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 n Mal 1res ancien

o Bien avant ["apparition de notre

habitée par une autre forme de vie:
lois de la physique ni de la nature,

n’était pas soumise aux

qui n’avait ni but ni éthique. A travers es passages du temps,

malgré I'implacable progression de la glace et des plaques

et pour d’autres raisons inexplicables, ces
ments de notre

espece, notre planéte était

une espéce ancienne (qui

continentales,

« Anciens » ont été repoussés vers les re
monde. Emprisonnés dans leurs tombe: rains, ils
R attendent que les conditions soient réuni evenir.
' ,. \ »
| L- aS ahneiniS e | ptinan!
Certaines organisations secrétes recherchan! s Anciers
pour assouvir leur soif de pouvoir ont CUVT® Ur.
Pendant des éons elles ont comploté dans I'or an cult
sordide, empreint de magie obscure, de ritue! le
al.

sacrifices, destiné a faire revenir sur terre Ces ¢

ews

De ces sectes - .
ctes on ne sait presque rien : ceux qui on
r)l_ll'

de les rencontrer ont connu une mort rapide. Elles
nm 2 3 4
ener les Anciens sur terre et faire disparaiire 0«




ourta) *ﬂmunelpoir Le sort de 'humanité est entre les mal
e poignée d'¢lus, Ce sont des gens ordinaires, qui ne sont
n pllpréplr&imemdmc en héros, et ¢’ ulpouﬂmti
: cette responsabilité a €€ confiée. Alors méme que leurs
, hi'béel par un Mal invisible, ils doivent faire preuve de
] fﬁ’l cetl ennemi mais également surmonter leurs propres
Ces pauvres Ames, torturées par les horreurs des Anciens sont 4
, démbrer dans la folie,

¢ de la réalité humaine, la lutte est secrétement
lutte faite d’ombre et de mensonges.




2000 Ap. J.-C. - Rhode Island, Amérique du Nor

Alexandra est étudiante a 'université de Washi
une femme intelligente et imaginative, au caractc
indépendant. Elle prépare son diplome de mathén
abstraites et de théorie des nombres. Son ¢dté opini
tétu I'entraine souvent au devant des ennuis. Elle ¢

i Rhode Island i Ja mort de son grand-pére pour L1

réponses sur les causes de sa mort épouvanlable.

et
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= 26 Av. J.-C. - Perse ‘

Né dans une famille de riches patri
engagé dans les légions romaines d.
centurion puis commandant pendan!
en Perse. Il approche de la trentaine ¢
gnons d’armes ont quitté les champs de |
de ﬂhqlle a Rome. Lui est resté servir |
- gué par ces guerres incessantes, Pius conti
o Fhmmde que Pavenir lui réserve un d:



1150 Ap. J.-C. - Région d’Angkor Thom, Cam!

De parents esclaves, Ellia a ét¢ élevée pour étre danseuse 3 la
cour de Suryavarman I, le roi qui a réunifié I'Empire Khmer
apres des années de troubles sanglants. Aprés avoir trouvé

et lu un livre étrange, elle se met & réver d’aventures. 5a
euriosité I'entraine dans un temple, ol elle découvre des
SECTels qui n'auraient jamais da &tre découverts.
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565 Ap. J.-C. - Perse

De noble lignage, Karim est unj(‘um' homme impetueu
formé au maniement de l'épé(’. Il aime I'aventure et les
charmes féminins. Son cceur a été conquis par un¢
mystérieuse femme du nom de Chandra, et son destin va
basculer. Il veut I'épouser, mais Chandra a d’autres projels.
Elle veut tirer profit de la valeur de Karim a I'épée et de
son goiit pour Paventure. En échange de son amour, elle
demande i Karim de trouver une relique.




DI Maximillian Roivz

1760 Ap. J.-C. - Rhode Island, Amérique du Nord

Maximillian est un médecin de renom qui donne des cos ICCS

dans les universités nord-américaines. Il n’est pas le meill

dans sa spécialité mais son autorilé est reconnue aussi bicn pa
ses étudiants que par ses pairs. Maximillian est un homme assez
corpulent dans le milieu de la cinquantame. Sa femme est morte
ily a des années, au bout d’un long combat contre la maladie. Ses
trois enfants, aujourd’hui adultes, lui rendent visite de temps en
temps. Mais la plupart du temps, il reste seul, livré i lui-méme-
Ses enl;anuf craignent pour son équilibre psychologique. [ls pens-

B tqu il 9L pas bon pour un vieil homme de rester seul dans

. une aussi grande maison. Il se pourrait bien qu'ils aient raison..




