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Installer sous Windows” 95

Configuration requise

- IBTT 486/66 T1Hz ou 100% compatible (Pentium reconmandé)

- Windows © 95

- 8 ™Mo de RATT (16 TTo recommancdes)

- 535 To d'espace disponible sur le disque dur

- Lecteur de CD-ROTT double vilesse (quadruple vilesse recommande)

- Carte graphique SVGA el souris

Procédure d'installation

. Insérez le CD de Heroes II dans volre lecteur de CD-Rom. Lécran dexecution automalique
apparail apres quelques instants. Cliquez sur le bouton INSTALL (installer) pour lancer le
programme d'installation du jeu. Si cel écran napparail pas, choisissez EXECUTER du menu
DETIARRER de la barre des taches, puis tapez DASETURLEXLE (remplacez D par la leltre
correspondant a volre lecteur de CD-KRom).

2. Cliquez sur NEXT (suivant) pour accéder au programme d'installation. Vous powez duillter ce
programme a toul moment en cliquant sur le bouton CANCEIL (annuler). Cliquez sur le bouton
BACK (précédent) pour revenir a l'écran précedent.

3. Choisissez ensuile le répertoire dans lequel le programme Setup pourra copier les fichiers de
Heroes I1. Pour accepler le répertoire par défaut (C:\Program Files\Heroes?2) cliquez sur NEXT
(suivant). Cliquez sur le bouton BROWSE (parcourir) pour s¢lectionner un noweau reperloire ou
un repertoire existant. Cliquez sur OK, puis sur NEXT (suivant) pour lancer la copie des fichiers.
4. Une fois la procédure d'installation terminée, vous powvez lancer Heroes IL Pour cela, deroulez le
menu Démarrer dans la barre des liches, choisissez Programmes, Heroes of Tight and Tagic II,
Heroes of T1ight and TTagic 1L

Installer sous DOS

Configuration requise

- IBTT 486/66 T1Hz ou 100% compalible (Pentivm recommancde)

- DOS Qersion 5.0 ou ullérieure

- 480 Ko de mémoire conventionnelle, 6400 Ko de mémoire XTI

- 55 Tio d'espace disponible sur le disque dur

- Lecteur de CD-ROTT double vitesse (quadruple vilesse recommancde)

- Carte graphique SVGA el souris

Procédure d’installation

1. Insérez le CD de Heroes of TTight and Tagic II dans volre lecteur de CD-Rom. Activez ce
lecteur el tapez INSTALLLXE pour charger le programme d'installation.

2. Pour modifier le répertoire d'inslallation par défaut, sélectionnez Uoplion 1, puis saisissez le
nouveau chemin. Pour accepler le répertoire proposé par défaul, choisissez U'oplion 2. Pour duilter
ce programme sans installer le jeu, appuyez sur la touche Fchap.

3. Une fois la copie des fichiers lerminée, Yous devez configurer volre carle sonore. Pour
sélectionner la source des musiques (TTIDI ou CD audio), choisissez l'option 1. Pour configurer
les parametres de la carle sonore choisissez 'oplion 2. Pour sauwegarder les modifications,
choisissez 'oplion 3.

4. Pour lancer Heroes of Tight and Tagic 11, tapez HEROLES2.EXTL depuis le repertoire dans
lequel les fichiers de Heroes2 ont éle copies.

Holline technique : Euromaintenance :
02 99 08 90 77 du lundi au vendredi : 10hOO - T9HOO

Hotline jeu : astuces el conseils :
08 36 68 46 32 (223 /mn) du lundi au vendredi : YR30 - 153h et 14h30 - 19h
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Ce logiciel et le manuel qui Vaccompagne sont protégés par les droils dauteur. Tous droils réserdeés. Ce manuel ne peut élre copie,
phatographié, reproduil ni stocké sur un support dlectronique ni sous aucune forme directement reconnaissable par la machine, meéme
particllement, sans le consentement préalable ¢l ¢onl de Newd World Compuling. Les portions de code du progranume qui accompagne
celle documentation ne peuvent étve copides que par acheleur original ¢t dans le seul bul de créer une copie cde smrdegarde.

AVERTISSEMENT SUR LEPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d'un jeu Yidéo par Yous-méme ou votre enfant. Cerlaines personnes sont susceplibles de faire des crises
d'épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience 3 la vue de certains Wpes de lumieres clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre
ermironnement quotidien. Ces personnes s'exposent a des crises lorsquelles regardent cerlaines images ilévisées ou jouent i cerlains
jeus vidéa. Ces phénomenes peuvent apparaitre alors méme que le sujel n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamas ¢l confronlé a une
crise dépilepsie,

S vous-méme ou un membre de Yolre famille adex déja présenté des symplomes lies a Teépilepsie (Crise ou perle de conscience) en
présence de stimulations lumineuses, Yeuillez consuller volre médecin avant toute ulilisalion. Nous conseillons aux parenls d'élre
altentifs 4 leurs enfants lorsquiils jouent adec des jeux Yidéo. Si vous-méme ou Yolre enfan! présentez Tun des symplomes suwants :
Wdertige, trouble de la vision, conlraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, rouble de ortentation, moudement wwolontaire
ou commulsion, Yeuillex immedialamen! cesser de power ¢! comsuller un mddecin.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR LUTILISATION DUN JEU VIDEO

MNe vous tenez pas trop pres de I'éeran el aussi loin que le permiel le cordon de raccordement.
Whilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de pelite taille.

Fooitez de jouer si Yous éles faligue ou si vous mangues de sommeil.

Assurez-00us (ue Yous jouex dans une piece bien eclairée.

Fon cours d'ulilisation, faites des pauses de di & quinee nanules loules les heures.
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Introduction

Heroes of TTight and TTagic II: The Succession Wars esl un jeu de shralégie [antaslique qui Yyous
propose de Yous engager dans une lulle sans merci powr la conduele de nouvelles lerres et la
possession des ressources. I vous faudra affronter jusqua cing Seigneurs de guerre, Yous empare
dartefacts puissants, nweslic les chiteaux de vos ennemis, fortifier vos propres domaines el melltre sur
pied plusicurs armeées aussi ¢[ficaces (ue redoutables. La viclowre est promise 4 celui qui fera preue
de courage ¢l saura s'affirmer comme un Valeureux stralege

Sivous aviez déja joue 4 Heroes of TTight and T
mhilulée “Nouveautes” dans le present manuel afin de décowrir les eléments (ui ont &l apporles a celle
suite. Dans le cas conlraive, nous vous conscillons vivement de consulter la seclion “Démarrage
rapide”, qui Yous permetlea de vous familiariser res rapidement avec les principes Jde base du jeu.

Tagic: A stralegic Quesl, reportez-Yous a la sechion




Nouveautes

Heroes of Tight and Tagic II, en digne successeur de Heroes of Tight and Tagic, comporte de
nowelles caractéristiques el amelioralions. Vous Trouverez dans celle section une liste complele de
loutes les modifications apportées pour ce second volel. Pour obtenir de plus amples informalions sur
une caractéristique parliculiere, reportez-vous a la section correspondante dans le preésent manuel,

Sorts : la magie repose désormais sur un systeme de points, lequel remplace la nolion de memorisalion.
Vous apprenez progressivement a mailriser des sorls grace a la Guilde des magiciens, mais le nombre
de points de magie dont vous disposez est limité. Des sorls inédils onl €l¢ ajoulés. Par ailleurs, les sorls
sont ¢chelonnés sur cing niveaux au lieu de qualre.

Combats : le champ de bataille est plus vaste, de nowvelles créatures se melenl aux combals. Ces
créalures peuvent désormais ehre affectées par plusieurs sorls simullanément (4 condition que leurs
¢ffets ne s'opposent pas). Il s'agit des sorls de Talédiction (Curse), de Lourdeur (Slow) et de
Protection, lesquels peuvent élre jelés simullanément sur une meme crealure.

Heéros : deux noweaux Wpes de héros sont maintenant disponibles. Il s’agil du Tagicien el du
Neécromancien. Le TTagicien peul jeter des sorls tres puissants et dispose d'une armeée conslituée de
créalures magiques. Le Neécromancien est quant a lui un jeteur de sorts capable de rallier les creatures
de V'Au-dela.

lLes héros pewent désormais apprendre a mailriser de nouwvelles compelences appelées “altribuls
secondaires”, par exemple le Tir a l'arc el le Charisme. Certains de ces allribuls correspondent a des
dons inhérents a la natlure méme d'un héros (Orientation pour le Darbare, Navigalion pour la Sorciere).
Un héros peul avoir jusqu'a huil attributs secondaires parmi quatorze existants. Ces allribuls peuvent
élre acquis au fur et a mesure dquun héros gagne de Vexperience, el accede aux niveaux superieurs.

