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Guide du joueur

The Curse of the Sceptrum

Ce document vous aidera a mieux comprendre le contenu du jeu. Pour chaque
niveau du jeu, vous disposerez d'une liste de vocabulaire et de conseils pour vous

aider en cas de difficulté.

Si ces conseils ne suffisent pas et que vous vous sentez toujours perdu, vous

pouvez vous référer au guide complet du jeu en annexe de ce document.

Niveau 1 : Départ @

Comprendre le texte

Vocabulaire et expressions
Mot/expression : a ce stade, les éléves rencontrent des objets liés a la maison et
au ménage : par exemple, flowers (fleurs), wardrobe (armoire), bucket (seau), barrel
(tonneau), chest (coffre), etc. Il y a également des constructions de phrase au Present
Simple avec « be » + adjectifs (it's broken, it is closed, it is covered, it's empty, it’s locked,

etc.)
Comprendre le jeu

Que se passe-t-il ?
Un garcon appelé Ed quitte son village natal pour retrouver Harold, son fréere

disparu. Il sait que la quéte sera longue et difficile, et visite tous les lieux du village



afin de récolter de I'argent et des objets. Les clés sont les objets les plus

importants, car il en aura besoin pour ouvrir des portes importantes...

Hello, stranger! What winds bring you in
these dangerous places?

Ce gu’il faut retenir
Le sage vous dit que vous devez rendre visite a la sorciére. En attendant, rendez-
vous aux endroits indiqués sur la carte et récupérez de I'argent et des clés. N'ayez

pas peur du prisonnier ! C'est un homme gentil !

Conseils

A un moment donné, vous serez confronté au froid hivernal, et vous aurez donc
besoin de vétements adaptés a I'hiver. Visitez la boutique a c6té de la statue de

I'ange. Dites bonjour au prisonnier et il vous aidera !



Niveau 2 : Rencontre avec la sorciere

Comprendre le texte

Vocabulaire et expressions

Mot/expression : « emerald » (pierre précieuse verte utilisée pour fabriquer des

bijoux et autres ornements) est le mot le plus difficile de ce niveau.
Comprendre le jeu

Que se passe-t-il ?
La sorciere est le deuxieme personnage qui va vous aider, mais elle veut quelque
chose en retour, bien sdr. Son souhait est tres... précieux !

Ce gu’il faut retenir

Avant de rendre visite a la sorciére, le joueur se rend dans la tour, ou il déverrouille
un coffre contenant de I'or a I'aide d'une des clés. Au sous-sol, le joueur trouvera

également la clé du coffre contenant une émeraude.

Ed voit la région enneigée au loin et sait qu'il doit se préparer a des conditions

meétéorologiques difficiles...
Conseils

La sorciere vous demande de lui apporter 'émeraude qui se trouve dans la tente
royale, dans le coffre qu'elle n'a pas pu ouvrir jusqu'a présent parce qu'elle n'avait

pas la bonne clé.



Niveau 3 : Faire face aux conditions ?,i(é
hivernales difficiles

Comprendre le texte

Vocabulaire et expressions

Mot/expression : le mot « cart » (wagon situé sur le chemin de fer d'une mine,
utilisé pour transporter du minerai ou des matériaux) peut étre exploité pour parler
aux éléves de I'exploitation miniére traditionnelle (méthode d'exploitation

utilisant des outils manuels) qui a duré jusqu'au début des années 1900.

Comprendre le jeu

Que se passe-t-il ?




Le joueur peut maintenant accéder a la zone enneigée ou il trouve une tente.
L'homme qui s'y trouve lui promet de lui donner la clé dont il a besoin pour obtenir
le chariot en échange d'une pelle. Tout se passe bien et notre héros entre dans une

maison abandonnée. Le totem permettra au joueur d'accéder au grand chateau.
Ce que vous devez remarquer

L'homme dans la tente semble étre la solution. Donnez-lui ce qu'il veut et vous

arriverez au grand chateau !

Conseils

La pelle que veut 'hnomme de la tente se trouve dans le magasin du village.