_ bl‘ Edwaf‘d i\w

e 1952 Ap J.-C. - Rhode Island, Amérique du Nord
‘ Edward est agé d’a peine trente ans el s’est toujours moniré
fier de son attitude rationnelle. Edward Roivas n'a pas
échappé i la tradition familiale en mati¢re d’études univer-
sitaires et il exerce maintenant le métier de psychiatre el
~ vit dans la demeure familiale de Rhode Island. Il a largement
o ftndlé les travanx de Freud et de Jung. Aujourd’hui con-
{ronté a des phénomenes irrationnels, il se tronve face a
secrets que son esprit ne peut expliquer.




© SORT RAPIDE N°]
(voir p. 20)

L START/RAUSE
o Consulter/refermer le Livre
o Posser les séances cinémaliques

o Contréler la direction d'une affaque
lorsqu'une cible est verrouillée

== M&hﬁ‘ﬁ'@ |
o SORTS RAPIDES N°2 - N°5 (voir . 20)

o Zoomer sur un obiet (en uffisant o fonciion
EXAMINER de |'écran d’inventaire)




. g Bouton R

* Maintenez-le enfoncé pour verrouiller una cible
® Relichez-le légérement puis maintenez-le eafoncs
a nouveau pour verrouiller la cible qui se trouve ke

plus prés de vous
Bouton Z

© Maintenez-le enfoncé pour recharger
les armes utilisant des projectiles

kC.

. Fuln tournor des objets (en ufiisant V"
o fonction EXAMINER de |'écron
d'inventaire)

| REINITIMISMION DE LA POSITION N

| s boutons L ou R sont enfoncés ou ko Sick
| dwactionnel ou lo Stick C no sont pas en position
' moment o lu consola esi miso sous
posifions seront considérées commo
positions neulres do rdléronc,
contrbles duront une partie.

mu rolachez tous los

Bouton |

diraotivnne!

. ! ol START /PM poi- Stlok

S

Rp— g
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_ peut éiro rogls pour un affichage plus dlair ef une mellleurs image sur une TV acceptunt le mode

o vous branchez lo cable RVB NINTENDO GAMECUBE sur une TV qui dispose d’un port RVB ef d'une
tion PAL6D, vous pouvez profiter d'une image plus lisse et malns dignatante.

 activer le mode 60Hz, maintenoz enfoncé le bouton B pendant ['affichage do 'écran de chargement, -
u'd ce qu'apporaisse lo message : « Voulez-vous officher I'image en mode 60Hz7 ». Choisissez 0| l
or |e mode. ’

oz lo disque du jeu ETERNAL DARKNESS™ : REQUIEM POUR N0S AMES et une Memory Card (carte
moire) dans votre Nintendo GameCube, formez e couvercle e appuyez sur le bouton POWER.

eran Htre, utilisez soit le Stick directionnel soit la manette + pour vous déplacer dans le meny
l

‘premiére fois que vous jouez au jeu ETERNAL DARKNESS : Rauie pous #0S Awis, ['écran de choix de
i langue apparait & I'écran. Choisissez la langue dans laquelle vous souhaitez jouer ef appufez sur le
souton A pour accéder d |'écran titre.

PRINCIPAL

yptions suivantes sont accessibles d partir de |'écran du
 principal en appuyant sur le bouton A. Appuyez sur le
B pour revenir au menu principal lorsque vous étes
| SQUS-menu.

e

CER LA PARTIE ‘
ez COMMENCER LA PARTIE pour qu'Alexandra commence son aver /-

| 0 une Memory Card (carte mémoire) pour

s e jeu. Insrez une Memory Card (carle e

€S du jeu ETerial Do 0
dsaires. Veull o fler ou
"ons ay

i (earte momoie)
50 vegardees sur o/ gmory (ord |
e
gires de langue de votre console :
ns, consultez le mode d'emploi de votre

e

| PARTIE @Ft:: partie sulm_gordh sur la Memory Card (carte
=t SR ¢ (carte mémaire) contenant les données souvegardées,
" 1 Sauvegarde que vous souhitez charger,