Villages : le systeme défensif des villages a ¢té renforce. Ansi, de nouwdeaux edifices sont maintenant
Y B

disponibles, par exemple la Statue et le Tarché. Cerlaines demeures pewvent elre consolidees pour

permeltre a des créatures plus puissantes d'y voir le jour

Créatures : les caraclérisliques de certaines créalures pewvent maintenant elre modifices, celles-ci
devenant par exemple plus rapides ou plus résistantes aux combals. Par ailleurs, deux noueaux
groupes de créatures onl ¢le ajoulés : un groupe pour les TTagiciens, un aulre pour les Neécromanciens.

Aventure : la superficie des carles est plus vari¢e qu'auparavant. Vous trouverez des carles plus pelites
que celles disponibles dans Heroes of Tight and Tagic: A Shrategic Quesl, et d'autres beaucoup plus
elendues (pour un rapport du quart au quadruple). De nombreux scénarios proposent des conditions

de vicloire et de défaite qui ne vous obligent plus a élre le seul survivant sur la carte. Ces conditions
tres particulieres sont expliquées dans le détail dans vos objectifs. Par ailleurs, des Wpes de lerrains
inedits ont ¢lé prévus @ sol crevasse et sable. Fnfin, de nouweaux élements trouvent leur place sur la
carle.

Campagne : la campagne de Heroes II vous permet de choisir lequel des fils de Lord Ironfist vous
souhaitez aider a s'emparer du rone : Roland ou Archibald. Yolre choix influe directement sur les
scenarios que Yous devrez terminer pour Yenir a boul de la campagne. Alors n‘oubliez de parliciper a
ces deux aventures!

Si vous avez le moindre doute quant a la fonction d'un élément qui apparait a U'écran, cliquez dessus
avec le bouton droit de la souris pour Yoir apparailre instantanément un message d'informations. Ceci
est walable pour les boutons, les altribuls secondaires, les arlefacls, les sorls, les edifices, les heros, les
objels de la carle, elc.

Volre quéte commence. Bonne chance... el prenez garde aux lerribles Dragons noirs!
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Principes de Jeu

Linterface de Heroes of Tight and TTagic a ¢té congue pour Yous aider a vous familiariser rapidement
avec les différents ¢léments du jeu qui apparaissent a U'écran. Ainsi, Yous pouvez oblenir des
mformations en ligne a tout moment : il suffit pour cela de déplacer le pointeur de la souris sur Lobjel
de votre choix (un menu, un héros, un détail de la carle, elc.) et de cliquer avec le bouton droit. Ces
informations restent affichées aussi longtemps que Yous maintenez le bouton de la souris enfonce. i
vous relachez ce bouton, ces informations disparaissent.

Vous remarquerez tres Vite que le pointeur de la souris peul adopler plusieurs formes pendant le jeu :
il vous donne des informations ou Yous indique le Wpe d'action que vous powvez effectuer sur l'objel
désigne. Vous trouwerez une liste détaillée des différents pointeurs dans la section de ce manuel infitulee
“Deéplacements”

1.e Sélecteur de fichiers

Chaque f{ois que vous chargez ou sauvegardez une partie, Yous accédez au Selecteur de fichiers.
Cliquez sur le nom d'un fichier pour le metire en surbrillance. Il doil normalement apparailre dans une
barre mauve située en dessous de la liste. Cliquez sur OK pour valider volre sélection. Cliquez sur le
bouton ANNULER ou appuyez sur la touche Fchap du clavier pour quiller ce menu sans [aire de
selection.

Si la liste est trop longue pour tenir dans la fenetre, deux possibilités s'offrent & Yous pour la derouler.,
A droite de la liste se rouvent un ascenseur ¢l deux boutons en forme de fleche. Cliquez sur les {leches
pour dérouler la liste dans le sens indiqué. Si la liste est vraiment tres longue, deplacez directement
I'ascenseur : elle deéfilera ainst bien plus rapidement.

Démarrage Rapide

Vous n'aimez pas les longs manuels? Yous préférez Yous familiariser avec les principes du jeu aussi
Fm ]

rapidement que possible pour Yous meltre immediatement en route? Alors lisez au moins ce chapilre

jusqu'au bout. Ces quelques pages vonl Yous aider a débuter dans le scénario intitule Tutorial.

Dans le menu principal, cliquez sur charger. Dans le nouveau menu qui apparait a 'écran, sélectionnez
Scénario. Dans le Sélecteur de fichiers, cliquez sur le fichier Tutorial pour le mettre en surbrillance. l.e
nom de ce fichier doit également apparailre en dessous de la liste, dans une barre de couleur mawne,
iuste au-dessous des deux boutons situés dans la partie inférieure du Sélecteur de fichiers. Cliquez sur
OK.

A présent, observons écran de jeu. La grande fenélre qui occupe la partie gauche de Fecran est la
Carle d'aventure. Votre chiteau se roue au cenltre de celte carte. Volre premier héros se tient i cheval,
a lentrée du chateau. A droite se trouwent plusicurs indicaleurs.

Tout a fait en haut 4 droile de 'écran se trouve la Carte du monde. La partie visible de la Carte
d'aventure est représentée sur la Carte du monde par un carré de couleur rose. Au debul du jeu, vous
ne Yovez que les proches alentours de volre chateau. Fn déplagant volre héros, une plus grande partie
de la carte se devoile.

Vous powdez faire défiler la Carle
d'aventure de plusieurs fagons :

Tout d'abord, Yous pouvex deéplacer le
pointeur de la souris Vers les bords de
"écran: la Carte d'aventure déroule dans la
meme direction. Faites l'essai. Bi Yous ne
savez plus a quel endroil se rouwe volre
héros, reperez-vous a partir de la Carle du
monde. Placez le pointeur de la souris sur
la partie de la carle que Yous avez exploree
(symbolisée par le carré rose) et cliquez.
Volre chateau ¢t ses environs apparaissent
de noueau dans la Carte d'aventure.




Les héros que vous dirigez el les chateaux et villages en volre possession apparaissent juste en dessous
de la Carte du monde. Ces icones Yous permeltent de changer le héros "actif” a toul moment pendant
le jeu, ou de vous rendre dans 'un de vos domaines au moyen d'un simple clic. Le personnage qui
apparait dans une icone bleue représente le heros avec lequel vous aver commence volre aventure
(ddans le cas qui nous intéresse, il s'agit d'une femme). Le cadre bleu qui entoure ce dernier Yous indique
que c'est ce héros qui est “actif” pour le moment. Deplacez le pointeur de la souris sur ce personnage
et cliquez avec le bouton droil sans le relacher. Une fenélre apparail. Yous y apercevez un cerlain
nombre d'informations relatives au personnage sélectionné : son nom, ses slalistiques, le Wpe et leffectif
des troupes qui 'accompagnent. Relachez le bouton de la souris lorsque vous avez lerming de lire ces
informations (remarque : Yous powez cliquer avec le bouton droil sur nimporte quel ¢lément de la
Carte d'aventure pour obtenir rapidement toules sorles d'informations). l.es cases Vierges en dessous
de Gwenneth (Cest le nom de volre personnage!) ¢l de votre chateau sont réservées a vos fulurs héros
el domaines.

A présent, regardez un peu plus bas. Vous apercevez huil boutons. Par souct de simplicite, nous
aborderons leur réle plus lard,

Vous trowverez la fenélre Statul tout & fail en bas a droile de 'écran. Pour le moment, elle presente
brievement la composition de l'armée du héros aclif. Placez le pointeur de la souris sur celle partie de
lécran el cliquez. Nous oblenez des informations sur les ressources dont vous disposez ¢l sur les
villages el chateaux que vous controlez. Altendez quelques secondes @ Farmee du heros achif est a
noweau affichée dans celte fenetre. Cliquez deux [ois pour acceéder a 'éphemeride. Flle vous indique
le mois, la semaine et le jour courants. I1 faut attendre une semaine pour que de nowwvelles recrues soient
disponibles dans les demeures. Ainsi, Yous ne devez jamais neégliger de sumveiller le temps qui s'écoule
tout au long du jeu. Dans la partiec Tutorial que vous venez de charger, volre aventure commence alors
que quelques jours se sont deéja ecoulés. Cela vous permel d'ériger plusieurs &difices dans Penceinte de
volre chateau, histoire de vous plonger un peu plus rapidement dans T avenlure.

Cliquez avec la souris sur licone Chiteau, adjacente au portrail de volre heros (ne la confondex pas
avec le bouton monochrome situé dans le groupe des huit boutons). Cetle icone apparait en surbrillance
grice a un cadre bleu, vous indiquant que c'est le chaleau qui est pour le moment “achf”. les
informations qui apparaissent dans la fenetre Slatul onl changé : ce sont a present Yos ressources (ui
figurent, puisque Yotre héros n'est plus aclif. Cliquez sur la méme icone une seconde [ois pour acceder
a la fenetre Chateau.

