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Shade of Swords

Chargement et sauvegarde :

sur disquette, taper: RUN"SHADE
Sur cassette, presser SHIFT, CONTROL, ENTER sjmultanément,
appuyer sur PLAY pujs presser une touche quelconque

Après l'écran de présentation, presser I ou 2 pourdémarrer un nou-
veauleu. Pour continuer unJeu sauvegardé, échanger la disquene
ou cassette du logiciel avec celle de la sauvegarde, puis presser 3.

Ouand le programme affiche "REMETTRE LA D/C LOGICIEL".
remplacer cette disquette ou cassere dans le lecteur.

Pour quitter le jeu, sélectionner Ioption correspondante dans
le menu d'icônes. Répondre 30" ou presser ENTER. à la question
'CoNFTRMATTON O/N ?".

Pour sauver, placer alors la disquene ou cassefte de sauvegarde dans
le lecteur, puis répondre 30'à la question sÂVE O/N ?. attendre
la fin de sauvegarde signalée par le texte:-{A SUIVREj" et éteindre
l'ordinâteur

Pour abandonnercene aventure répondre "N"à la queîron 5AVE
O/N', amendre le chargementdu programme d'épilogue. On ne
doit pas retirerla disquefteou la cassette du lecteurJusqu'à apparition
du mot -FlN' ou à "lA sUlVREl'.



Présentation :

SHADE OF SWORDS est un logrcrel d'aventure ayant la srmplrcrté

d'unJeu d arcades. On déplaceet commande4 aventuners dans une
crté en 3D, peuplée de personnages aux caractéristrques et aux rÔles

vJné' Le réalismedu décor et des personnages est ceJur d'un micro
mondeanrFrciel. dans leque,on évoluepar le moyen de l'ordinateur.
Les aventuriers peuvent avoir leurs caractéristiques préalablement et
définûivemenr déFinies, c'est l'option JEU DE ROLE. Ou sinon on lais-

se le CLONETRON. un système logicieJ, transmettreaux aventuners
Je comportement du joueur qui le commande, c'est i'option JEU

DAVENTURE et l'heure de véritél

Princlpales commandes :

Le logicjelse commande entièrement avec 3 touches.
Flèche droite: icône personnage, objet suivant...

- ENTER: séleoion de l'objet désigné.
- Flèche vers le haut: annuler, quitter, etc
En outre 0 est équivalent à ENTER et N équivaut à la flèche vers
le haut. Dans un menu d'rcônes, on peut ausst uliliser la Flèche
gauche.

Ecran dejeu:
3 lignesdetexle sont réservées au bas de lécran. La cjté est vuedans
le cadre en hauc à qauche. Dessous, ilya le montantd'orpossêdê et
plus bas le menu d'icônes. 

^ 
droiteen haut, sontprésentés lesquatre

aventuriersavec leur équipement aduel. Dessous dans le même or-
dre que leur image il y a tro6 caractéfistiques essentielles, pour chacun.
E : esptance de viejusqu'à la fin de l'aventure va rie de A à 4@ envtron.
P; état physique. de @ à 3@ envrron.



M: état moral. comme cr-dessus
foprronPORTRAlTD'UNAVENTURIERdonnesesl0qualrtér l3à2@l
le nom, l'état général, le nrveau, le sommet physique et morai possible

actuellement.

Scénario:
Une aventure très banaie sur la planète Astul. quare âvenluriers arrÊ
vent dans une citadelle source de Jégendes fantastiques et doivent
combaftre les prétoriens qui la tiennent pour obtenir des habitants
qu'ils leur indiquent l'enyée du tombeau des Dreux.
La plànèteest coupée du restedelâ galaxie depuis dessrècles. Cette
rupturea entraînéun retourà la barbarie, mais le temple des symbo-
les, conservant une certarne culure sous une forme en panie énig-
matique, inciteà un retour à la civilisaton tout en empechant la fabfl-
cation d'armes. Les cjtês où autrefois, disent les légendes, vécurent
des êtres qui aJlaient dans l'espace sont sacrées et possèdent des
sanctuarres dont l'entrée est cachée et que seuls connaissent quel
ques éJus qui vivent dans ces cités
Et les aventuners se posent des questrons. Ces Dieux qu j allaient dans
les étorles existaient-rls? Où sont-ils paftis et pourquoiT Pourquoi
Crassus et ses prétoflens des horizons lointains ont-ils envahi
la citadelle? Oue recèle la crypte secrète sous la crté?
Pour répondre à ces questions il vous faudra surmonter de nom-
breuses diffrcultés. Trouver le magot accumulé par Crasus pourra
vous âider dans votre mission. mais aussi cela excitera la convoitise
des bngands.
Allez a l'aventure et quand vous sonirez de la crte un programme
d'épilogue vous donnera toutes les explications, en fonction de ce
que vous aurez accompli, sous la forme du rêcit de vos aventures.
Pourqurfterla crté, ilfau revenir exactement à lendroitoù vous êtes
arrivé Utrlsez les commandes d'orientarron.



