamais ¢t¢ la méme depuis que mon frére Hengest et moi nous amusions a croiser nos veux
quand nous ctions gamins; ma mcre nous avait avertis que nous loucherions pour toujours).

Je secouai la téte. "Rien”, répondis-je.

Il me rvgarda, furicux: les coins de sa bouche se serrérent comme une ceinture de cuir et

ses dents commencerent a grincer comme celles d'un vieux mouton qui rumine de |'herbe.
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“Au-dela du marais”, insista-t-il, comme si j’étais sourd. “Les ruines - Wulf et Carolus?” Je
le rcgardai d'un air ¢ébahi. “Tu dois te rappelcr Dianos?” Un autre regard absent de ma part

ct je recevrais son point sur le visage! Vérifiant bien qu’il n’était pas arme, j assumai une

posture défensive. Il se calma.

( s » . . . . ' '
Passons au choses scricuses” dis-je en lui envoyant un sourire victorieux qui n’entra pas dans
son cranc mou d’humain. "Tu dis que si je traverse le marais en bateau, a peu prés -”

“- dircction nord, quarante six kilometres -
"-OK. Tu dis qu’il y a un chitecau en ruines la-bas ct que je peux me faire du fric”.

¢ . ! . ol i » : : g "
Tu pourras garder tout ce que tu trouveras”, aboya-t-il, 1’air encore plus désagréable.
3 . » -~ . . # . * . . .
J’attendis qu’il se mit a baver mais sans résultat. “Ce n’est pas aussi simple que ¢a,” insista-
t-il. "Tu dois savoir a qui tu as affaire”. Je haussai les épaules. Si quelqu’un a envie de casquer

pour sc¢ débarrasser de quelqu’un d’autre, pourquoi poser des questions?

i b b . . T . » i . - s # . .
Allons-y donc” dis-je. Si j'avais cu ma hache ¢n main, je lui aurais laissé deux doigts de pied
pour sc tenir debout avant d’aller prendre un autre verre et me reposer; mais j ¢tais de bonne

humecur. “Vide ton sac, vicille perche”.

Il me regarda de travers: si les regards pouvaient tuer, je retournerais chez moi dans un
cercucil. “Clest une longue histoire mais je |'¢courterai pour toi”. 11 mit ’accent sur
“¢courterai’ ¢t me mesura des yeux. Il nc savait pas qu’il ¢tait a deux doigts de prendre mon
poing sur la figurc. Je me contentai de bailler d’une manicre exagérée, histoire de ne pas

I"abimer. S'il continue a m’enquiquiner, je pourrais toujours lui couper unec jambe”.

[l toussa, adopta unc posture de rhétorique ¢t commenga: “C’était il y a plusicurs années...
Une ¢poque bien meilleure et plus tranquille”. Je le regardai fixement. Une pensée
nostalgique de plus et je lui vomirais sur les chaussures. “Voici ’histoire de Wulf et Carolus”.
Il arrcta sa fantarc ¢n voyant l'air peu impressionné que javais pris ct continua. “Apres la
mort de son pere, Wult 1 accéda au trone de ce pays. La nuit de son couronnement, il fit
cxiler son demi-frere Carolus atin de renforcer la pureté du sang royal ct il régna pendant

pluxivurs anncces.

Cependant, Carolus, qui ¢tait devenu un homme mir, jura de prendre la couronne a son

demi-frére. Quand il atteignit la cinquantaine, il retourna, déguisé, au chatcau de Wult et
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se prépara a renverser notre roi. Il recruta Dianos, une créature méprisable et vindicative

qui était jusque la le Conseiller Principal de Wulf et réussit, a coups de menaces et de

corruption, a persuader les Capitaines de la Garde de se joindre a lui”.

Je dois admettre que je commengai alors a m’intéresser a cette histoire: tricherie, vengeance,
amertume - quelques pieces d'or et un seau plein de sang en plus et ce serait un bouquin
a lire absolument, la nuit. Tout ce qui me déplaisait, c'était le conteur lui-méme, mais il
continua tout de méme: “Carolus fut nommé Ward Marshall (Maréchal a la Cour), ce qui fit
de lui le responsable supréme de toute |’organisation militaire du chateau. Il fut alors a méme

de préparer, avec une efficacité impitoyable, la rébellion qui le conduirait au pouvoir.

“Cependant, Wulf eut vent de |’affaire et quand, un soir, les conspirateurs attaquerent sa
cour, ses gardes du corps personnels, qui lui étaient restés fideles, résisterent. Une terrible
bataille s’ensuivit, trois jours de sang et de colére qui se répandirent a travers le chiteau
comme une maladie. Wulf et certains de ses fideles se réfugiérent dans les étages supérieurs
du chateau, posant plusieurs pieges et lachant leur collection de monstres hideux sur les

rebelles.