¥l



agor los paramétres do jou suivants :

|l§ pour cha

la fanction sous-titres on MARCHE/ARRET.
E LECRAN : réglo |'affichage sur NORMAL ou 16:9.
: FONCTION VIBRATION : met lo fonction vibration sur MARCHE/ARRET.

o REGLAGE DU VOLUME : permel de régler le volume.
o REGLAGE DE LA LUMINOSITE : pormot do régler la luminosité. Suive les instructions @ I'écran pour régler

¢ du jou ot de votre foléviseur.
I o MODE AUDIO ; permel de passer en mode MONO, STERED ou SURROUND.

o (HOIX DELA LANGUE : permet do choisir la langue dans laguelle vous souhaitez jouer
Pour changer une dos options du menu, metiez I'option que vous souhaitez modifier en surbrillance ef oppuyez

sut lo bouton A

EXPLORATION

Examinez attenfivement ce qui vous enfoure pour progross:
sas s, Urilisez le Stick directionnel pour vous déploc
trouvez. Si vous remarquez quelque chose d'inhobilu:
bouton B apparsitra dans la partie supérieure droite 2
I'action alors décrite.

¢
R

s ’
| .
- ¥
ol blend @

s » w i ' 1une Saaess
05 es menus do jou se frauvent dans le Livre des Ténébres Eternelles, un h\ge andon dune ’ltl»U:i
SCUTe. Ironsm A : oct d'pssayer de contrecarrer 16s p
TRt génération en génération & coux don! lo destin ost d'esscY O wnl
Ancons. Pour acder gux écrans de menu pendant une parte, cPPOYCE =

momont. Usifisez es boutons L ef R pour passer d'un écron @ 'outre.

Ly
{Fahy

G

PARAMETRES : sauvegarde les paramétres actuels. Appuyoz sur le bouton A pour souvegarder

@



iy o doux fagons d'ataguer un ennomi,

) appuyant simplement sur lo bouton A, vous aftaquerez avet | anme que
ﬁudamﬁwmmmdvmwmn'ww
rmé. Si vous ulilisez une arme de mélé, voiro attaque touchera les enne-
il 58 frouvant @ proximié ef des attaques répéides les renverseront, vous
un pev d'espaco pour souffler. Toutefois, cette technique d'attogue
senéralement moins efficace que d'attoquer un seul ennemi qui a 6t
mclabamk

suyaz sur le bouton R pour verrouiller une dible. Maintenez le bou-
J L enfonct of déplacez e Stick directionnel pour viser les différentes
s du corps de votre ennemi. Ainsi, déplacez le Stick diredtionnel

le + pour viser la téte et appuyez sur le bouton A pour attaquer.
1 slacez le Stick directionnel vors la + ou lo # pour viser le bras
jauche ou le bros droil, et orientez le Stick directionnel vers le + ou
saz-Je centré pour viser le torse de voire ennemi. Certains de vos o b ST

emis Mdﬁmmmmmmﬂwlﬁmﬂt muimengm ;avbu‘tztcn!? anfoncé pour
 cbler |'ennemi suivant qui se frouve le plus prés de vous, relachez ~ changer la partie du cor
ment le bouton R et maintenez-le enfoncé a nouveau.

mmﬂbmm,wzmlebwlmllpour recharger votre arme. RECH
qan ave Iicone du bouton B. Si vous sovhaitez recharger avant que vos munitions ne «

z enfoncé le bouton Z & n'importe quel moment. Vous pouvez également rechor;
fuire en séledtionnant les munitions que vous voulez ufilser et en chosissant (0N
yant Farme qui et équipée.

blh présentation de certaines des armes que vous pouvez utiliser.

GLAIVE

Il foit partie de |'équipement do base des centurions el légionnaire: romains.
Cotfe épée courte en fer et munie d'une large lome & double tranchant est
utilisée pour frapper d'estot et de taille.

P78 EPEE COURTE
- Uno épéo courte au manche en bos, lagéro et salide.




" Lo SCRAMASAX posséde une lome lourde permetiant de portor des coups
mortels avec le franchant. Elle ne comporte pas de garde, son usage élant plus

offensif que défensit.