Dans la partie supérieure de 'écran apparaissent les demeures des créalures (ue Yous pourrez
eventuellement recruter par la suite, ainsi que la facade de votre chiteau. Placez le pointeur sur l'un des
édifices el cliquex avec le bouton droil (sans le reliacher) pour afficher sa description. Trois de ces

edifices sont des demeures dans lesquelles
Yous powez recruter. le Wpe de créalure,
le cout par unite ¢t le nombre disponible
apparaissent a 'écran. Nous constatez qu'il
ny a pas grand monde pour le moment :
nous avons deja recruté des créalures pour
consliluer volre armee.

e portrail de volre heros apparail dans la
partie inférieure de Pécran, ce qui signifie
quiil se Trowe dans le chateau. Les Iroupes
qui laccompagnent sont affichees dans la
rangee de cases adjacentes. liarmée de
votre héros  peul au  maximum  etre
composee de cing Wpes de roupes.
Remarquez quiil resle des places a pourvoir
dans l'armée de Gwenneth @ une case Vide, symbolisée par un cavalier grave dans le bois, alltend
d'accueilliv de nowelles troupes. Vous allez donc recruter d'autres creéalures.

Cliquez sur la fagade de votre chateau. Vous Yoyez maintenant les différents edifices que Yous pouvez
batir. Vous avez déja construit la Grange, U'Archerie, la Forge, la Taverne el le Puils (pour Yous en
rendre comple, remarquez que toules ces demeures sont cochées d'une marque jaune). LoArcherie el la
Forge sont quant a elles cochées d'une croix rouge. Fn effel, vous possédez deja ces edifices, mais les
conditions requises pour les consolider ne sont pas remplies. Une telle consolidalion vous permeltrail
de rendre Vos troupes plus résistantes que celles qui voient normalement le jour dans la demeure en
question. l.e Ponton, 'Arene et la Cathédrale requierent la présence d'autres édifices qui n‘ont pas
encore ¢le eriges el sont par conseduent mardues d'une croix rouge.

les deux portraits situés a droite a 'écran sonl ceux des deux héros que vous pouvez recruler celle
semaine. Un chateau ne peut accueillir quun seul heros. Clest pourdquoi ces poarlrails sonl eux aussi
cochés en rouge.

Pour oblenir des informations sur les édifices, cliquez avec le bouton droit de la souris. Pour le
moment, placez le pointeur sur FArmurerie et cliquez.

Une fenétre apparait a 'écran. Vous décowvrez que ameénagement d'une Armurerie provodue larriveée
de Spadassins. Vous apprenez ¢galement que pour construire une Armurerie, il faul au prealable (uiune
Taverne ¢t quune Grange atent ¢le ameénagees (ce ue nous avons f[ail pour Yous dans ce scenario
Tutorial). Il vous en coutera 10 minerais de fer, 10 biches et 2000 pieces d'or. Jetex un ceil sur les




ressources a volre disposition; elles sonl
enumerées en bas a droite de Técran.
Flle sont suffisantes. Cliquez sur OK.

Vous revoila a lextérieur du chateau;
U'Armurerie vient se fondre dans e
paysage, au milieu de U'écran (il s"agit de
édifice avec un loit rouge). Vous
pouvez désormais recruler ueldues
Spadassins  qui viendront grossir les
rangs de volre armee. Pour cela, il suffil
de cliquer sur UArmurerie que Yous
Vvenez d'ériger. Une fenétre Recruler des
Spadassins apparail. Qualre Spadassins
sont disponibles, chacun reclamant une
retribution de 250 pieces d'or. Ulilisez
les fleches pointant vers le haut el vers le bas pour sélectionner le nombre de troupes que vous désirez
engager. Dans le cas présent, il est plus simple de cliquer sur le bouton TTAX. En cliquant sur ce
bouton, en effel, le nombre maximum autorisé par Yos ressources est directement affiche. Cliquez sur
le bouton OK pour Yalider.

i
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Qualre Spadassins ont ¢l¢ ajoutés a la garmson de volre chateau. Celle garison occupe les cing cases
situées au-dessus de 'armée de volre héros. Ses membres sont chargés de défendre volre chateau
lorsque le héros et son armée ne s’y frouvent pas, mais n'interviennent pas dans le cas contraire. Pour
transférer les Spadassins de la garnison vers armée de votre héros, cliquez sur licone des Spadassins.
Celle-ci est entourée d'un cadre de couleur rouge. Posilionnez a présent le pointeur de la souris sur
une case Vierge de larmée de volre héros en bas a droile el cliquez. les Spadassins fonl desormais
partie de l'armée de Gwenneth. Yous pouvez faire passer n‘importe quelle roupe d'une case 4 une aulre
en cliquant successivement sur leurs icones, lesquelles inversent alors leur position. Vous pouvez
également opérer des transferls partiels si, par exemple, Yous souhailez ne trai isférer quune partie de
la troupe dans Varmée de volre héros. I suffit pour cela de maintenir la touche TIA) enfoncée lorsque
vous effectuez le transfert.

Vous ne rouverez plus personne a recruter pour le moment. Qui plus est, il n'est possible dameénager
volre chateau quune fois par tour de jeu. Il est grand temps pour Gwenneth de se metlre en roule.
Cliquez sur le bouton FIN en bas a droite de T'écran.

Vous vous retrouvez dans la Carte d'aventure. Vous conslalez que le portrail de volre heéros est entoure
d'un cadre bleu, indiquant que ce dernier est “actif’. Déplacez le pointeur de la souris dans la Carle
daventure. La forme du pointeur varie selon 'élément designé. Pointez sur le trésor (ui scintille en bas
de Uécran, légerement a gauche de Uentrée du chateau. Nous Yoyez due le pointeur prend la forme dun
cheval qui se cabre. Ce symbole vous signale la possibilite d'une interaction. A présent, cliquez. Un
chemin constitué de fleches verles se dessine @ c'est ce chemin qu'empruntera volre heros pour se
rendre sur les lieux du trésor, lequel est marqué d'une croix verte. Notre voyageur &vitera tous les
aulres événements, rencontres et obslacles qui powrraient conslituer des escales. I peut alors avancer
en suivant le parcours tracé, mais vous powvez modifier cet ilinéraive en cliquant autre parl dans la
Carte d'aventure. Lorsque les fleches qui symbolisent son Yoyage sont rouges, cela signifie que volre
héros ne peut se rendre a Uendroil sélectionné dans ce tour : la deslination ne sera atleinte quapres un
ou plusieurs tours.

Cliquez une seconde fois sur la destinalion (dans le cas présent, cliquez sur le trésor); Yolre héros se
mel immediatement en roule.

Vous avez trouve de Vor! Quiallez-vous faire de celle pelile {ortune? Vous avez le choix enlre conservder
le butin ou le distribuer aux paysans, ce qui Yous rapporlera des points d'experience. Au debut de
chaque tour, Yous accumulez 1000 pieces d'or par chaleau en votre possession, 250 par village et 1000
par mine d'or. La construction d'un chateau et la mise sur pied d'une armee sont des operations qui
cotitent cher, aussi cel argent pourrail Yous ¢lre tres ulile pour la suile des évenements. Fan revanche,
si vous choisissez de converlir cet argent en poinls d'experience, les slalisliques de Volre heéros sont
mises a jour en conséquence, faisant de lui un guervier ou un jeteur de sorls plus redoutable encore, el
lui permettant d'acquérir progressivement des altribuls secondaires. Dans le cadre de ce scenario peu
complexe, cliquez sur OUL Gardez néanmoins a espril que le bon choix dépend des circonstances <l
de lexpérience que Yous aurez acquise tout au long de volre aventure.

Maintenant que voltre héros s'est mis en roule, Yous devriez apercevoir une barre jaune & ¢olé de son
portrail. Elle vous indique la plus longue distance qu'il peul encore effectuer dans ce tour. Celle barre
diminue au fur et 4 mesure que votre héros voyage. Notez par ailleurs (u'il existe des objels ui peuvent
permettre 4 un héros d'alteindre des destinations plus lointaines que celles qui seraient normalement

aulorisées.

Dans le cas présent, Gwenneth peul encore se déplacer : décidons d'une nowvelle destination. Cliquexz
par exemple sur la fontaine situé¢e un peu plus bas, legerement & droile de volre chateau. Le pointeur
de la souris prend la forme d'un cheval qui se cabre au moment ol il désigne celle [ontaine. Par ailleurs,
vous remarquez que le chiffre 27 apparait a droite du pointeur, Yous indiquant que Gwenneth ne pourra
plus se déplacer dans ce tour et que ses possibilités de déplacement seront enlamees au prochain tour,




si toutefois vous maintenez la destination courante. Cliquez et observez l'itinéraire qui apparail. Celle
fois, la destination est marquée d'une croix rouge : Yous ne lalteindrez pas dans ce tour. Cliquez sur
licdne représentant un cheval, 4 droite de Uécran. Il s'agit du bouton Voyager, qui Yous permel de faire
avancer volre personnage selon le parcours dessing, exactement comme si Yous cliquiez une seconde
[ois sur la destination,

Vous ne pourrez plus rien faire dans ce tour : Gwenneth ne peut plus avancer. Cliquez sur le sablier 4
droite de I'écran. La fenétre Statut vous indique que l'ordinateur est en train de “réflechir”; il calcule les
deplacements de vos adversaires. Le pointeur prend la forme d'un cadran solaire. Lorsquiil relrouve sa
forme initiale et que la fenétre Statut affiche a noweau Varmeée de Gwenneth, Yous avez la main et Yous
pouvez poursuivre Yolre exploration,

l.a destination choisie au tour précedent, qui ¢lait marquée d'une croix rouge, peut désormais elre
alleinte, ¢'est pourquoi elle apparait en vert. Cliquez sur le bouton Voyager. Gwenneth suit son chemin.
Du texte apparail dans une fenétre. Yous apprenez que parce que Yous avez bu l'eau de la fontaine, la
chance protégera l'armée de volre héros lors du prochain combal. La chance permel a vos troupes
d'infliger deux fois plus de dommages a 'ennemi. Yous voyez alors apparailre un arc-en-ciel au-dessus
de vos guerriers lorsque cela se produil.

