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A moitié jew de 1'o0ie, & moitié jeu de ridle, ce troisiéme volet
de RUME MASTER de COMPILE est le plus réussi.

Premier choix, celui de la mission a effectuer. Ensuite, il vous
est demandé de choisir entre une nouvelle partie ou de continuer
via la sauvegarde d'une ancienne partie. ¥Yient le choix du
nombre de jouweur(s) (1 a 4) et enfin chacun choisira son
personnage (ce sont les mémes pour les deux premiéres
disquettes),.

Une fois la sélection terminée, vous pourrez voir l’aire de jeu.
En haut a gauche, la téte du personnage et en dessous ses
caracteristiques (HP = wvitalitée, MP = pouvoir mental, GD =
argent, AT = attaque, DF = défensel). En dessous se trouve un
espace noir o les ob jets achetés sont placés. Encore plus bas,
le nombre de tours accomplis (TUEN) et & sa droite sont rappeleés
les HP maximums des quatre personnages (le HP et le MP ne
peuvent pas dépasser leur maximum).

Appuver sur SHIFT quand c'est votre towr pouwr acceder a un petit
M e nu

- en haut a gauche : utilisation des ob_jets (nourriture,
sortiléges ou chevaux).

- en haut a droite ! untilisation des pouvoirs mentaux on
magiques (MP) : soit doubler le score du dé pour avancer (15

MP), soit remettre 38 HP qui ne peut dépasser le maximum (48
MP ).

— en bas a gauche : visualisation de ses compagnons de route (5
au maximmml). Yoir plus loin powr un complément d'information...
— en bas a droite : cette option vous servira a mesurer les

distances entre les personnages ou entre vous et le prochain
chateau. Déplacement de la fenétre grace aux touches du curseur.
F1 permet wune et une seule sauvegarde par disquette (premier mot
= OUI et le second = NOM),

F2 permet d’accelérer les personnages gérées par l'ordinateur
(commentaires, combats, déplacements). Au début, regardez
comment s'y prend 1'ordinatew...

Chaque case est susceptible de renfermer so0it wun ennemi so0it un
guerrier mais certaines ont wn individa ouw wn événement qui sera
toujours sur la case (voir les plans).

%1 vous tombez sur un ennemi, vous vous mettez en position de
combat et un menu s'affiche

— en haut a gauche ! combat par les dés.

- en haut a droite : utilisation des MP : 8, 13, 28, 35, ou 58
MP pour lancer respectivement 1 a 5 dés sans que votre
adversaire ne puisse utiliser de DF ; 12 MP powr avoir 1 de DF
en plus et 48 MP powr restorer de 38 votre HP.

— en bas a gauche ! utilisation des objets (nowrriturel.

— en bas a droite ! fuite mais quelques fois c'est impossible on

raté an premier essai.
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51 vous tomber sur un guerrier, vous aurez d'abord un choix a
faire : OUI ouw NON. 51 vous dites OUI, ce guerrier peut devenir

(c’est par certain) wun de vos compagnons de route et par ce
fait, vos maximums de HP et de MP peuvent augmenter ainsi que
1'AT et 1a DF. Il est indispensable de trouver de tels
compagnons pour finir le jeu 1t

S5ur le parcowrs, il v a des avberges qui permettent de restauwrer
automatiquement les MP si vous vous arrétez. Pour le reste, il
faut de 1'argent. Menu de 1’avbherge (alléchant)

- pour restawrer wvotre HP et, éventuellement, pour annuler les
effets du poison (voir plus loinl.

- armurie : achat de 188, 388, 688, ou 1888 GD, cliqgquez sur le
curseur droit, 15388, ou 2588 GD. Cela ajoute a votre AT
respectivement +1 a +6 aulx) de(s).

- magasin : achat de nourriture 288, 53H8 ou 1888 GD ajoutant 28,
98 oun 188 HP ; 888 GD powr 1'achat d'un sortilége a utiliser en
cours de jew contre un des trois autres personnages (perte de 5
A 38 HP : dé multiplié par 3). Cliguez sur le curseur droit, 588
GD pour acheter un cheval qui vous permet gquand vous 1'utilisex
de jeter dewx dés powr avancer au liew d’un habituwuellement ;
1888 GD pour 1'achat d'un autre sortilége (tube vert) qui permet
de "woler"™ wun homme a 1’un des trois autres personnages
(attention, cela ne fonctionne pas touwjours...).

- course de singes... pariez sur celuli qui montera le plus vite,
plus sa cite est importante, moins il a de chances de gagner...
- partir de 1'auvberge.