MASSE
Cefte MASSE est garnie de pointes et évidée en oilettes pour une plus grande

puissance d'aftaque.

niole est quelque chose de fragile ! Lorsque votre personnage croise le chemin d'une créature
hmmﬁmm Lorsque sa santé mentale es! affectée, voire personnage peut &ir
Phal dnations, conséquences de la folie qui s’empare de son cerveau. Plus son niveau de sanié
bas, plus sa perception de la réalité est déformée. Ceci affede également so sanlé

 VOUS Ve Vaiicy un enreim, VoUs aurez la

PACHEVER. Lorsque I'icone du bouton B

un, appuyez sur le bouton B pour

memi. Bien qu'il ne soit pas nécessaire
mi, cela fuit remonter un peu volre

i | 48 i o

Donner le coup de gréice pour achever vos ¢

Roivas peut essayer d'effecuer une aulopsic.
AUTOPSIE, oppuyez sur le bouton B
inée, les données sont inscrites dans
Ju journal pour consulter les

& Maximillian o terminé |'autopsie,

et 20 \
L T1I1LL
LIULE
-
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‘, accéder & ['éaran donoﬂo,choqueporsommgadohd'nhordtrmmrlel.ivu des Ténebres
yrmelles. Aucune magie ne peut éire utilise sans ce livre.

avec o Livre des Ténabres Eternelles pour vous guider, i est difficile de maitriser les
Srentes incantations. Trols éléments sont nécessuires pour ufifiser un sort : un CERCLE DE

UVOIR, des RUNES et des CODEX.

CLE DE POUVOIR

s Cercles de Pouvoir consfituent I'élément principal

s la créntion d'un sort. Chaque Cercle de Pouvoir
psséde un certain nombre de points sur lesquels il est
yossible do placer des runes. Plus un Cercle a de points,
lus la puissance du sort créeé sera grande.

La foree de chaque Cerde do F
déterminée par ke nombre de
- I] es! constitug.
NES
s sont des éléments indispensables & la création d'un sort. Les runes définis:
e ef I'slignement de chagque sort.

X

 vous frouvez une rune pour la premiere fois,
aéchifirable. Méme s'il est possible d'utiliser
DUT Créer un sort, vous ne saurez pas quel
rune peut avoir avant d'avoir frouvé un codex
deéchitirer. Une fois que vous avez frouvé un 2
o Tune (et sa descripfion) est réperioriée dans Sans codex, la rune est indechiffrable.
iste. Mu codex, le sens d'une rune est
lig ré of indiqué dans votre liste




PARCHEMINS
Lécriture d'un sort décrit ['offet magique ef le nom des runes nécessaires a la création de ce
sort. Ldcriture du sor? est immeédiatement enregistrée dans lo LISTE DES SORTS de votre Livre.

R

g;

p ':!' ',, ' b
a. o W CE |

RIETER pour jater fe <ol Enf
1& }‘Mvmr o1 Une rune

..Je sort sera créé outomatiquement



S

o ¢ NUUVYEAU YUK
Vécran de magie of définissez lo
do ce sort en choisissant un Corcle de
oir. Yous devrez ensuite choisir une rune
1, of combiner selon votre choix
runes pour créer I'offet du sont.

les combinaisons n’ahoutissent pus forcé-
0 un sorl, mais, peut-éire découvrirez-vous
pffet magique trés puissant. Si vous découvrez
Ut nouveau sort il s'inscrira dans votre LISTE DES
DRTS, et vous pourrez le jeter normalement

':": jis cel emplacement.

DRYS RAPIDES
f jofer un sort rapidement sans avoir
mer le chercher dons I'écran de Magie,
 pouvez |'assigner d un bouton de SORT
I|l lo manette + et du bouton Y.
jssez un sort dans votre LISTE DES SORTS et
2z ASSIGNER. Chaisissez un Cercle de
li une rune d'alignement pour le son,
ignez-le ensuite a un bouton de sort
8. Vous pouvez méme assigner le méme
tle sort, associé a différentes runes
gnement, a différents boutons et ainsi pou-
ter votre stratégie en fonclion de
inemi que vous affrontez.

£ »

W !

