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INQUISITOR
Shade of Swords

Chargement et sauvegarde:

Sur disquette, taper: RUN"SHADE
Sur cassette, presser SHIFT, CONTROL, ENTER simultanément,
appuyer sur PLAY puis presser une touche quelconque.

Aprés [écran de présentation, presser | ou 2 pour démarrer un nou-
veau jeu. Pour continuer un jeu sauvegardé, échanger la disquette
ou cassette du logiciel avec celle de la sauvegarde, puis presser 3.
Quand le programme affiche “REMETTRE LA D/C LOGICIEL",
remplacer cette disquette ou cassette dans le lecteur.

Pour quitter le jeu, sélectionner I'option correspondante dans
le menu d'icénes. Répondre 30" ou presser ENTER, a la question
“CONFIRMATION O/N7".

Pour sauver, placer alors la disquette ou cassette de sauvegarde dans
le lecteur, puis répondre 30" a la question “SAVE O/N?7, attendre
la fin de sauvegarde signalée par le texte: “|A SUIVRE)" et éteindre
l'ordinateur.

Pour abandonner cette aventure, répondre “N” 4 la question “SAVE
O/N", attendre le chargement du programme d'épilogue. On ne
doit pas retirer la disquette ou la cassette du lecteur jusqu'a apparition
du mot “FIN" ou & “(A SUIVRE)".



Présentation:

SHADE OF SWORDS est un logiciel d’aventure ayant la simplicité
d'unjeudarcades.Ondéplace etcommande 4 aventuriersdans une
cité en 3D, peuplée de personnages aux caracteristiques et aux roles
variés. Le réalisme du décor et des personnages est celui d'un micro-
monde artificiel, dans lequel on évolue par le moyen de l'ordinateur.
Les aventuriers peuvent avoir leurs caractéristiques préalablement et
définitivernent définies, c'est I'option JEU DE ROLE. Ou sinon on lais-
se le CLONETRON, un systéme logiciel, transmettre aux aventuriers
le comportement du joueur qui le commande, c'est ['option JEU
DAVENTURE, et I'heure de vérité!

Principales commandes:

Le logiciel se commande entiérement avec 3 touches:

- Fleche droite: icone, personnage, objet suivant...

- ENTER: sélection de l'objet désigné.

- Fléche vers le haut: annuler, quitter, etc.

En outre, 0 est équivalent a ENTER et N équivaut a la fleche vers
le haut. Dans un menu d‘icones, on peut aussi utiliser la fleche
gauche.

Ecran de jeu:

3 lignes de texte sont réservées au bas de 'écran. La cité est vue dans
le cadre en haut, a gauche. Dessous, il y ale montant d'or possédé, et
plus bas le menu d'icones. A droite en haut, sont présentes les quatre
aventuriers avec leur équipement actuel. Dessous dans le méme or-
dre que leur image, il y a trois caractéristiques essentielles, pour chacun.
E: espérance de viejusqu'a la fin de raventure, varie de @ a 4@ environ.
P: état physique, de @ a 3@ environ.



M: état moral, comme ci-dessus.

L'option PORTRAIT D'UN AVENTURIER donne ses 10 qualités, (3 a 2Q)
lenom, l'état général, le niveau, le sommet physique etmoral possible
actuellement.

Scénario:

Une aventure trés banale sur la planéte Astul: quatre aventuriers arri-
vent dans une citadelle source de légendes fantastiques et doivent
combattre les prétoriens qui la tiennent pour obtenir des habitants
qu'ils leur indiquent I'entrée du tombeau des Dieux.

La planéte est coupée du reste de la galaxie depuis des siecles. Cette
rupture a entrainé un retour J la barbarie, mais le temple des symbo-
les, conservant une certaine culture, sous une forme en partie énig-
matique, incite a un retour a la civilisaton tout en empéchant la fabri-
cation d'armes. Les cités ou autrefois, disent les [égendes, vécurent
des étres qui allaient dans I'espace sont sacrées et possédent des
sanctuaires dont 'entrée est cachée et que seuls connaissent quel-
ques élus qui vivent dans ces cités.

Etles aventuriers se posent des questions. Ces Dieux qui allaient dans
les étoiles existaient-ils? OU sont-ils partis et pourguoi? Pourquoi
Crassus et ses prétoriens des horizons lointains ont-ils envahi
la citadelle ? Que recéle la crypte secréte sous la cité?