Niveau 4 : Le grand chateau

Comprendre le texte

Vocabulaire et expressions

Mot/expression : « dungeon » (une prison souterraine, en particulier dans un
chateau) ; « totem » (un objet tel qu'un animal ou une plante servant d'embléme a
une famille) ; « tomb » (grande structure en pierre ou salle souterraine ou

quelgu'un, en particulier une personne importante, est enterré).
Comprendre le jeu
Que se passe-t-il ?

Une fois dans le chateau, Ed trouve un tonneau dans lequel se trouve la clé d'un

coffre qui servira plus tard dans le donjon. Ensuite, il voit son frére ainé dans une



cellule. Quelles douces retrouvailles ! Il doit ensuite chercher le tombeau du lord et

prendre le journal qui s'y trouve. La sorciére saura quoi en faire !
Ce que vous devez remarquer

Prétez attention au journal du lord et a la partition, car ce sont des éléments

nécessaires pour libérer Harold et briser la malédiction.

Conseils

L'entrée du donjon se trouve dans la cuisine, en haut a gauche.

Annexe : Guide complet du jeu

Niveau 1 : Départ

Un garcon appelé Ed quitte son village natal pour retrouver Harold, son fréere
disparu, « un grand jeune homme aux cheveux bruns et aux yeux bleus », qui est

parti a la recherche de la légende du Sceptrum.

Un sage, le premier personnage qui va aider le garcon, lui conseille de partir a la
recherche de la sorciére dans la forét oubliée. Avant cela, le garcon visite différents
endroits du village et récupere différents objets dont il pourrait avoir besoin pour

son voyage.

Le héros entre dans la maison de gauche et trouve une clé dans un pot. Ensuite, il
visite la maison de droite et trouve une autre clé dans un tonneau. Il obtient la
troisieme clé aupres du prisonnier, apres avoir réalisé son veeu. Ces clés |'aideront

dans sa quéte.



Pour pouvoir affronter le froid hivernal dans le niveau suivant, le héros a besoin de
vétements chauds. Pour en obtenir, il doit se rendre dans la boutique (le batiment
en haut a gauche, a c6té de la statue de I'ange). Il doit payer avec les 20 pieces d'or
qu'il aura récoltées sur son chemin. De plus, le joueur doit visiter la prison : la, le
prisonnier lui dit de lui payer un repas, et en échange, il lui donnera une clé
permettant d'ouvrir un coffre. Dans la tente, se trouve un coffre sur la droite

contenant de |'argent.
Niveau 2 : Rencontre avec la sorciere

Avant de rendre visite a la sorciere, le joueur se rend a la tour, ou il trouve la clé qui
permet de déverrouiller le coffre contenant I'émeraude se trouvant dans la tente
royale. Apres avoir récupéré I'émeraude, la sorciere fournit des informations
concernant le frere d'Ed : il a été vu en train de se rendre au grand chateau, au-dela
des montagnes rocheuses. Ensuite, elle remet une paire de bottes a Ed. Des

vétements d'hiver sont également nécessaires... Retournez au magasin du village !
Niveau 3 : Faire face aux conditions hivernales difficiles

Apres avoir obtenu les bottes auprés de la sorciere, le joueur doit retourner au
village pour acheter des vétements d'hiver. Il peut maintenant accéder a la zone
enneigée, ou il rencontre un homme dans une tente, qui veut une pelle en échange
de la clé du chariot qui emmenera le joueur au grand chateau. La pelle peut étre
achetée dans le magasin. Ensuite, le joueur se rend d'abord dans une maison
abandonnée, ou il trouve un totem dans un pot. Le totem déverrouillera la porte du

chateau.
Niveau 4 : Le grand chateau

Une fois a l'intérieur du grand chateau, le personnage trouve une nouvelle clé dans

un tonneau se trouvant dans la piece : elle permettra plus tard de déverrouiller la
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partition qui se trouve dans un coffre du labyrinthe du donjon. Harold est enfermé
dans une cellule du donjon : il dit a son jeune frere de trouver le tombeau du lord
pour prendre son journal. Ed peut jouer de l'orgue dans la salle du chateau, car il
possede la partition. Il obtient alors la clé de la cellule d'Harold. Une fois Harold
libéré, les deux freres doivent retourner voir la sorciere dans la forét, qui parlera a
I'esprit du lord et le convaincra de briser la malédiction. Les deux fréres peuvent

alors reprendre leur avion et vivre en paix !
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