“Mais tout fut en vain. Le nécromancien Dianos avait anticipé la réaction du roi et l'attendait,
caché¢, au dernier étage du chateau. Usant des pouvoirs indicibles des morts, il détruisit le

reste des gardes du corps et livra Wulf a la merci du cruel Carolus aqui prit enfin sa revanche”.
£ P qui p

Carolus avait 'air d’'un roi auqucl on ne donnerait pas du dos quand il avait un couteau a

la main. Il me plaisait. Mais tréve de méditations, |’'histoire continua:

“Cependant, la victoire fut amere. Carolus, ayant tué Wulf, accéda au trone. [l régna une
année et un jour sur un chdteau qui ne connut pas un seul jour de tranquilite. Ce fut une
période pleine de disputes et de conflits. Les Capitaines, jaloux, rivaliserent a qui mieux
micux pour s'emparer du pouvoir; des groupes de guerriers se formerent et brisérent les

alliances dans leur quéte de suprémacie.

“l.a nuit de l'anniversaire de la victoire de Carolus, un festin fut donné qui tourna en
catastrophe. Tout d’un coup, les guerriers furent saisis de folie et un bain de sang s’ensuivit.
Telle un énorme tlamme dévorant tout, ils se mirent a tuer sans discernement, en proie a
une passion irrésistible. Carolus, le pauvre Carolus, essaya de se sauver mais fut tué par I'épée
de¢ son propre Capitaine.

“Le jour se leva sur un carnage paisiblc. Seule une pnignée d'habitants du chateau restaient
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en vie - y compris moi-méme. Mes compagnons et moi nous ¢tions enfuis, terrifiés, la nuit

préccédente. D’aprés ce que nous savons, il ne reste que Dianos”.

Pendant quelques secondes, je pensai que histoire était terminée et j’allai ramasser mon sac
a dos. Malheureusement, le conteur ne faisait qu augmenter le suspens tout en promenant
ses yeux un peu partout. Il toussa de nouveau et reprit: “Depuis deux ans, Dianos vit seul
dans le sombre chiteau du marais. L'ignorance encourage la rumeur: certains disent que le
chitcau est toujours pleins de monstres, d’autres prétendent qu il est plein de trésors
appartenant a Carolus. Ils sont tous d’accord sur une chose: Dianos est, a présent, |'esclave
de son art de nécromancien: c¢’est un fou posscdé par le diable. Nous pensons qu'il kidnappe

des gens des villagcs cnvironnants pour satisfaire ses pratiques sinistres.”

[l s'arréta de nouveau pour se corriger. “Nous ne pouvons pas en ¢tre sUr sans mener une
cnqucte, tout comme nous ne sommes pas certains qu’il ait été responsable des événements
de la nuit fatidique au cours de laquelle Carolus trouva la mort. Tout ce que nous savons,
¢ est que Dianos est un sorcier puissant ¢t un adversaire redoutable. Il faudra quc tu prennes

ta tache au séricux”.

Je haussai de nouveau les ¢paules: gcants, nécromancicns, ct apres? Jusqu'alors, aucune

somme d'argent n’'avait ¢t¢é mentionnée. ]'allai donc droit au but: “Et le fric?”

“Comme jc disais, on affirme que le chiteau est rempli de trésors. Ceci n’est pas une simple
rumeur: Carolus lui-méme avait utilis¢é des nains asservis afin d’cxploiter une mine
d’'émeraudes située sous le chiateau et il v a plus d’or dans cette mine que tu ne puisses en
voir pendant toute ta vie. Résouds le mystere, puritie le chateau, venge-nous si tu peux et

le trésor t'appartient".

Ainsi donc, Carolus ¢tait un cogneur de nains. ]’'aurais dd m’en douter. Normalement.
j aurais dit au revoir a cet homme avec un coup de botte et un coup de téte mais il avait

mentionné les émeraudes et avait dit qu clles m'appartenaienl. Ou est |’'astuce?

Pendant que j ctais plongé dans mes pensées, il avait sorti de son sac de cuir un vieux bouquin
poussi¢reux, tache de sang. “Prends-le” dit-il en souriant d’une maniére désagréable. “Etudie-
le. Il pourrait faire la différence entre une vie pleine de richesses et une mort précoce”. Je

pris le livre et mon compagnon me fit ses adieux.