Pour répondre & ces questions il vous faudra surmonter de nom-
breuses difficultés. Trouver le magot accumulé par Crassus pourra
vous aider dans votre mission, mais aussi cela excitera la convoitise
des brigands.

Allez a 'aventure et quand vous sortirez de Ia cité, un programme
d'épilogue vous donnera toutes les explications, en fonction de ce
que vous aurez accompli, sous |a forme du récit de vos aventures.
Pour quitter la cité, il faut revenir exactement a Fendroit ou vous étes
arrivé. Utilisez les commandes d'orientation.



Le Perspectron:

L'emploi d'un logiciel pour réaliser un jeu d'aventure dans un décor
dynamique, repose sur un prédicat: la vision que nous avons du
monde qui nous entoure se réduit a limpression sur nos rétines de
limage composée de photons lumineux, le cerveau interpretant cette
image de base dénuée de sens pour reconstiuter la réalité environ-
nante.

En pure théorie, les stimuli équivalent a une vision du monde. Sil'on
pouvait les produire, cela permettrait de vous placer dans ce monde.
Il faudrait pour cela uninstrument, que I'ordinateur tend a étre, grace
aun systéme comme le Perspectron, qui produitle décor dynamique
de SHADE OF SWORDS.

Le Clonetron:

Dans un logiciel de simulation parfait, les aventuriers n‘auraient pas
de caractéristiques, le joueur pouvant commander le moindre de
leurs actes. Ce serait fastidieux tandis qu'un logiciel qui voudrait
transposer parfaitementun livre ou un film, une B.D., n'auraitaucune
interaction.

Une syntheése de ces deux extrémes estréalisée avec le Clonetron qui
transmet aux aventuriers 10 caractéristiques du comportement
du joueur, qui sont toutes prises en compte dans I'évolution du jeu.
Une vingtaine de “capteurs” répartis dans le logiciel enregistrent
vos actions et les rattachent aux qualités correspondantes.

Les caractéristiques:

INTELLIGENCE: Capacité de trouver une réponse a toute situation,
stratégie en domaine formel permettant d'anticiper.
OBSERVATION: Mémoire des lieux et sens de l'orientation. Capacité
2 modeéliser en son esprit, stratégie en domaine combinatoire
conduisant a la prescience.



CONSTITUTON: Force, endurance, résistance...

AGILITE: Rapidité, vitesse de réaction, maobilité.

ADRESSE: Précision des actions et efficacité.

MYSTICISME : Foi, courage moral, fidelité et esprit de justice, recher-
che de vérite, incorruptibilite.

EGQ: Instinct de survie et désir d'expansion personnelle.

SENSIBILITE : Réceptivité aux détails, différenciation.
AURA: Influence sur autrui, attirance...
MENTAL : Equivalent moral de la constitution.

Combat:
(] = | Viser avec la pointe
\F@ Parer. Y de l'arme (estoc).
& Frapper )y | Essayer dinfluencer
3 | latéralement. : le personnage.

Rompre le combat.

Se rendre, donc
abandonner.

Prendre une potion
de restauration.



Gestion des objets:

[

Revenir au menu
général.

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

Oter et poser sur
sur le sol.

Utiliser un objet
contenu dans le coffre.

Menu général:
. “".| Deplacement
.| danslacité.
I AT
!-u!
{- 7% Boussole.
V=

Sortir un objet
du coffre et
le poser sur le sol.

Voirce quily a
sur le sol

Ramasser un objet
et le tenir
ou l'endosser.

Regarder le sol,
chercher un objet.

Prendre la position
actuelle comme repére
pour le guide.



Désigner un des
aventuriers comme
guide.

Portrait d'un

aventuriers.
Rencontre:
¢ | Ignorerle
A JL personnage.
. .| Combattre le
- personnage.
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Poser une question
qui dépend de I'état
du jeu.
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Gérer les objets
et équipements.

Quitter. Sauvegarde
ou épilogue.

Saluer poliment.

Proposer une
transaction, achat ou

vente selon le cas.

S'éclipser.

Si vous avez crée un programme de jeu et que vous Jugez quil peut
é&tre commercialise, hésitez pas a nous contactez. Ce sera peut-étre
le deébut dune grande coopération.
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