»

. po e
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.
' # ’
- e
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Sélectionnez d'abord un nivesy de puissongs
pour voire sorl

Ensuite, sélectionnez ¢
placez vos runes

Volre sorf sern enregisire si vous s
correclement, méme si vous ne dispose:
pas de tous les éléments pour so ceation

Ass?onoz un son difforent o chaque bouton

DE et sayez préparé ¢
offronter lomes les suluuhonsplm




(ot bcran détaille les possessions le niveau de SANTE, de SANTE MENTALE et 'ENERGIE MAGIQUE
da voire personnage. Depuis cet écran, vous pouvez également équiper les divers objets ef

* qrmes, examiner les objefs que vous avez ramassés au cours de voire progressic

*Jos objets que vous souhaitez ufiliser

~ BARRE DE SANTE MENTALE
Cette barre indique votre niveau de santé mentole. Cho
rencontre un monstre, son niveau de sunté mentale dim;
récupérer un peu de santé mentale en achevani |
mentale de votre personnage diminue, plus sa pere

BARRE DE MAGIE

Cotte barre indique le niveau d'énergic magique
que volre personnage jefte un sori son energic
progressivement Imsque voire personnage est e

BARRE DE SANTE
Cette barre indique le niveau d'énergie vitale de voire personnage. Choque blessure
infligée a votre personnage fui haisser sa barre d'énergie. 51 celle-d offoint 22

votre personnage mourra. Lorsque votre barre de santé meniale esf d 2¢
rencontrer des créatures affecte votre santé physique.

OBJETS
. UTILISER | |
Salectionnez UTILISER pour vous servir d'un objet de
I'inventaire.

EQUIPER :
Salectionnez EQUIPER pour équiper une arme do l'in-
yentaire.

EXAMINER
Sélectionnez EXAMINER pour examiner un objet de
I'inventaire (voir p. 22).

COMBINER
sélectionnez COMBINER pour combiner deux

objets de votre inveniaire (voir p. 22). Q

e ——— —

TR T T

g

g

e — e g ——



,!‘iv F

o * R sy I 1 W N s R ,_ﬁ_-;x‘;{ e -
! s E

y [ I ¥ . '

r combinor dos oﬁhh, chaisissez d'obord |'objet dans volro inventairo en utiisant lp boytgy 4
loctionnez COMBINER, puis sélectionnez |‘autre obje! que vous souhaitez combiner 3 (olui-g),
Isez cotte fonction pour assemblor des objots cassés ou pour charger une arme aver o

NEMATIQUES
ectionnez cette opfion pour visionner les séquences dnématiques que v

ans le jeu. Sélectionnez la séquence que vous souhaitez visionner, ¢f
jour voir la séquence.

DPSIE

ant d'achever un ennemi, Moximillian Roivas peut essayer d'ef7ocy-
lonnées recueillies seront inscrites dans le journal médical de Mo
consulter les données de I‘autopsie a n'importe quel moment. Séleci
liste pour consulter son aufopsie et appuyez sur A pour confirmer. ¥
nformations sur comment effectuer une autopsie.

X,
y b

-

&~ Wy oLl

2 la carle pour voir les zones que vous avez déjd explorées et trouyer oo

z le Stk directionnel ou la manette +

[
oes

i e

Sélectionnez CARTE d n'importe quel
moment pour afficher une carte des
alentours.



M n des boutons sur la manette. Vous pouvez
gl nent acliver ou désactiver la FONCTION VIBRATION.

Prmetdo choisi ene les modes MONO, STEREO, o

Nh. > m _[‘
B "‘
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" lsfndius d'affichage suivantes - |
‘ u&mumnosrre  régle le niveau de lomin
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ARGE! SAUVEGARDER
eclionne CIMRGER/SAUVEGARDER pour charger une pun ie *‘
sauver une porhe sur la Memary Card (carte mémoire).

Pou duw une partie, choisissez CHARGER, puis
s ;ﬁ_ le Slot de M«noly Card (carte mémoire) sur
- lequ seiwvanl vas sauvegardes. Sélectionnez ensuile
contenant la parfie sauvegardée ef oppuyez sur

jk egarder une parfe, choisissez SAUVEGARDER
¢ .;& hgmd.u.my(ud(cmmemre)

wmemis duns la piéce. J

pr.