Quand il fut parti, j'ouvris le livre a la premicre page. “Ceci est le journal d’Anselm”. Je

m’arrctai de lire car il était tard et je devais voler une barque.

e —— i
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LE JOURNAL D’ANSELM (Extraits)

Troisieme Jour.

Cela fait deux jours que je suis ici; deux jours sans soleil. Une longue traversée du marais
sombre; puis j'ai trouvé l’entrée d’une grotte au bas du rocher sur lequel se tiennent ces
ruines. Pendant le regne de Wulf, ¢’était une sortie secrete qu’il avait I'intention d’utiliser
en temps de si¢ge, inconscient, alors, du danger au sein méme du chiteau. La vie avait éteé
trop paisible avant ces derniéres semaines; trop de complaisance. C’¢tait le calme qui

precédait la tempéte.

L entrée de la grotte menait a la vieille mine. L’endroit est, a présent, un labyrinthe et les
points de repére qui m’étaient familiers - les coins d’une pierre, de la rouille sur un mur,
une tache de moisissure - me sont tous étrangers maintenant. La mine sent la mort: je trouve
des os et de vieux vétements partout; ils appartiennent a des gens que j’ai peut-étre connus

il v a une douzaine d’années quand Carolus fut assassiné. La mémoire m’échappe,

Les choses changent: quand les esclaves étaient ici, la mine était vivante, pleine de bruits et

d’activité. Cest trop calme maintenant.
Cinquieme Jour

Du nouveau. Hier, j'ai cru entendre des bruits comme les souffleries de forges, comme un
¢norme animal hurlant pour qu’on le libere; mais je n’en étais pas sGr. Aujourd hui, je sais
que ces bruits-la ¢taient réels. A midi, j’étais assis au bord d’un bassin calme, ramassant des
bouts de nourriture quand la clameur se fit de nouveau entendre, trés distinctement mais elle
¢tait sourde, comme si elle venait de loin. Quand elle se tut, un léger souttle d air traversa

les grottes, chaud et doux.
Sixieme Jour

Est-ce que Dianos est toujours ici? Les preuves de sa présence ne sont pas nombreuses.
Certains des vieux pieges sont toujours tendus, certains ont été tendus par Wulf, d’autres
sont plus récents et plus insidieux. Plusieurs portes sont maintenant fermées par des moyens
mécaniques et magiques et il faut que je demeure vigilant si je veux élucider les mystéres

du labyrinthe. Il y a parfois des indices cachés dans de vieux parchemins abandonnés ici apres

4
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la bataille; quelquefois, un ¢échange peut ¢tre utile. Il n’

probléme que je n'aie pu résoudre au bout de quelques minutes de r¢flexion.,

Pourquoi donc tant de picges ct d’astuces a tous les coins? Est-ce la dernicre blague d'un
mourant ou est-ce que quelqu’un essaic toujours d'empécher les curicux de passer derricre
les murs du chitcau? Je dois persévérer et ne pas permettre a 'atmosphere de ce coin de
m’'envelopper: le chatecau lui-méme ne peut pas ¢tre loin - quelques torsions et quelques

portes de plus, quelques chambres noires de plus. Et que se passe-t-il quand j'y drrive?

Il ne me reste pas beaucoup de nourriture, bien qu'il y ait toujours beaucoup de bicre. J'en
bois trop! J’ai trouv¢ trop de rats morts: j'ai presque ¢té tente de les manger au début mais
ce sont de grosses choses toutes gontlées, de taillec anormale.

[l y a des monstres ici aussi, j'en suis stur. Leurs traces sont partout: certaines sont celles
de la horde de Wulf (ou des espéces similaires qui ont subi une mutation), d’autres sont
venues du marais et ont fait de cet endroit leur toyer et leur terrain de chasse. Ensuite, il
y a de nouvelles créatures que je n'avais jamais vucs auparavant, des eréatures non naturelles.
Je crois que j'en ai tué une ce matin mais clle s’est enfuice, ne laissant derricre clle quiunc
train¢e de sang qui dégageait une odcur naus¢abonde ainsi que 'un de ses membres. La lutte
m'a affaibli; je ne sais pas si je pourrai tenir longtemps. En cas de force majeure, je suis

entour¢ de vicilles armes dont la plupart sont toujours cn bon ¢tat.