Cliquez deux fois sur le pelit tas de bois situe a gauche de la route qui mene vers le bas de écran pour
¥ amener volre héros. De tous les Wpes de terrains, les routes sont les chemins les plus faciles a
pratiquer. Ne Yous occupez pas de savoir si Yolre héros va emprunter celte route : il le fera
automatiquement si c'esl & Yolre avantage. Un bref message est affiché dans la fenetre Statul, Yous
indiquant que Yous venez de trouver une petite quantite de bois. La quantile exacte en buches apparail
egalement.

Fon avangant Yers le tas de bois, vous décowwrez une partie jusqu'ici inconnue de la Carle d'aventure,
laquelle se dévoile au fur ¢t a mesure que vous lexplorez. Légerement a gauche se Troue un pelit chalel
¢l un wagon. Cliquez avec le bouton droil; vous apprenez quiil s'agit d'une scierie, qui produil deux
buiches de bois a chaque tour. Celte quantité de bois vous revient de droil tant que la scierie Yous
apparlient. Placez le pointeur de la souris sur la fagade avanl de la scierie (le pointeur prend alors la
forme d'un cheval qui se cabre) ¢l cliquez pour Yous approprier les lieux. Lisez le lexle ¢l cliquez sur
QK. Yous conslatez que la scierie bal pavillon bleu : elle appartient dorénavant & Gwenneth. Cet edifice
Yous permellra d'ajouter deux buches de bois a votre inwentaire au débul de chaque tour, tant qu'aucun
de vos adversaires ne vient vous en déposséder.

Fon dessous de la scierie ¢l légerement a droile se rouwe un poleau indicateur. Déplacez volre heéros
vers ce poleau. Yous ne pourrez pas atteindre celle deslination dans le tour courant. Vous devez donc
cliquer sur le sablier el poursuivre Yotre chemin au tour suivant. Lisez le message el cliquez sur OK.

l.es messages qui apparaissent Yous donnent parfois des indices importants, aussi il est Vivement
recommancde de les lire,

Des Zombies verls pulrides situés a droite sur la carle protegent un tresor. Ils defient Gwenneth de s'en
emparer. Un héros digne de ce nom ne peut que relever un tel défi. Alors placez le pointeur de la souris
sur les Zombies. Remarquez au passage ue le pointeur prend la forme d'une épeée. Cela signifie que
si le héros se déplace a cet endroil, il engage les hoslilités. Cliquez pour attaquer les Zombies.

Le terrain du champ de bataille est un terrain identique a celui du lieu ot les hoslililes ont ¢le engagees
dans la Carte d'aventure. Toul a fail 4 gauche de Vécran se trowvent les hroupes de volre heros
(I'Agresseur), ¢t a droile les roupes ennemies (le Défenseur). Vos créatures sont toujours disposées en
rang sur la gauche, sauf dans le cas ot Vous éles assailli. Yos troupes se présentent dans 'ovdre prévu
par la fiche de volre personnage.

L.es joueurs s'affrontent a tour de rdle, chaque unilé se déplagant et attaquant chaque fois quielle en a
'occasion. Plus T'unité est rapide, plus ¢lle a de chances de se déplacer la premiere. lLoordinateur
détermine quelle unilé engage les hostilités. Les Pantassins constituent Tunité la plus rapide de volre
armée. Lorsque le Fantassin apparait en surbrillance, cela signifie quiil est prel. Cliquez sur une unile
avec le bouton droit pour afficher ses stalistiques a 'écran. A présent, deplacez le pointeur de la souris
sur le champ de bataille. Yous pouvez enwoyer les Fantassins de volre armée n'importe ot sur le champ
de bataille, tant que le pointeur de la souris repreésente un personnage en pleine course. Toul ce ue
Yous avez a faire, c'est cliquer sur lendroil oi Yous souhaitez déplacer Yolre unile. Une croix rouge
dans un cercle indique que le déplacement est impossible. Certaines parties du champ de bataille
comportent des obstacles (généralement symbolisés par un arbre, un rou, un buisson, une coulée de
lave, ele.).

Tout a fail & gauche de Uécran se troue votre héros, sur son cheval, Il brandil volre banniere. Placez
le pointeur de la souris sur volre heros. Celui-ci prend la forme d'un casque doré. Cliquez. Une boile
de dialogue apparail. Yous ¥ retrouvez le portrait de Gwlenneth, ses stalisliques, el un ensemble de
quatre boutons, lesquels représentent les oplions de combal de wolre héros. La premiere icone en
partant de la gauche, qui représente une main, Yous permel de jeter un sorl. Les pages du Livre de sorls
de Gwenneth sont pour le moment vierges. Clest la raison pour laquelle celle icone apparail en grise.
1.icone suivante, qui représente un chevalier en fuite, Yous permet de déclarer forfail. on Yous relivanl
du combal, Yous failes une croix sur toutes les roupes qui accompagnaient jusqu'ici Yolre héros. Celui-
ci, par conlre, relrouera son chemin Vers 'un des chateaux du royaume de TTight and Tagic,
conservant son experience ¢t ses artefacts. Yous pourrez le recruter plus tard si VYous le désirez.

l.¢ bouton suivant, le drapeau blanc, Yous permet de Yous rendre, Yous el volre armée. Celte oplion
est en bien des points similaires a la précédente, mais celle [ois Yous devez Yous acquiller d'une cerlaine




somme d'argent au profil de Volre adversaire. Volre héros conserve néanmoins ses roupes. Plus Vos
troupes sonl nombreuses, plus la somme a payer est conséquente. Pour Yous rendre, les creatures
affrontées doivent nécessairement avoir €lé recrulées par un aulre heros (Volre adversaire). Dans le cas
qui nous intéresse, les Zombies n'obéissent qu'a eux-mémes, aussi la reddition n'esl pas envisageable.
Pendant le combal, les héros jouent le rale de chef darmée sur le champ de bataille. Ils deplacent (par
volre biais) leurs créatures, ajoutent leurs points d'altaque et de deéfense a ceux des créatures, ¢l pawnent
jeter des sorls. Toulefois, ils ne se deplacent jamais el restent toujours en relrail.

Cliquez sur le dernier bouton (celui qui représente quatre fleches) pour quitter le menu des oplions de
combatl.

Les Fantassins altendent patiemment vos ordres. Amenez le pointeur de la souris Vers la droile aussi
loin que possible, juste avant que le pointeur ne prenne la forme d'une croix rouge. Pour déplacer une
creature, en effel, le pointeur doit avoir la forme d'un homme qui court. Cliquez pour avancer. Lun des
groupes de Zombies va avancer, mais il ne sera pas en mesure de Yous alteindre. Clest au tour de vos
Spadassins de jouer. Faites-les avancer en procédant exactement comme pour les Fanlassins (il vous
faudra peul-¢lre déplacer le pointeur vers le haut ou vers le bas pour &iler un rocher sur le champ de
bataille). Il est grand temps de leur montrer a qui ils ont affaire! Laissez les quelques Zombies
approcher. Vos Archers devraient maintenant apparaitre en surbrillance. Ils sont armés de [leches el
peuvent dong atleindre Vennemi a distance. Placez le pointeur de la souris sur le groupe de Zombies le
plus proche. Le pointeur prend alors la forme d'une fleche, indiquant que Yous powez altaquer sans
vous deéplacer. Cliquez. La fleche esl
tirée (cliquez sur UArcher avec le
bouton droit de la souris pour
connailre le nombre de fleches dont il
dispose). l.e groupe de Zombies va
progressivement etre affaibli, puis hors
d'etal de nuire. Notez (ue les uniles
capables d'attaquer a distance infligenl
deux fois moins de dommages lorsque
lennemi se lrouve pres delles. 11 esl
done plus prudent de ne pas déplacer
vos Archers. Volre groupe de Paysans
conslilue Tunité la plus lente de volre
armee. Ils ne pourront pas allaquer car
ils sont trop loin de Vennemi. Tailes-les
avancer progressivement jusquia ce
quils soient en mesure de se ballre.

ttacK mutant rambile

Lorsque le moral de vos troupes est au beau [ixe, celles-ci peuvent parfois attaquer une seconde fois
(un grand oiseau doré apparail alors au-dessus de la créature parliculierement motivée). Pour le
moment, cliquez sur le bouton SKIP (suiv. ).

