Le VERRE DE VIN libére le
SORCIER 4. COURONNE

MASSE D’ARME #2 BOUTEILLE #4 (celle en
La Bouteille #4 ouvre la surface)
trappe. e

La LUNE DU SORCIER

; BOUTEILLE #5 (cell LaB
libére le SORCIER 5. MASSE D'ARME #3 calls 2 Be

PETITE LYRE suspendue) trapp

La Masse d’arme #2 tue la La Masse d’arme #3 tue la
téte de sanglier. téte de sanglier.

La hache tue le fantéme.
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UOUS eTes (Xl SaNCTUALRE. uous etes pres ou patars.

L’Etoile tue les 2 monstres 1 'Etoile tue les 2 monstres

dans la salle de droite dans la salle de droite
suivante. suivante.
VOUS eTes all SancTudaIre.
CLEFS #4

COURONNE #3

L’Ecusson #1 débloque la
ECUSSON #1 porte en bas a gauche.
ECUSSON #4 PARCHEMIN BOUTEILLE #7

- Ne pas passer par ici ! L’Etoile tue les 2 monstres. La Hr?che tue le fgnréme.
L’Epée tue le moine.
CLEF #4 —
La Bouteille #7 ouvre la Le PARCHEMIN libére le
trappe. SORCIER 6.
¥ N L’Ecusson #2 ouvre la porte A

en bas a droite

YOUS eTeS JaNS Te CachoT.

La Hache tue le fantéme.

Le cocnot.

L’Epée tue le moine.

LUNE DU SORCIER

ECUSSON #2 La Bouteille #8 ouvre la porte
BOUTEILLE #6 L’Ecusson #2 débloque la La Clef #4 ouvre la trappe. verte.
La Bouteille #5 ouvre la porte en bas a droite. L' Ecusson #2 débloque la L’ Ecusson #3 débloque la
trappe. La Bouteille #6 ouvre la trappe. porte en bas a droite. ECUSSON #3 BOUTEILLE #8 CLEF #3
. e La Clef #3 ouvre la trappe. La BAGUETTE MAGIQUE libére La Bouteille #9 ouvre la
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le SORCIER 2 porte verte.
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vous etes oans re Tunmer.

SORCIER 7. A SOnE LR RUDREL : Le Tunnet
L’Epée tue le moine. La Masse d’arme tue la téte.




La PETITE LYRE

L'etoile filante tue tous les monstres.

Le sac de sorts tue tous les monstres.

L’épée tue les moines.

La hache tue les fantomes.

La masse d'arme (boulet) tue la téte-créature,
la téte de sanglier, I'eeil-créature.

0US eTes oans Le PaLaIs

COURONNE #2
La Clef #4 ouvre la
trappe.

BOUTEILLES #3 «<—> Passage masqué
La Clef #2 ouvre la trappe.
La Fleur de lys #1 débloque
CALICE D'OR la porte en bas. BOUTEILLE #1  CLEF #2

CLEF #1 La Masse d'arme tue I'ceil. Sac de sorts
FLEUR DE LYS #1 tue les 2

La Fleur de lys #1 débloque monstres. La Bouteille #1 ouvre la
la porte en bas a droite. i ) porte verte.
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L Etoile tue les 2 monstres. La Masse d’arme tue I'ceil. Le Sac de sorts tue les 2

La Hache tue le fantéme. monstres.
Une Bouteille #3 ouvre la trappe. Le CALICE D’OR libére le
Le Calice d’or ouvre la porte verte. VERRE DE VIN SORCIER 3.
4 BOUTEILLE #2 & g I 1
BAGUETTE MAGIQUE TETE o eV,

La Clef #1 ouvre la trappe. I3 %

La Bouteille #2 ouvre la T I} CITTITTL :

porte verte. e

0US TS aans Le Passage ge

I P Le Sac de sorts tue les 2
L’Epée tue le moine. TOnES. Le Sac de sorts tue les 2

monstres.

BOUTEILLE #9

Les salles avec un cadre rouge correspondent aux
points de départ possibles dans le jeu.



LIVRE DE SORTS libére le SORCIER 1
BAGUETTE MAGIQUE libére le SORCIER 2
CALICE D’OR libére le SORCIER 3

VERRE DE VIN libére le SORCIER 4
LUNE DU SORCIER libére le SORCIER 5
PARCHEMIN libere le SORCIER 6
COURONNE libére le SORCIER 7
PETITE LYRE libére le SORCIER 8

Le LIVRE DE SORTS libére
le SORCIER 1.

En fonction du monstre dans la salle avec
( le livre des sorts, prendre en main soit la
masse d'arme, soit la hache pour éliminer
e le monstre.

Steph pour le site JEUX VIDEO ET DES BAS