Septieme Jour

Certaines de ces cavernes se trouvent au-dessous du niveau de la mer et dans la saison des
pluies (comme maintenant), clles sont inondées. La nuit dernicre, j'ai dormi au bord d’unc
nappe d’ecau souterraine, stagnante ct incroyablement noire. | aurais da faire attention mais
j’¢tais trop fatigué. Ma nuit de cauchemars a ¢té¢ interrompuc par des vagues qui clapotaient
contre mon visage. Les longues annces passées a vivre en fugitit. m ont appris a rcagir
rapidement au danger: je levai les yeux et vis qu'unc ¢norme créature ressemblant a un
serpent se préparait a m’attaquer. Mes doigts sc refermcrent sur 'arbalete en un clin d’oeil;

elle mourut sur le coup. Elle s’enfonga dans 1'cau sans faire un scul clapotis.

Au bord du désespoir, je découvris le salut: il y avait, caché¢es parmi les rochers se trouvant
a coté de la nappe, deux bouteilles de potions fraiches, pcut-&tre abandonnées par les nains?

Une étiqucttc décolorée collée a 'une des bouteilles prétundail qu’cllc augmenterait mon

& |
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endurance. Je bus de cette bouteille et me sentis beaucoup micux. [Lautre bouteille ne portait

lh'l

pas d’¢tiquette, je la mis donc¢ de ¢6té, en attendant.
Jour Neuf

Ce jour a ¢té¢ le plus révélateur de tous les jours que j’ai passCs sous terre. J'ai découvert
unc chambre qui a dii servir de poste de garde dans le pass¢ (bien que je ne m’¢n souvienne
pas): c¢lle contenait plusicurs choses utiles. Les émeraudes et 'or sont des trésors sans valeur,
mais il v avait unc armurc de couleur verte et blanche, les coulceurs de Lord Carolus ainsi
qu’un Hzlrlilf*gv ¢erit sur un parchemin, J'ai jeté le sortilege et ses mots se sont cffaces; a
leur place est apparuce unc carte du Iahyrinlhr tout entier. De la nécromancie, certainement

mais incstimable. Je suis, a present, plus optimiste: il n’y a rien qui sc dresse entre e
chatcau ¢t moi, a part quelques picges tendus aux gens qui ne se tiennent pas sur lcurs gardes.
Je ne me laisserai pas attraper: maintenant que je sais e qui me reste a faire, je continucrai

mon chemin plu:-; lentement et j'vxamim*rai solgncusement tout ce quce j-:- trouveral.
Je sentis le souttle d’air unc fois de plus, plus proche maintenant et plus chaud.
Jour Dix
Désespoir. Jai trouvé une chambre que je pensais ne contenir aucune embache. Je Mai

# % ¥ = B A .‘ - . o i A " ] - [ 3 L
traversee avece enthousiasme et j ai trébuché . 1e sol s'est ouvert sous mes |:-|u|.a ¢t la carte

m’a échappé des mains. J'avais une potion qui ctait supposce renforcer ma capacite a excouter

des sauts. Je 'ai bue mais le résultat ne fut pas terrible. De toutes fagons, au bout de quelques
heures, j'ai réussi a retrouver la sortic mais je n’avais plus de carte pour me guider. kn ce
moment, j¢ ne puis me fier qu'a ma memoire confusc. Je vois des lignes et des portes dans

ma téte mais je ne suis pas sur de ne pas les avoir imagini'rr-;. Je suis vraiment Slupitll‘!
(soir)

Cet endroit est en proic a la magic: je sens mes doigts trembler quand je touche certains objets
ou quand j’entre dans de nouvelles cavernes. Mais la magic ne peut plus m aider maintenant.
Je suis coincé dans un couloir en picrre et la porte, tout a fait au bout, est infranchissable.
J’ai essay¢ des heures durant de trouver une issue - un bouton caché, une dent de gargouille,
unc clé¢, une gemme, un sortilege - rien a faire! Le scul indice que jai est la moisissure qui
poussc dans toutes les cavernes mais qui, ici, s¢ propage a unc allure ahurissante: elle semble

pousscr un pceu plur-: L‘ha(llll' fors quc je reviens dans le couloir.
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Jour Onze

J'ai trouvé plus de sortiléges et de potions dans un coffre que je découvris dans un grotte
cachée. Je suis maintenant armé de magie pour combattre les maudites créatures qui
m encerclent: rien ne peut resister a mes boules de feu ou a mon pouvoir de faire figer sur
place ces monstres et de leur faire mal. Je peux ralentir leurs mouvements, les tuer ou fairce
d’eux ce qui me plait. Les pages de sortiléges sont partout: c¢’est comme si quelqu’un avait
déchiré en morceaux le Livre de Magie et en avait ¢parpillé les pages dans les cavernes

dﬂmmagf: que les sortileges ne durent qu’'un certain temps. Méme chose pour les potions:
S1 e veux courir aussi vite que le vent, je n’ai qu’a les boire mais il ne faut pas que je les

utilise tout de suite. Je pourrais en avoir besoin plus tard.
Toujours pas moyen de sortir par cette porte.
Jour Treize
(matinée)

Plus je cherche et plus je trouve des choses abandonnées. Est-ce qu'on essaie de m’attirer
dans un piege plus grand? Plus de potions pour me troubler, pour remplir les trous de ma
meémoire dans lesquels devrait se trouver la carte. Je suis convaincu que l'une des bouteilles
contient du poison; l’autre prétend me protéger des attaques. Mon moral et ma force sont

. i . . i - % . .
bons. Si j’arrivais a sortir de ce couloir, tout deviendrait simple.