Toules les unités ont élé déplacées, cest le débul du tour suiwanl. Vos Fantassins peuvent maintenant
lancer une offensive @ un ou plusieurs groupes de Zombies devraient elre a leur portee. Placez le
pointeur de la souris sur I'un des groupes de Zombies : il prend la forme d'un ¢pee. La posilion de
I'épée vous indique a quel endroit se lrowvera le Fanlassin au moment ou il allaquera. 1.es
considéralions lactiques sont mulliples, mais dans le cadre de celle démonsltration, ce detail imporle
peu. Cliquez. Vos Fanlassins Yont preéter le flanc et allaquer. Les Zombies les plus resistants vonl
ensuile riposter,

N'oubliez jamais qu'une unilé ne peut riposter que lorsque la troupe qui Faltaque se trouve a proximile.
Qui plus esl, elle ne riposle que conltre la premiere unité qui I'a altaquee dans le tour courant. Unissez
les forces de plusieurs créalures contre un seul groupe de créatures ennemi pour epargner de lerribles
represailles a Yolre armee.

TMaintenant que Yous en savex un peu plus sur les combals, nous Yous abandonnons a volre sort (ne
Yous inquictez pas, vous devriez elre en mesure de mellre ces Zombies hors d'etal de nuire; larmee
que Gwenneth a mise sur pied esl suffisamment fortel). N'hesilez pas a yous aventurer plus loin dans
ce scenario ¢l a consulter le manuel lorsqu'une question Yous traverse Uespril. Au tour suivant, de
nowvelles recrues seront disponibles au chiteau. Il serail sage de songer a recruler un autre héros, de
Faider 2 meltre sur pied une armée (pour garder le chateau), tandis que Gwenneth s'enira & la conquele
de lerres lointaines. N'oubliez pas d'aménager de nouveaux Iypes de structures dans Penceinte de volre
chateau, pour pouvoir enroler des créalures différentes. Bonne chance!




l.e ™Menu Principal

Cing oplions sont disponibles a parlir de ce menu.
Nouveau jeu

Celle oplion vous permet de commencer une nouwelle partie de Heroes 1L Lorsque vous cliquez sur
celle oplion, une {enélre apparail, et Yous propose de faire volre choix parmi trois lpes de jeu ::

Scénario : un seul scénario, un seul joueur.
Campagne : plusieurs scenarios, un seul joueur,

TModes multijoueur : un seul scenario, plusieurs joueurs.

Scénario : si vous choisissez celte oplion, vous devez ensuite selectionner Tun des scenarios
disponibles. Cliquez sur la barre rouge portant lintitulé Scenario (scénario) pour afficher a U'écran la
fenétre de sélection correspondante. Les boutons qui apparaissent toul a fail en haut de celle fenelre
n'affichent que les scénarios de la taille que Yous avez séleclionnée. Si, par exemple, Yous cliquez sur

le bouton 5, seules les cartes de faibles superficie (en anglais “Small”) sonl affichées.
Un scénario se distingue des autres par les caracteristiques suivanles :

Superficie » il s'agit de la superficie de la carle : Small (faible), TMedium (normale), Large

(grande) et Extra-Large (lres grande).

Nombre de joveury - de deux a six.

Objechifs - les conditions a remplir dans le scenario pour en sorlir Yaingueur.

I .

Standard : s'emparer de tous les chaleaux de vos adversaires el Yaincre lous leurs heros,
Investir un chateau : Yous devez Yous emparer d'un chateau specifique.

Trouver un artefact : Yous devez rouver un artefact particulier.

' Vainere un héros : il sagit ici de vaincre un héros recrulé par Vadversaire.

,L"I Richesses : Yous dever accumuler une certaine quantite de pieces d'or dans vos

coffres.

Fquipe : wolre équipe doit mettre Uéquipe adverse hors d'élal de nuire (un a cing

JOULULS).
Cauves de defaite : conditions qui font que Yous perdez le scenario.
Ntandard : Yous avez perdu tous vos chiteaux el héros.
H Chateau perdu : wous perdez un chaleau particulier,
- Heéros vaincu : Yous perdez un héros parliculier.

n Temps limilé : Yous n'avez pas alleint Yos objectifs dans le temps qui Yous etail impart.

Pour chaque scénario, une description apparail en bas de la fenctre de sélection. La difficulte generale
de la carle est également mentionnée. Lorsque cette difficulle est ¢levée, cela signifie que le joueur
humain part avec un handicap qui peut Varier : faibles ressources au debut de la partie, creatures lres
puissantes qui entourent le chiteau de ce joueur, ou alors les adversaires geérés par lordinateur

commeencent la partie avec un avantage evident.
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Une fois le scénario selectionng, vous devez choisir le niveau de difficulté. Cing possibililés s'offrent a
Facile, Normal, Difficile, Expert ¢t Impossible. Pour faire Yolre choix, cliquez sur licone
correspondante en haut de 'écran. Le niveau de difficulte s¢lectionné affecte directement les ressources
dont vous disposez au départ,

VOLLS
celles de Vordinateur, ¢t lUintelligence des adversaires gérés par
Fordimaleur.

Vous devez ensuite sélectionner la couleur qui servira d'embleme a volre royaume. Celle couleur
détermine a quel endroit sur la carle se trouve Yolre chiteau lorsque Yous commencez la partie. Ainsi,
st vous lancez plusicurs fois le méme scénario el que vous cheisissez la meme couleur, Yous Yous
relroterez toujours au méme endroil sur la carte. Cliquez sur la couleur de volre choix. Lorsquune
couleur apparail en grisé, cela signifie qu'elle ne peul élre affectée & un joueur humain.

Si le portrait du héros apparail sur un {ond bleu, Yous pouvez sclectionner le lype de hévos avec leqquiel
vous voulez commencer le scénario. Cliquez sur le portrail pour faire défiler tous les héros quil esl
possible de recruter a ce stade. Lorsque Parriere-plan esl gris, Yous ne pouvez pas changer. Lorsque
la silhouette de plusieurs personnes apparail, cela signifie que le scénario commence avec differents
types de héros el de villages.

Hondicap tmodes

Campagne : choisissez celle oplion powr commencer une nouelle campagne. Une [ois Uintroduction

lerminée, vous dever sélectionner le Seigneur que Yous desirez soulenir :
Archibald. Il nexiste pas d'oplions en mode campagne.

le noble Roland ou Uinfame

Modes mullijoueur : cetle oplion Yous permet de jouer a Heroes [T conlre d'autres joueurs humains.
Si vous cliquez sur ce boulon, une nouvelle fendtre apparail; elle Yous permel de délerminer le materiel
4 uliliser pour jouer a plusicurs. Quelle que soit la méthode choisie, chaque participant doil enlrer son
nom pour quil puisse elre identifié tout au long de la parhe.

Jouer @ plusicury © dans la fenélre Holseal, Yous devez séleclionner le nombre de joueurs. le
programme Yous demande ensuile si Yous souhailez saisir le nom des differents joueurs.

Résean : dans la fenélre Nelwork, vous devez sélectionner le pe de réseau que Yous souhailez
uliliser. Les prolocoles IPX et NellBios sont tous deux pris en charge; il est ¢galement possible

de jouer via Internet a Taide du protocole TCP/P. IPX el '“Ll’ﬂl* ne pewvent ¢lre ulilisés
quavec la Yersion Windows 95 de Heroes of Tight and Tagic 1L Une fois le lype de reseau
selectionne, wous devez déterminer si volre ordinaleur serira de poste hote (Host) ou de posle
client (guest). Pour chaque partie, il ne peul ¥ avoir qu'un seul joueur Hate, Clest & lui, par
ailleurs, quincombe la configuration des diverses oplions du jeu. Si le protocole TCP/IP esl
alors chaque Client doit entrer Tadresse IP de 'Hole pour éhre en mesure de se
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Internet, grace a un fournisseur d'acces.

en mesure d'utiliser le protocole TCP/P, vous devez disposer dun acces
Tous les Clients d'une partie doiwenl necessairement
connaitre Uadresse IP de 'Hote. Avec cerlains fournisseurs d'acces, Vadresse IP reste loujours
la méme. Parfois, elle change a chaque nouwvelle connexion Inlernel. Pour determiner volre
adresse 1P, lapez la commande WINIPCEG a Vinvite du DOS.

NModem - vous devez déterminer dans celte fenélre si Yous ¢les le joueur hote (celui qui appelie)
ou le joueur Client (celui qui recoil Vappel). Choisissez le port COTT a partir duquel vous vous
connectez, ainsi que la vilesse de connexion désiree.