Le Perspectron:
Lemploi d un logjciel pour réaliser unJeu d'aventure dans un décor
dynamique, repose sur un prédicat: ia vjsion que nous avons du
monde qui nous enloure se rédutt à l'jmpression sur nos rétines de
J'jmage composée de photons lumineux, le cerveau rfterprétant cefte
image de base dénuée de sens pour reconsùuter la réalité environ-
nan[e.
En purethêorie les stimuliéquivalent à unevision du monde. Sil'on
pouvait les produrrg cel, permetrait de vous placerdansce monde
llfaudrait pour cela un rnstrument, queJ'ordinateurtendà ftre grâce
à un système comme le Perspectron, qui produit le décordynamique
de SHÂDE OF SWORDS.

Le Clonetron:
Dans un Jogjcielde simulation parfait, les aventuriers n'auraientpas
de càractéristiquet lejoueur pouvant commander le moindre de
leurs actes. Ce serait fastjdreux tandis qu'un logicjel qui voudrajt
transposerparfaitement un livre ou un film, uneB.D., n'auraitaucune
interaction.
Une synthèse de ces deux extrêmes est réaiisée avec leClonetronqui
transmet aux aventurjers l0 caractériïiques du compoftement
du]oueur, qui sont toutes pris6 en cgmpte dans l'évolution dujeu.
Une vingtajne de "capteurs" répaftis dans le logiciel enregistrent
vos actions et les rallachent aux qualités correspondant6.
Les caractéristiques:
INTELLIGENCE: Capacrté de trouver une rêponse à toute siuatjon,
stratégie en domajne formel permettant d'antjciper.
OBSERVATION : Mémoire des lieux et sens de l'orientation. Câpacjté
à modêliser en son esprit, stratégie en domaine combinatoire
conduisant à la prescience.



CONSTITUTON : Force. endurance, résistance...

AGILITE: Rapidité. vjtesse de rêaction. mobjlité.
ADRESSE: Précision des actions et efficacité.
MYSTICISME: For, courage moral, fidelté et esprit dejustice, recheÊ
che de vêrite jncorruptibiljté.

EGO: lnstjnct de survie et désir d'expansion personnelle.

SENSIBILITE : Rêceptivité aux délails. différenciadon.
ÂURA: lnfluence sur autrui, attirance...
MENTÂL: Equivalent moralde la constitutron.

Combat:

l@l 0u,",

| '+ | latéralement.

Romprerecombar ffil :Fi"1!:Jfff,.-'"

Se rendre. donc
âbandonner.

Vlser avec la potnre
de l'arme (estocj.

Essayer dlnfluencer
le personnaqe.



Gestion des objets:

Revenir au menu
qénéral.

Prendre un objet sur
le sol et le remettre
dans le coffre.

Oter et poser sur
sur le sol.

5orùr un objet
du coFfre et
le poser sur le sol

Vorr ce qu il y a
sur le sol

Rarnasser un objeI
et le tenrr
ot] l'endosser.

Regarder ie sol,
chercher un objet.

Prendre la position
actueile comme repère
pour le gujde.

ri
ltu)

l-Z-d ur'J'ser un otrret

[l !{ll] conren, oa'i re con.e.

Menu général:

Déplacement
dans la crté.
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Rencomre:

Désigner un des
aventuriers comme
gurde

lgnorer le
personnage.

l 'l 
co.ban,e le

I 
i I oersonnage

m saluer poliment.

ri.-.r Poser lrne ouestton l i; îl
l1' ,l qu'o"p"nd oe t"r"t 4r,Ç s".t,pt.'
I ? -tJ .iry.r' Untl

Sr von! àvez crCÉ un programme de.jerl et que vous)ugaz qtil Peul
être commercobe n'hésiiez p:s à nôu! (ontactez. ce sera [É]t âre

le début dùne gaande cooPératon
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Ou,fter. Sauvegarde
ou épiloque.

Proposer rrne
rrans?ctron. acnàt ou
vente selon le cas.