De plus, 1’avberge sert de validation, c’est a dire que si vous
perdez un combat, vous retowrnerez a la derniére auvuberge dans
laguelle vous étes entré. Donc, arrétez-vous toujours dans une
nouvelle auvberge 1t

Il vous faudra également traverser des rivieres. 31 vous wvous
arrétez juste avant un pont, il v a de fortes chances pour gque
la riviere soit en crue et pour la franchir vous devrez faire un
1 onw un 6 sinon vous passerez votre towr. Quand vous avez tirez
le bon nombre, vous vous déplacez de deux cases, donc, juste
aprés le pont, et 1la, dans uwne majorité des cas, une femme wvous
demandera 588 GD. Yous pouvez accepter ou non. 51 wvous répondez
OUI et que vous avez les 5388 GD, dans le texte en japonais, il v
aura le chiffre "1" (je ne sais pas ce qu’il represente
exactement). Il doit v avoir dans ce jeu wune sorte de compteur
(invisible 4 1’'écran) qui détermine le niveau de bonté du
personnage. Ceci est trés important pour trouver les compagnons
de route dont j'ai parlé ci-dessus. Car s5i vous avez un choix a
faire au début, le guerrier rencontré en fait wn lui aussi
venir avec vous ou non...

Certaines cases des trois parcouwrs ne changent pas, vous pouvez
y découvrir

- un "Sage" (vieillard vétd de vétements blancs) ! passez deux
tours et recevez "1" (pareil que pour la femme aun 388 GD,
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J'imagine). Attention, en deux towrs, on peut vous semer 1
- un tigre : avec une nouvelle fois la femme aun 388 GD qui

demande (tout simplement) de twer un tigre (HP 38 AT 2D+4 DF 3).
Yous pouvez refuser mais en cas de victoire, vous awrez ""1"...

- la "forét'" : trois possibilités s5i vous tombez sur une de ces
cases ! passer un towr, auwcuwne conséquence, ou restaunration de
votre HP. Ce doit étre en rapport avec le famewx '"1'.

— le passage enneigé vous blogquera jusqu’'a ce que vous sortiez
un b.

- une femme vous donne un parchemin (et "1" par la mnéne
occasionl.

— un wieillard vous "donne"™ wun livre (je n'ai pas trouvé son
utilisationl.

- wous pouvez gagner quelques points de HP en aidant
genéreusement un homme en panne de cheval (1'awtomobile n'avant
pas encore éte inventee).

- wous pouvez en perdre également : de gquelques points jusqu’a
la moitiéd de wvotre HP (lors d'une attaque d'oiseaux). Les autres
personnages peuvent eux aussi envoyer des sorts pour vous faire
perdre entre 5 ot 38 HP.

- enfin, vous serez confronter aux cases "poison" gqui wvous
retire un point d'HP par case lorsque vous avancez. Powr guérir,
trois solutions @ utilisez s0it une dose de 38 ou 188 HP de
nourriture (mais impérativement 38 HP minimuwm) soit 48 MP quand
vous 8tes dans le menu par SHIFT, mais avant d'utiliser ces dewx
solutions, vous devez savoir que votre HP doit étre a son
maximum sinon vous ne guérirez pas. ¥Yous risquez de perdre 1 ow
2 tours avec cette histoire. Troisiéme solution, attendre
l1'arrivée a une auberge et aller aw centre anti-poisons
(premiere ligne).

- d'autres cases particulieres sont décrites dans les
explications des disquettes ci-apres.

MISSTON 1

Caractéristiques de départ :

- personnage 1 @ HP 38 MP 28 GD 588 AT 1D+8 DF 8.
- personnage 2 ! HP 38 MP 38 GD 588 AT 1D+8 DF 1.
- personnage 3 ¢ HP 35 MP 15 GD 588 AT 1D+2 DF 8.
— personnage 4 @ HP 25 MP 25 GD 888 AT 1D+1 DF 1.

Au croisement (1 sur le plan), powr descendre, faites 4, 5 on 6.
Le premier combat auw point de repére numéro 2 est trés facile
(HP 48 AT 1D+1 DF 1). Utilisez vos MP pouwr aller plus wvite. Au
croisement (3), un 6 permet de monter et d'éviter ainsi le
combat difficile : HP 45 AT 2D+8 DF 2. Au carrefour (3), tirez 1
ou 2 pour monter et se rendre au point 6. C’est un chiateau on
une jeune fille vous demande de 1'escorter jusqu'aun chateau de
son fiancé... Bizarrement, elle n'est pas toujours 1la et je ne

sais pas pourquoi...
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Aun croisement (7)) plus haut, faites 5 ou 6 pour aller a gauche
sinon vous combattrez de nouveauw en 8 (HP 38 AT 2D+6 DF 3). Aun
carrefour (9) juste aprés, je ne suis jamais parvenu a descendre
(on alors dans ma _jeunesseld. 5i quelqu'un le sait qu’'il
m'écrive. Merci.