Sélection du scénario en mode multijoueur : a parlir de celle fenélre, le joueur Hole peul choisir le
scénario auquel tous les autres joueurs pourront parliciper. Chaque joueur selectionne une couleur el
le Wpe de héros qu'il souhaile incarner (lorsque cette oplion est disponible). La difficulle pour tous les
joueurs est déterminée par le joueur Hale, mais chaque parlicipant peut simposer des handicaps plus
ou moins séveres. Le handicap le plus lourd, rveprésenté par deux mains enchainées, Yous fail
commencer la partic avec 30% de ressources en moins; par ailleurs, Yous accumulez 30% d'or en
moins et de ressources 4 chaque tour qui passe. Un handicap moyen, représenté par des mains [icelees,
vous donne 15% de ressources en moins.




La zone situee toul a fail en bas de celle fenetre est la zone de dialogue, dans laquelle Yous pouex saisir
un message que Yous validerez en appuyant sur la touche Fnlreée.

Charger

Celle oplion Yous permel de charger une partie préalablement sauvegardee. Il peut s'agir d'un sceénario,
d'une campagne, ou encore d'une partic multijoueur. Choisissez le Wpe de sauegarde deésiré. Quel que
soil le Wpe selechionne, Yous accédex a la fenélre du Sélecteur de fichiers. Cliquez sur le nom de la
partie a charger en memoire, puis sur le bouton QK.

Credils

Cliquez sur ce bouton pour afficher a l'écran la lisle de toutes les personnes impliquées dans la
realisation de Heroes of Tight and TTagic II: The Succession Wars.

Meilleurs scores

Celte option affiche a 'écran la liste des meilleurs scores enregistrés dans les scénarios de Heroes IL
Cliquez sur le bouton Campagne pour consuller les meilleurs scores realisés dans une campagne.
Quitter

Cliquez sur ce bouton pour quitter le jeu. NVous relournez alors au systeme d'exploitation de volre

ordinaleur.

Carte du monde

Icones
Heéros/Chialeaux
el Villages

Carle

d aventure

PBoulons

d'aventure

Fenélre

Statut

l.a Carte d’aventure

Cest dans cetle fenélre que se déroule N'action du jeu. Wous ¥ découvrez la région dans laquelle évolue
Jolre personnage. Laes zones qui apparaissent en noir repreésentent les parlies de la Carte d'aventure
(ue Yous n'avez pas encore explorées. Chaque héros sous volre contréle va progressivement “éclairer”
les parties sombres de celle carte. Pour faire défiler la Carte d'aventure, amenez le pointeur de la souris
vers un bord de 'écran; le pointeur prend la forme d'une {leche, vous indiquant dans quelle direction
la carte defile.

lL.a Carte du monde

lLa Carte du monde se situe dans le coin superieur droil de U'écran. Seules les régions deja explorées
sonl Visibles; les aulres sonl recouvertes d'une sorle de voile noir. e rectangle rose dans celle carle
delimite la partie du monde que Yous pouvez voir dans la Carte d'aventure. Si vous cliquez dans la
Carte du monde el en dehors de ce reclangle, la partie du monde qui apparait dans la Carle d'aventure
esh inslantanement remplacee el correspond a celle qui est selectionnee dans la Carte du monde.




L.es icones Héros et Chateaux/Nillages

Ces boutons représentent les héros que Yous contrélez (a gauche) el les chaleawdvillages places sous
volre banniere (a droite). Il n'est pas possible de voir simultanément plus de quatre héros/chaleaus.
Vous devez pour cela uliliser les barres de défilement prévues a cel effel.

l.es icones Héros: La colonne de gauche affiche le portrait de chacun de vos heros. Le long de
chacune de ces icones et sur la gauche se trouwe une barre de couleur jaune. Elle indique dans quelle
mesure le héros correspondant peul se déplacer dans le tour en cours. La barre de couleur verte a
droite correspond aux points de magie qu'il reste au héros. Un symbole "+ apparail lorsque le nombre
de points de déplacement/de magie est superieur a la normale.

Cliquez sur le portrait d'un héros pour en faire le héros aclif et le placer au centre de la Carte
d'aventure. Le héros aclif apparail en surbrillance grace a un cadre de couleur bleue. Cliquez avec le
bouton droil de la souris sur le portrail d'un héros pour lire des informations a son sujel. Double-
cliquez sur son portrait ou appuyez sur la touche Enlrée powr oblenir des informations plus délaillées
(Voir également la section Fiche de personnage). Pour acltiver le héros suivant dans la liste des icones
Héros, appuyez sur la touche H.

1.es icones Chateaux et Villages: La colonne de droite conlient les icones des chateaux el des villages
placés sous volre bannigre. le chateau ou le village activé est entouré d'un cadre de couleur bleue.
Cliquez sur I'un de ces boutons pour Yous rendre immédiatement dans le chateau ou le village
prealablement sélectionné. Cliquez avec le bouton droit de la souris pour lire des informations. Double-
cliquez sur licone qui apparail en surbrillance ou appuyez sur la touche Fnltrée pour entrer dans le
chateau ou le village correspondant. Lorsque Yous avez aménage un edifice dans Tenceinte du chateau
ou du village, un symbole apparail dans le coin supérieur droit du bouton. Pour passer au chaleau ou
au village suant, appuyez sur la touche T de volre clavier.

l.es Boutons Aventure/Achion

Voyager Royaume

Heéros suivanl

Fin du lour Uplions sysleme

Options d'aventure

Options disque

Héros suivant : cliquez sur ce bouton pour activer le héros suivant d'apres l'ordre indique (avec les
points de déplacement restanls). La Carte d'aventure affiche alors sa position.

Vovyager : un héros dont lilinéraire (représenté par des fleches de couleur verle) est trace sur la carte
peul se deplacer selon cette trajectoire par une simple pression sur ce bouton.

Rovaume : cliquez sur celte icone pour afficher la fenehre Royaume. Celle fenclre enumere Vos biens
el wous donne les principales informations concernant Yos héros, chateaux, villages, mines, trésors,
ainsi que le nombre de pieces d'or que Yous amassez chaque jour (Voir ¢galement la section intitulée
La Fenelre Royaume).

Jeter un sort : cliquez sur ce boulon pour owdrir Yolre livre de sorts, si toutefois celui-ci exisle. l.es
pages de ce livre ne contiennent que les sorts que le héros achif peut invoquer. Le chiffre qui apparail
en dessous de chaque sort correspond au nombre de points de magie necessaire pour lancer ce sorl.
Pour parcourir les pages du grimoire, cliquez sur les coins supérieurs gauche el droil. Pour
selectionner un sort, cliquez sur son icone. Pour connailre le nombre de poinls de magie requis pour
jeter un sort, cliquez avec le bouton droil de la souris sur son icone. e signel en bas a droile Yous
indique le nombre de points de magie dont dispose le héros achif. Pour refermer le livre sans jeter de
sorl, cliquez sur le signel portant la mention FIN.

Fin du tour : cliquez sur ce bouton pour rendre la main aux aulres joueurs.
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ANMULER

Options d’'aventure : affiche un menu d'actions quiil est possible deffectuer dans la Carle d'aventure.

Vorr e monde : celle oplion affiche une Yue plus détaillée de la zone de la Carle du monde ue
volre héros est en Irain d'explorer. Seules les zones déja explorées sont visibles. II s'agil
d'une représentation miniature de la position des villages, chateaux, des mines el des heros
(representes par des couleurs differentes selon le joueur auquel ces elements appartiennent).
Vous apercevez ¢galement les ressources ¢l les artefacts visibles qui ne sont sous le conlrdle
" aucun joueur.

Afficher Ie puzzle : celte oplion vous permel d'afficher le puzzle qui menera Yolre heros a
I'Ultime artefact. les pieces du puzzle sont progressivement remplacées par de Vraies
portions de carte. La position exacte de N'ullime artefact est symbolisee par une croix. Pour
meltre la main sur les picces manquantes, Yous devez partir a la recherche des différents
obélisques qui se situent dans la région actuellement explorée par volre héros. Pour sorlir
de cel ecran ¢t revenir a la Carte d'aventure, cliquez sur le bouton FTN.

Foudler le sol - celte commande peut élre utilisée pour demander au héros achif de chercher
I"Ultime artefact. Un héros ne peul fouiller le sol quau débul d'un tour et a la condition que
son potentiel de déplacement soil intacl. Le seul fail dentamer les recherches nécessile un
tour complel de jeu.

Info o affiche la fenélre d'informations du scénario. Dans les scénarios el les parlies
multijoueur, Yous powez lire le nom du scénario, sa description, sa difficulte, ainsi que les

conditions de vicloire ¢t de defaile.

NOUVEAU

ANNULER

Oplions disque : cliquez sur cel icone pour acceder aux oplions Yous permeltant de sauvegarder el de
charger une partie.
Nowveaw jew st Yous cliquez sur ce bouton, vYous uiltez la partie courante el accedez au
menu Noweau jeu.