Hier soir, je suis entré dans une autre salle que je n’'avais pas vue auparavant. Ses murs étaient
recouverts de runes et d 'une écriture étrange que je n’avais jamais vue. Comment pourrais-

je la déchiffrer? Est-ce important?
La magie n’a aucun effet sur cette porte.
(apres-midi)
]’y suis arrivé! Ma patience a été réecompensee: je me suis penché sur ce probléme plusieurs
fois et, a présent, la voie est libre. [’ai failli rire quand j’ai franchi le seuil rugueux de la

porte: ¢’ était tellement simple! Celui qui a organisé cette énigme a l’esprit incmyablemcnt

mal tourné.

-

"

[.c vent chaud est maintenant plus proche et plus tort. Mais d'abord, c¢c mugissement, tout

pri‘s et effrayvant - le mugiﬁm'mvnl sourd d’'une créature en prnit- a la doulcur. Jl' meo sentirais
o

plus a l’aise si ¢ ¢tait mon esprit qui Clait p]vin d’air ¢t d'¢chos mais je sais que ce bruit vient

d'une chose vivante. | ai le sentiment d’avoir ti{‘rang{* qu::h:lur chose qui n'a pas envic d'¢tre

dérangé.

Si je pouvais trouver le chemin du chateau, je suis sur que ma tache deviendrait plus claire.
Mes compagnons doivent ¢tre, en cec moment, ¢n train d organiscr un groupe de recherche.
Personne ne pouvait prevoir que cette tache scrait aussi difficile. J'espere que lorsqu’ils

arriveront, ce scra pour faire la féte!
(soir)

e bruit se fait de plus en plus fort, I"air de plus en plus chaud. Je suis prét a faire face a
tous les coups ct picges de Dianos. Quelques tournants et deux chambres de plus ¢t j'en aurai

l¢ cocur net
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COMMENT JOUER CADAVER

Cadaver est une aventure d'arcades isomcétrique a 3 dimensions qui s¢ jouc soit avece un
jovstick soit a partir du clavier. Vous étes Karadoc le nain et vous explorez les donjons
obscurs et les couloirs cttravants du chatecau de Wulf pleins de centaines d'objets, de gens,
de monstres et d'¢nigmes. Votre ultime objectit est de tuer Dianos, le nécromancien mais
comme le veut la tradition des chasscurs de prime, tout cc que vous trouverez €n route vous

appartivndra.

L’ECRAN PRINCIPAL

A - Zone de Jeu Principale. D - Jour
B - Tableau d’'Icones. E - Indicateurs d'Objets.
C - Barre de Santé/Endurance. F - Endroit.

L. p]upart de |'action de Cadaver se déroule sur cet écran qui se divise en trois zoncs:

la zone de jeu principale qui montre notre héros a I'endroit ou il s¢ trouve

actuellement, avec ses murs, portes, escaliers, décorations, objets, ctc;

le tableau des icones (l'affichage des statuts de gauche) qui montre les icones (voir
ICONES) ou affiche I'objet que vous transportez (voir INTERACTION AVEC LES OBJETS);

autres informations (l'affichage des statuts de droite) qui révele votre santé actuclle,

le temps (indiqué‘ en jours), le nom des objets avec ]{‘squuls vous cntrez en contact

et le nom de |'endroit actuel.

_j '
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COMMENT CONTROLER VOTRE PERSONNAGE

Les atouts principaux de Karadoc sont son aptitude a marcher, a sauter, a monter les escaliers
ainsi que son aptitude a combattre les monstres; en appuyant sur F4, vous permutez entre
le déplacement dans huit directions et le déplacement dans quatre directions, selon votre
prefeérence. Il existe trois principaux modes de contréle du nain et de ses mouvements: le

mouvement de base, l'interaction avec les objets a travers les icones, et le sac a dos.

LE MOUVEMENT DE BASE

Quand vous explorez un endroit, le mouvement de Karadoc est entiérement controlé par le
joystick. En appuyant sur le bouton Feu quand Karadoc ne transporte rien, vous le faites

sauter en |’air.