Un combat aun point 18 (HPF 88 AT 3D+2 DF 1) ou un compagnon de
plus dans votre équipe. C'est en effet le fiancé de la jeune
fille (6). Il est fort : HP 35 MP 2 AT 7 DF B. 5i vous ne
voulez pas de lui car vous avez déja 3 guerriers plus puissants,
appuvez sur SHIFT quand le tableau montrant vos 3 compagnons est
a l'écran, on vous demande si vous voulez partir, répondez 0OUI
(ou NON). Aun croisement (11), faire 4, 53 ou 6 pour monter et
gagner un temps préciewx. Un avant-dernier combat aun point 12
(HPF 45 AT 2D+3 DF 4), et vous arrivez au chitean du souverain
malefique (13). Battez-—-vous tout d’abord avec ses deux
lieutenants (HP 48 AT 2D+4 DF 1 et HP 45 AT 2D+1 DF 2} et
ensuite avec le despote (HP 188 AT 3D+6 DF 4).

Mon record : HP 153 MP 48 AT 5D+9 DF 5. Je tiens la sauvegarde
A la disposition de qui la demandera...

PARCOURS 2

- personnage 1 HF 38 MP 25 GD 588 AT 1D+8 DF 1.
- personnage 2 HF 38 MP 28 GD 5SH8 AT 1D+8 DF H.
- personnage 3 HPF 35 MP 15 GD 5H8 AT 1D+8 DF H.
- personnage 4 HPF 25 MP 38 GD 588 AT 1D+8 DF 1.

Premier croisement (1), faites 4, 53 ou 6 pour descendre. Au
point 2, vous awrez un cheval (il apparait an dessus de "HP"
comme la téte de la fille de la disquette 1). Au point 3, c'est
une mini-embuscade olt vous perdrez quelques points d'HP avant de
combattre (fuite possible) deuwx bandits (HP 24 AT 2D+1 DF 2).
Pour passer la riviere (la o ils ont "oublié" de mettre un
pont), il faut faire 1, 3, 4 ou 6. Sinon vous redescendrez
Jusqu'au pont. Mais si vous avez le cheval (2), pas besoin de
jeter le dé car c'est wn cheval de riviére ! un "hydrocampe'. ..
Plus haut, aw point 4, le premier combat sérieuwx : HP 48 AT 2D+2
DF 1. Yous arrivez ensuite 4 wune petite maison (M sur le planl,
le premier personnage a faire trois petits tours s'en ira avec
un équipier de plus (HP 13 MP 15 AT 2 DF 3). Au carrefour (3),
faites 3, 4, 3 ou 6 powr descendre et combattre un nouveaun chef
de guerre (6) : HP 58 AT 2D+8 DF 2. Au point 7V, retrouvez la
foerme au 5HB GD qui cette fois se tient devant le grand pont
(vive le Foot). Quatre cases plus haut, un vieillard vous tend
un livre...

51 au point 5, vous faites (par malhewur) 1 owu 2, vous risquez
d'étre pris au piege sur l1’une des quatre cases frappées du E de
l1*embuscade. Un de vos hommes périra si vous tombez sur 1'une
des cases fatidiques (en général, le premier de la liste quand
vous 8tes dans SHIFT en bas a gauche). Bien sir, si wvous
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retombez encore sur wune case E, vous perdrez un autre
combattant. Quatre guerriers peuvent ainsi mourir méme celui de
la maison (M). Utilisez vos pouvoirs magiqgues pour doubler le
score du dé...
S5orti de toutes ces embiiches, de nouveau wun combat inévitable en
8 (HPF 75 AT 2D+6 DF 2) suivi d'une riviére a franchir a laquelle
il manque encore wn pont (mais que fait la police ?). Aprés une
bonne balade, vous voila confronté a un autre despote en 9 (HP
38 AT 3D+2 DF 2) auquel vous pourrez soutirer par wune victoire
un guerrier pour renforcer l'équipe (HP 11 MP 7V AT 2 DF 2). Au
point 18, wvous n'aurez rien a faire. 51 le méchant-pas-beaun du
point 11 C(HP 98 AT 2D+3 DF 2) est toujouwrs vivant, vous monterez
pour essayver de le tuwer et de libérer uwun guerrier (puissant : HP
29 MP 5 AT 6 DF B). Et 5’1l a déja succombé aux coups d’un
autre personnage en avance, vous irez tout droit (18). Le combat
final (12) est bien facile avec 1'auvwberge a quelques cases en
dessous : HP 158 AT 2D+4 DF 2.
Mon record : HP 185 MP 7?2 AT 3D+9 DF 12. J'ai privilégié les MP
et 1a DF par rapport a 1°'AT.