Charger : permet de charger une partie préalablement sauvegardeée. Cliquez sur le nom du

jeu (ue vous souhaitez charger en mémoire, puis sur le bouton OK.

Sarnevarder : celte option vous permel d'enregistrer la partie en cours. Cliquez sur la barre
de couleur, entrez le nom du fichier pour la sauvegarde et cliquez sur OK pour valider. Vous
powez ¢galement cliquer sur le nom d'une sauvegarde existante pour l'¢craser,

Curtfer : Cliquez ict pour quitter la partie en cours el revenir au systeme d'exploitalion. Toules
les actions effectuées depuis volre derniere sauvegarde seront perdues.
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Minay Sire

Musigue ; choisissez cefte option pour modifier le volume sonore de la musicue.
Lfjels sonores : permel de modifier le volume des ¢ffels sonores.

Sowrve  permel de sélectionner la source musicale (TTID] ou CD audio).

Vitesse - permel de madifier la vitesse de déplacement de voltre héros sur la Carle
d'aventure : TTarche, Trol, Pelit galop, Galop ou Naul.

Vitesse ennerni » permel de déterminer la vilesse de deplacement de vos adversaires.

Ihinérasre : permel d'activer ou de désactiver laffichage de Tilinéraire de volre héros. Si celle
option est désaclivée, ce chemin n'apparail pas sur la carte. Un seul clic dans la Carle
d'aventure fait se déplacer le héros aclif, sans confirmation. Si la deslination ne peut ¢tre
alteinte dans le Tour courant, le héros se déplace aussi loin ue possible, le resle de son
chemin est indiqué par des pointillés rouges pour les lours suivants. Lorsque Tilinérawe esl
désactivg, vous powvez néanmoins forcer affichage des fleches en maintenant la touche
CTRL enfoncée avant de cliquer sur la destination. i le chemin lrace Yous convient,
relichez la touche CTRL e cliquez a nowweau sur la destination, ou cliquez sur le bouton
Vovyager.

Interface : modifie Tencadrement des fenélres du jeu. Trois possibililés s'offrent a vous; les
deux premieres refletent le lpe de héros avec lequel Yous commencez volre avanlure :

Bien, TTal el Dynamique.

Affichage : faites volre choix en tenant comple du processeur de Yolre ordinateur :

Normal, Entrelace Pentium el Eantrelace 4806.

Pointeury © Sur cerlains systemes, les pointeurs en noir ¢l blance peuwent permeltre d'obtenir
une meilleure fluidite.

L.a fenétre Statut

Cliquez dans celte fenélre, située tout a fait en bas a droite de T'écran, pour afficher successivement
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l.e Jeu

Déplacement des héros

Cliquez a un endroit précis sur la carle pour afficher le chemin du hérvos aclif. Les fleches de couleur
verte représentent lilinéraire emprunté par Yolre héros. Les fleches plus longues correspondent a des
terrains plus difficiles d'acces, lesquels requierent plus de points de mowement pour une distance
similaire (neige, désert, marécage, elc.). Une croix rouge désigne une deslination qui ne peut ¢lre
atteinte dans le tour courant. Celte croix rouge indique la destination finale, mais cela ne signifie pas
forcément que volre héros aura épuisé lous ses points de deplacement lorsquiil aura atteinl son bul.

Une fois qu'un chemin est lracé, cliquez une seconde fois sur la deslination pour faire avancer volre
heéros le long de ce chemin. Vous pouvez ¢galement cliquer sur le bouton Vovager. Si la destinalion ne
peul ¢lre alteinte dans ce tour, alors le reste du chemin & parcourir est affiche au tour suivant. Pour
effacer lilinéraire qui apparail dans la Carte d’aventure, cliquez sur volre heros. Celui-ci empruntera
automatiquement le chemin le plus direct, evitant tous les éventuels obslacles et rencontres pendant son
voyage. Pour vous emparer d'une mine, explorer un lieu, comballre un ennemi, ele., placez le pointeur
de la souris sur 'élément de volre choix pour en faire la deslination de volre voyage.

Au cours du voyage de volre héros, le pointeur de la souris peul emprunter Tune des dix formes
suivantes dans la Carte d'aventure. Le chiffre qui apparail parfois a proximilé du pointeur Yous indigue
le nombre de tours nécessaires pour alteindre la deslination selectionnee.

. Cheval : celte icone apparail lorsque le pointeuwr désigne un lieu de la Carle d'avenlture vers
lequiel le héros actif peut se déplacer. Lorsdque vous cliquez, lilinéraire se dessine.

Cheval cabré - il vemplace le cheval lorsque le pointeur désigne un objel susceplible de
déeclencher un événement ou lorsquiil s'agit d'un lieu a Uintérieur duquel volre heros peul
penelrer.

Epée : celte icone apparail lorsque Yous pointez sur un camp ennemi ou un héros adverse.
Cliquez une premiere fois pour voir se dessiner litinéraire. Cliquez une seconde [ois pour
faire avancer volre héros vers la destination courante ¢t engager les hostililes.

)

Fleches lorsque le pointeur de la souris se trouve sur un héros apparlenant au meéme camp
que le héros aclif, il est remplace par deux fleches et indique la possibilite pour les deux
héros d'échanger leurs biens. Cliquez pour voir safficher lilinéraire. Le héros aclif se
déplace et négocie avec le héros désigné (Voir également la section infitulée La Fenelre
Neégocier dans le preésent manuel).

Chéleau : sile pointeur de la souris se trouve sur un chiteau vous appartenant, il prend celte
forme. Cliquez pour activer le chateau ou afficher I'écran Village si aucun chaleau n'a ¢€le
construit a cet endroil. Cliquez avec le bouton droit pour obtenir de breves informations
sur le lieu en question,

Casque : si le pointeur se lrouve sur F'un de vos heéros alors que cest un chateau qui est
actuellement activg, le pointeur est remplacé par une icone en [orme de casque. Cliquez
pour activer le héros ou afficher a 'écran la fiche du personnage si ce héros est déja aclif.

Balvau : celle icone apparait lorsque le pointeur de la souris désigne un Vaisseau libre dans
une position adjacente au litoral vers lequel le héros aclif peut se diriger. Cliquez pour Yoir
se dessiner sur la Carle d'aventure Titinéraire que devra emprunter ce heéros. Cliquez une
seconde fois sur la destination pour déplacer votre héros vers le baleau el le faire grimper
i bord. e seul fail d'embarquer fait perdre a votre héros lous ses points de mouement
pour le lour courant. Licone le representant a cheval disparail et est remplacee par un
bateau. Celte icone apparail ¢galement lorsque la destination sélectionnée nécessile que le
héros utilise un navire pour Natleindre.

Ancre : celle icone apparail lorsque le pointeur de la souris se trouwe sur une partie lerreslre
de la Carte d'aventure adjacente au rivage alors que le héros a embarque. Cliquez une
premiere [ois pour déplacer le héros vers la deslination selectionnee, pour lui permelire
d'accoster. Llicone du cheval apparait & nouweau ¢t remplace celle du baleau. le seul fail
d'accoster cotite 4 volre héros tous ses points de déplacement dans ce tour.

Fleche unmgue - celle icone apparail lorsque le pointeur de la souris se trowve sur 'un des
bords de I'écran. La direction de la fleche indique dans quel sens défile la carle d'aventure.




Pointeur lraditionnel : il apparail sur la Carle d'aventure pour indiquer les lieux sur lesquels
t\ volre héros ne peul pas se rendre. Sivous cliquez alors que le pointeur a celle forme, rien
ne se produil,

Vous pouvez obtenir des informations sur tous les éléments de la Carle d’aventure; il suffit pour cela
de cliquer avec le bouton droit sur cet élément. Chaque [ois quun heros apprehende un objel sur la
Carle d'aventure, quelque chose se produit. Il peut s'agir d'un combal, d'une récompense, dune
information, ou d'un événement néfasle. Les mines el villages peuvent elre inveslis. L.a banniere du
joueur ¥ flotte alors, une banniere de la couleur sélectionneée par le joueur au debut de la parhe.

les camps ennemis sonlt représentés sur la Carle d'aventure par une créature. Tous les camps ennemis
occupent une case sur cetle carle, ce qui signifie qu'une interaction se produil nécessairement lorsduun
héros s'en approche. Volre progression sera fréquemment ralentie par ces camps.

l.es héros se déplacent 2 une vilesse équivalente a celle de la créature la plus lente de Tarmee qui
laccompagne. Cerlains lpes de lerrains, par exemple le deserl el la neige, ralenlissent volre héros
lorsqu'il se déplace, méme si lattribul Orientation compense partiellement ce handicap.

Objels el lieux

Au cours de votre exploration, il Yous faudra ramasser quelques objels dans la Carle d'aventure. Ces
objels disparaissent de la carle au moment ot un héros s'en empare. Les objels les plus [requents sont
les suivants

Revources - des ressources variées sont disséminées sur loute la carte : or, fer, bois, crislal,
sotfre, pierres précieuses ¢l mercure. Leur quantilé est totalement aléatoire.