Quand il transporte une arme ou un sortilége, le bouton Feu fait lancer/jeter 1’article (a
condition qu’il vous reste des coups). En appuyant sur la touche ‘H’, le nain remet I"objet
dans le sac, ce qui lui permet de sauter sans avoir a remettre |’arme ou le sortilege dans le

sac a dos.

S5i vous transportez un autre objet quelconque, celui-ci est lancé quand vous appuyez sur le
bouton Feu (faites attention de ne pas lancer des articles accidentellement). L’article
transporté est affiché dans une grande fenétre située dans la partie gauche du tableau des

statuts si vous n exécutez aucune autre action.

INTERACTION AVEC LES OBJETS

A mesure que vous explorez le chiteau de Wulf, vous rencontrez des murs, des sorties et

L

divers objets éparpillés a travers les chambres. Les murs et le sol peuvent contenir des effets
de décoration appropriés ou non (vous devrez les essayer). Vous passez d’'une chambre a
I"autre en empruntant les sorties (bien qu’il y ait d’autres moyens de le faire): elles sont en
géncral soit de simples volites soit des portes qui ne sont pas fermées a clé. Cependant,
certaines portes peuvent €tre fermées par magie, par une obstruction ou par une simple
serrure mecanique: elles s'ouvrent avec une clé (la plupart des clés doivent étre introduites

dans un trou de serrure), un objet ou un sortilege.

Chaque objet a un certain nombre de caractéristiques telles que le poids ou I'usage specifique:
quand vous touchez un objet, I"affichage des statuts de gauche dévoile une série d’icones (voir
I[CONES, ci-dessous) représentant les actions qui peuvent €tre exécutees sur cet article (par

exemple le chercher ou le ramasser). Le nom de ’objet est affiché dans le tableau de droite.
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Les objets se manipulent a 'aide des icones disponibles: clles varient selon l'article (vous
nc pouvez pas boire un sortilége ou jeter une potion). Le joystick tourne autour des icones

dispnnib]cs. ct le bouton Feu les active.

Au début du jeu ou a tout moment pendant le jeu, vous pouvez personnaliser l'interaction
des icones a votre gnﬁt cn appuvant tout simp]oment sur F3 ou F2. La touche F3 vous permet
de permuter entre les icones affichées dés que vous touchez un article ou que vous appuvez
sur le bouton Feu. La touche F2 vous permet de permuter entre le bouton Feu ou la touche
ENTER pour faire afficher les icones. En général, si vous nc voulez rien faire avec un objet,

VOUS N avez qu'é vous E*-.]nign(*r de lui.

Voici unc liste c-nmplétc des icones de Cadaver - l’u.ﬁagv quc vous cn faites déterminera votre

succces dans le jeu:

Icone Nom Fonction
]ﬂx'stiﬁk Renvoie votre pvrsnnnagv au fmnrﬁlf- dvs

A - '
mouvements (affichée sculement s'il v a une

sosnc de libec).

Chercher Donne des informations sur un ﬂh]'vt: le fait de
chercher un sortilege, par exemple, vous révele

son nom (si vous ¢tes assez intelligent pour

le connaitre), le nombre de charges qui

restent ot le pnurnir dv o & H{H"li“‘gl‘.

Prendre Se¢ saisit d'un Hhit‘l et le met dans le sac a dos.

| Acher | ache un nh]t“'{.
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Nom

Boire

Lire

Transpnrttr

Jeter un sortilege

Allumer

:"ippurvr

Ouvrir

Introduire

Fonction

Vous permet de boire un objet tel que I'cau

d’un baril; vous 1'activez en buvant une potion.

Vous permet de lire un objet.

Vous permet de transporter un objet ou de le
mettre dans le sac a dos. Certains articles (tels
que les armes) doivent étre transportés avant

de pouvoir étre utilisés).

Jette un sortilege sur l'article que vous touchez.

Active des nhjvtﬁ qui fonctionnent comme

des interrupteurs.

Active des objets qui fonctionnent comme

des hnutnnﬁ.

Ouvre et reterme des récipients tels que les
cotfres ou les coffrets. Parfois, vous ne

pourrcz pas faire cela immediatement.,

Karadoc pcut introduire des articles dans

d'autres articles simplement en les touchant,
¢n entrant dans le sac a dos, en choississant
"'objet a introduire ct en s¢lectionnant cette

icone. Scul 'article qu'i] faut scra actvpté.