DERNIERE CROISADE

Point 1 : départ du personnage avant comme caractéristiques : HP
25 MP 38 GD 588 AT 1D+8 DF 1.
Point 2 : départ du personnage avant comme caractéristiques : HP
38 MP 28 GD 588 AT 1D+8 DF 8.
Point 3 : départ du personnage avant comme caractéristiques : HP
48 MPF 15 GD 688 AT 1D+8 DF 8.
Point 4 : départ du personnage avant comme caractéristiques : HP

28 MP 18 GD 388 AT 1D+8 DF 1.

Aun carrefour (3), les chiffres 1, 2 ou 3 permettent de monter
(remarque ! seul le personnage 4 est concernel). A
1* embranchemnent 6, faites 1 ou 2 pour monter et pour éviter le
combat du ¥ (HP 453 AT 2D+3 DF 1) mais c'est désavantageux
(d’aprés moi). An croisement (8), tirez 1 ou 2 pour aller a
gauche, c'est la meillewre route car vous aurez une avherge pas
loin des chateauwx. Aprés uwun premier combat (9) avec un mec pas
commode (HP 68 AT 2D+8 DF 2), vous passez au croisement 18 @ 1
ou 2 pour aller A droite. A partir de 1la, vous avez soit un
chiteau & droite en 12 (difficile : HP 88 AT 2D+4 DF 2), so0it un
A gauche en 11 (difficile également : HP 68 AT 3D+2 DF 2) mais
avec, 4 la clef, la libération d'un guerrier puissant (HPF 25 HMP
18 AT 4 DF 2) qui viendra renforcer vos rangs. fApreées étre passeée
a 1'avberge, vous arrivez au combat 13 (HP 98 AT 2D+3 DF 2)
suivi quelques cases plus tard de 1'affrontement 14 (HP 158 AT
2D+6 DF 2 costaud le gaillard). Heureusement, il v a uwne auvberge
entre les deux. Un croisement de plus en 13, faites 4, 5 oun 6
pour aller a droite, le chemin est plus long mais 11 est moins
dangereux. En effet, si vous tirez 1, 2 ou 3 en 153, wvous serez
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confrontéd a4 7 cases sur lesquelles un char rempli de bons-hommes
(K et 16 sur le plan) essave de vous fatiguwuer avant le grand
combat en 17 (les chars ont ¢ HP 68 AT 2D+1 DF 3, et le chef a :
HPF 188 AT 2D+6 DF 1). Yous pouvezr utiliser vos MP pour
atteindre plus vite le 17...
Au point 18, quand vous partez a droite auw carrefour 13, un
espéce de vieux maitre ne vous laissera passer qu'en sortant un
1l owuwn 6 C...v font suer les vieux nmaitres).
Et comme 51 cela ne suffisait pas, vous devrez combattre trois
fois de suite en 19 (HP 98 AT 3D+6 DF 2) en 28 (HP 128 AT 3D+4
DF 1) et en 21 (HP 128 AT 4D+2 DF 3, eh ben, non cochon t). Ils
n‘ont pas été méchants, ils ont mis des auberges entre les
combats... An croisement 22, descendez en sortant 3, 4, 5 ou 6
et vous pourrez vous restawrer a 1'auvberge avant 1'ultime combat
en 23. Dewx guerriers vous attendent bien a4 1'abri de ce dernier
chiteaun, ils ont pouwr caractéristiques : HP 88 AT 2D+4 DF 2 et
HPF 128 AT 3D+6 DF 1.
Pas vraiment de record, j'ai déja atteint 4D+9 en AT et 9 en DF
mais pas en méme temps...

Aprés avoir vaincu chaques tyrans, vous avez le droit a une
petite image en guise de fin suivant le personnage sélectionné.
Ma préféréde, c'est 1'inmage de la premiére disquette avec le
personnage au casque rouge (le deuwxiéme)...

rnﬁn
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LEGENDE
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UNE CASE.
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UN PEU DE

IIHPII .

IIHPII .

=1 : DEBUT.
: CASE SUR LAQUELLE JE NE sUIS JAMAIS TOMBE.
: AFFET OBLIGATOIRE 5SUR CETTE CASE.
: COMBAT OBLIGATOIERE.
: COMBAT 5I WoUs TOMBEZ SUR CETTE CASE.
: VOUS GAGNEZ
: MAISON (ARFET OBLIGATOIRE).
: VOUs PERDEZ LA MOITIE DE VOTERE
: VOUS PERDEZ UM PEU DE
: PASSAGE ENNEIGE.
UNE FEMME VOUS REMET UN PARCHEMIN.
UN YIEILLARD YOUS FEMET UM LIVEE.
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8 : COMBAT FINMAL.

IIHPII .

iR

: AUBERGE.
: RIVIEERE.
: EMBUSCADE.

SAGE.
TIGERE.

: FORET.
: POISON.
: PONT.

PUUR LES CHIFFRES, REPORTEZ-VOUS AlUX EXPLICATIONS.
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