CadaveR

Ilcone Nom Fonction
Tirer Vous permet de tirer un article.
Manger Karadoc peut manger toute la nourriture qu'il

trouve. Certaines nourritures peuvent servir a

trouver la solution d'une {‘nigmtﬂ

Donner Quand Karadoc touche certains objets ou
personnages, il peut parfois donner a cet

Dbjct/pt:rsunnagﬂ un article (par ﬂxemple,

donner a manger a un mourant). Pour cela,

il doit toucher le récipient, entrer dans le sac a
dos, choisir |’article a donner et s¢lectionner
I’icone “donner”. Cependant, s’il donne un
article a quelque chose, Karadoc ne pourra pas
le récupérer méme si ce n’'¢tait pas le bon

article. Faites donc attention!

LE SAC A DOS

Il v a deux manicres d'utiliser le sac a dos: vous pouvez soit visionner les articles individuels,

sOItl visionner tout ll.‘ contenu d‘l_l Sdal.

CadaveR
Quand vous appuyez sur la BARRE D’ESPACEMENT, une grande fenétre apparait dans
|’affichage des statuts de droite, montrant le dernier article de votre sac a dos que vous aviez
manipulé ou ramassé. Vous pouvez faire le tour des articles se trouvant dans le sac en poussant
ou en tirant sur le joystick. Si vous déplacez le joystick vers la gauche ou vers la droite, vous
allez dans le tableau des icones, ce qui vous permet d’activer les icones se rapportant a cet

article. Si vous voulez retourner au petit affichage du sac, éloignez le joystick du coté gauche

ou droit du tableau des icones.

La touche RETURN vous permet de visionner tout le contenu de votre sac a dos. Au départ,
vous avez jusqu’a 32 objets. 16 d’entre eux sont aftichés sur 1'écran d’un seul coup (vous
pouvez les faire défiler sur I'écran a l'aide du joystick). Quand vous mettez en évidence
chaque objet, vous obtenez des informations supplémentaires: nom de 1'objet, son poids, si
pouvez le déplacer ou pas. En appuyant sur Feu, vous sélectionnez l"article et si vous appuyez

sur RETURN une deuxiéme fois, vous retournez a l'affichage du “petit” sac a dos. Appuyez
sur la BARRE D’ESPACEMENT une deuxiéme fois pour retourner au jeu.

Vous pouvez transporter de plus en plus d’objets a mesure que vous progressez dans le jeu.

STATUT PERSONNEL

[e carnet se trouvant dans la premiére chambre est votre registre persunncl. Il vous indique
la quantité d'or que vous avez ramassée, votre sante actuelle, les points d'expérience que

YOus avez gagnés el lr:f pf}uru:t-ntagt: dL‘ Chﬂl’ﬂl’)l"(.‘ﬁ quc vOous avez visitees.

Tout l'argent que vous trouvez (v compris les sacs d’or et certaines pierres précieuses) est

autﬁmatiquement ajuutt} i votre collection sans encombrer votre sac a dos, a moins que cet
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argent ne fasse partie d une énigmﬁ*. | es clés du‘nt VOus n avez plus besoin sont supprimees
de votre inventaire. Les points d'expériuncr: se gagnent en trouvant les solutions des ¢nigmes

et en tuant des monstres.

LA CARTE

Votre carte d’aventure se dresse automatiquement @ mesure que vous explorez le chateau et
ses donjons: pour avoir acces a cette carte, appuyez sur F1 tout simplement. Elle montre la
chambre dans laquelle vous vous trouvez en ce moment (cadre avece contour clair) et les
chambres que vous avez explorées (cadres avece contours toncés). Cependant, elle ne montre
pas les chambres que vous n'avez pas visitees ou les portes qui v conduisent. Vous pouvez
fairc défiler la carte avec le joystick et faire un zoom sur la carte ou vous en cloigner en
appuvant sur les touches de curseur haut/bas. Si vous voulez centrer attichage de la carte,
appuvez simplement sur CLR/HOME (ST) ou DEL (Amiga).

Plus tard dans le jeu, il v aura un meilleur moyen de dresser les cartes des niveaux, a condition

que vous arriviez a le trouver.

SORTILEGES ET POTIONS

Les sortileges se lancent a Paide d’une variété d’articles tels les roulcaux de parchemins, les
'
bagucttes magiques, les picrres runiques et les globes. Ils se divisent en trois categories

principa]cﬁz

k"

CadaveR

. Les sortileges qui font feu (exemple: missile magique, ouverture d’une porte).
> Les sortileges de chambres qui affectent soit tout le niveau (exemple: figer sur place)

soit uniquement |’endroit dans ]equel vous vous trouvez actuellement.

s Sﬂrtilégcs d'objets (exemple: ouvrir un coffre, bénir une arme).

[es deux premiéres catégnries se jettent en tenant le snrtilége et en appuyant sur JE bouton
Feu. Le sortilege d'objet se jette en touchant |I’objet sur lequel on veut jeter le sortilége puis
en entrant dans le sac a dos et en sélectionnant le sm'tilége que |’on veut utiliser. Une icone
de lancement de sortilége apparait (voir ICONES). Quand elle est activée, le sortilége est

lance.

Les potions se trouvent partout dans le jeu. Elles produisent des effets divers qui ne sont
pas tous positifs. La plupart des potions et des sortileges portent de breves étiquettes mais
certaines ne sont pas du tout identifiées: c’est par expérimentation que vous établissez leurs
fonctions et leurs noms. Alternativement, il y a deux sortiléges qui révelent des informations
inconnues: Lire Magie vous permet d utiliser un sortilege inconnu et vous donne son vrai
nom et sa fonction; Etudier Potion vous permet d’établir la nature d’une potion si son nom
est inconnu (bien que vous puissiez toujours trouver son nom en buvant la potion). Le
sortilege Lire la Langue traduit des langues étrangeéres: il sert a obtenir des informations

écrites en runes ou dans une autre langue.

SAUVEGARDE ET CHARGEMENT

[.a sauvegarde et le chargement de votre position dans Cadaver se font en appuyant sur les
touches ‘S’ et ‘L’. Vous sauvegardez votre position a prix d or - la somme augmente a mesure

que vous montez dans les niveaux. Le chargement est gratuit.

Vous avézun-maximum de 10 positions sauvegardées, numérotées de 0 a 9. Quand vous jetez
un sortilege de sauvegarde, le coflit de cette opération est automatiquement déduit de votre
salaire actuel et |’on vous demande d’appuyer sur un chiffre de 0 a 9 sur le clavier numérique:
vous enregistrez ainsi toutes les données du jeu jusqu'a ce moment-la. Quand un sortilege
de chargement est jeté, le joueur choisit le numéro du jeu sauvegardé de 0 a 9 sur le clavier

numérique.

Pour sauvegarder et charger les informations, vous devez introduire une disquette vierge dans
l'unité de disques: cette disquette est spécialement formatée et ne doit étre utilisée que pour

enregistrer les positions sauvegardées de Cadaver.
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JOYSTICK RETURN Affiche le sac a dos tout entier. Quand vous

appuvez sur cette touche une deuxieme fois, vous

Nord: Faire le tour des articles du sac a dos / Faire défiler la carte vers le haut retournez au petit affichage du sac a dos.
BARRE D'ESPACEMENT Affiche un seul article du sac a dos. Quand vous
Sud: Faire le tour des articles du sac a dos / Faire défiler la carte vers le bas appuvez sur cette touche une deuxiéme fois, vous
: retournez au jeu principal.
Est: Faire le tour des icones / Faire défiler la carte vers la droite H tenir un objet et le cacher.
k1 Carte.
Ouest: Faire le tour des icones / Faire défiler la carte vers la gauche F2 Permute entre Utiliser Feu ou ENTER pour accéder
| aux icones,
Sauter: Jeter un Sortilege / Utiliser une Arme / Jeter un Objet. F3 Permute entre l'icone atfichée dés que vous

cntrez en contact avec un ij::t ou aprﬁ‘ﬁ avolr
d’abord appuy¢ sur le bouton Feu.

F4 Permute entre le mouvement dans 8 directions ct
le mouvement dans 4 directions.

0-9 (numérique) Sauvugardr/chargc un jeu apres que le sortilege

appropric ait cte jete.

TOUCHE DE CURSEUR

HAUT/BAS Fairc un zoom sur/reculer de la carte.
| CLR/HOME Centrer |'aftichage de la carte (ST).
s e s DEL Centrer l'atfichage de la carte (Amiga)
S Sauvegarder la position dans le jeu (disponible

sculement si vous avez assez d'argent).
L. Charger une position de jeu sauvegardce.
NORD

Mirrnrsqu}Ll—ﬁ'laguwurks sont constamment a la recherche de créateurs de jeux, artistes,

NORD NORD

T(‘li‘phunr: 071-261 9465.

OUEST EST programmeurs ct ¢crivains. Si vous penscz avoir le talent qu'il faut pour relever le déti
de la plus célébre compagnic britannique de logiciel 16-bit. contactez Graeme Boxall:
Tel: 071-928 1454
OUEST : EST
1990 Mirrorsoft Ltd.
sUub ALD Irwin House, 118 Southwark Street, London SE1 OSW.
OUEST EST
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