Coffres + ils contiennent des pieces d'or ou un arlefact mineur. A Yous de Voir si Yous
souhaitez ajouter 'or a votre fortune personnelle ou si vous préférez les comnverlir en poinls
d'expérience dont pourra bénéficier volre héros, lui permettant de grimper dun niveau plus
facilementl.

Artefacty : volre héros trowera de lemps & aulre des objels magiques, pour lesquels il Tui
faudra parfois se baltre ou s'acquitter d'une cerlaine somme dargent. D aulres, encore,
requierent une compelence parliculiere.

Les héros qui explorent la Carte d'aventure Visiteront de nombreux lieux. Ces lieux ne disparaissent
jamais de la carle. Ion oulre, celui qui les place sous sa banniere beneficie d'avantages non negligeables..

Objels ferrain © ces €léments qui se trowent dans la Carle d'aventure ne declenchent aucune
% interaction; ¢e ne sont que des obstacles qui ralenlissent Volre progression (montagnes,
arbres, elc.).

Siles de ype 1 11 s'agil de lieux qui ne pewvent &lre Visilés qu'une seule fois. delon le sile, cela
peut signifier une seule {ois par héros (par exemple le belvédere), une seule fois par joueur
(Nobélisque), ou une seule fois dans une méme partie.

Sites de ipe 2 ¢ ces lieux pewvent elre explorés plusieurs fois, ¢l ne disparaissent jamais de la
Carte d'aventure. Cerlains de ces siles ne peuvent ¢lre visilés (u'une fois par semaine (par
exemple le Toulin), d'aulres abrilent des créatures qui se régenerent chaque premier jour
de la semaine (Chalets), d'autres encore peuvent élre redécouerls sans aucune restriction.

Siles de Bype 3 2 11 s'agit des lieux sur lesquels flotte volre banniere lorsdue Nous en prenez le
controle, el dont Yous lirez profit régulicrement. Les Scieries, les TTines el les Phares
apparliennent, enlre aulres, a celle calegorie.

Interaction avec les créatures et Diplomalie

Vos héros lomberont parfois sur des camps qui se lrowent sur la Carle d'aventure. les crealures
errantes du royaume de Tight and Tagic peuvent vous altaquer ou souhailer se joindre a Yous. Pour
qu'une telle Troupe puisse vous rallier, au moins T'une des deux conditions suivanles doit étre remplie :
il reste une case vide dans la fiche de personnage de votre héros, ou bien il existe déja une troupe du
meéme lype dans l'armée de volre héros, avec laquelle la nowelle troupe pourra fusionner,

Si le héros a acquis lattribut secondaire Diplomatlie, loutefois, el si son armee esl assez puissanie, alors
les créatures rencontrées vous proposeront de rallier 'armée de Yolre héros pour une somme d'argent
proportionnelle 4 la puissance des roupes du camp. Le degre de Diplomatie du héros délermine le
nombre de créatures du camp ennemi qui ralliera l'armée du héros : 25%, 50% ou 100%. Neanmoins,
le cotit est toujours basé sur le nombre total des créatures qui conslituent le camp ennemi. Ni le héros
est incroyablement puissant, ces créatures lenteront parfois de s'echapper, Yous avez alors U'oplion de
les affronter avant qu'elles ne prennent la fuile.




1.a fenétre Village

Les villages el les chateaux du royaume de Tight and TTagic permetlent a Yos heros de se consliluer
une armee, de maitriser des sorts ¢l d'accumuler les pieces d'or. Les villages ¢l les chaleaux constituent
les principaux enjeux dans la grande majorité des scénarios : sivous perdez vos chaleaux et héros, Yous
ne disposerez que de sept jours pour vous emparer d'un aulre chiteauNillage, ou vous aurez perdu la
partie. Il exisle six calégories de village/chaleau. Chaque calégorie est associce a Tun des pes de
héros: Darbare, Chevalier, Nécromancien, Sorciere, TMage ¢l Tagicien. Les Villages Yous permeltent
d'amasser chaque jour 250 pieces d'or, les chileaux vYous en procurent 1000,

Chalean

Armoiries Crarmison

Bilan des
Portrait du

heros

FESHOLITUES

Descriplion de la fenétre : la fenélre Village présente volre chateau, les ¢difices et les degres de
sophisticalion de ces mémes édifices. Cliquez sur n'importe quel edifice pour afficher la f{enelre
correspondante. Cliquez avec le bouton droit de la souris sur un édifice pour live des informations le
concernant. Lorsque vYous vous trouwez dans un village, le chaleau est remplacé par une tente. Sivous
cliquez sur celle lente, le programme Yous propose de construire un chileau. Sivous acceplez, il Yous

en cotitera 5000 pieces d'or, 20 buches de bois ¢l 20 minerais de fer.

Armoiries : cliquez sur les armoiries pour afficher la fenélre Rovaume.

Fleches : ces boutons vous permellent d'afficher la fenétre Willage/Chateau d'un aulre village ou
chileau en Yolre possession. Yous powez faire défiler ces différentes fenétres dapres lordre des
icones chateawdvillages. Il vous est ainsi possible de vous rendre dans tous Vos chaleaux sans passer
au prealable par la Carte d'aventure,

Portrail du héros : ce porlrail n‘apparail que si un héros se trouve dans Uenceinte du chiteau. Cliquez
sur ce portrail pour afficher la {enelre Heros.

Garnison : la rangée de cases superieure dans la conlinuite des armoiries comporte cing cases,
réservées aux troupes constituant la garmison de volre chiteau (Cest-a-dire les roupes chargées de
defendre volre chateau en cas d'invasion ennemie). La garnison d'un village ou d'un chaleau peul ¢lre
conslituée au maximum de cing Wpes de créatures différents. Lorsqu'un héros se trouwe dans le
village/chaleau, il esl possible de 1*~w:u:et_ifr a un échange des troupes qui constituent son armee avec
celle de la garnison. &
o
Dieplacer lex eréatures : pour deplacer une créature. chiuez sur celle créature, puis sur la case
de destination. Pour inverser deux troupes, cliquez successivement sur leurs icdnes. Pour
répartiv les membres d'une meéme troupe entre la garnison du chateau et 'armee du heros,
cliquez sur la roupe que Yous voulez scinder en deux groupes pour la mellre en
surbrillance. Tout en maintenant la touche TTaj enfoncee, cliquez sur la case de deshinalion.
Une fenelre apparait a l'écran, Yous devez maintenant sélectionner le nombre de crealures
a detacher de leur groupe inilial.

Bilan des ressources : il apparail toul 4 f[ail en bas a droile de Veécran. I indique Ta quanhile de
ressources et d'or 4 la disposition de votre héros. Toules ces ressources lui permetlent notamment de
payer son armée ¢l de se procurer loules sortes d'objels.

Nom du village : il est affiche au-dessus de la garmison.
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L.a fenélre Chateau

Une fois dans le chileau, Yous avez la possibilité d'élendre volre domaine en y érigeant de nowveaux
cdifices. Vous ne pouvez aménager une structure ou la renforcer quune seule fois par tour. Pour
construire un édifice, cliquez sur le chiteau pour afficher & U'écran la fenetre Chateau. II se présenie
de la fagon suivante :

Edifices : la partie gauche de cet écran est réservé aux édifices qu'il est possible de construire dans
l'enceinte du village. La couleur de fond derriere le nom de chacun des édifices peul varier. Le vert
vous indique que I'édifice peut étre aménage dans ce lour, le rouge est utilisé pour un edifice quiil
n'est pas encore possible de construire, ¢l le marron pour un ¢difice deja présent. Lovsquiun edifice
est marqué d'une croix rouge (celle croix apparail dans le coin inférieur droil de son icone), cela
signifie qu'il ne peul etre sélectionné pour le moment, car il requier qu'un aulre edifice soit construil
au préalable, ou plus simplement que Yous avez déja amenage un difice dans le Tour courant. Une
barre oblique de couleur rouge vous indique que vos ressources sont insuffisantes. Une marque de
couleur jaune signifie que cel édifice est déja présent. Dans tous les villages, il est possible
d'aménager les struclures’ suivanles :

Six demeures - 1 8'agil des demeures dans lesquelles s¢journent les créatures du chateau, (ue
volre héros peul recruter pour se consliluer une armée. Pour recruter une crealure, Nous
devez vous rendre dans sa demeure. les créalures se régeénerent au début de chaque
semaine (Jour 1). Le nombre de créatures disponibles varie selon le lype meéme de creéature
(le nombre de Galopins esl plus important que le nombre de Titans).

Demeures améliorées - cerlaines demeurent peuvent elre consolidées, Yous permellant de louer
les services de créatures plus résistantes. Pour consolider une demeur, il Yous faudra peul-
Slre disposer de ressources différentes de celles qui sont requise pour Tedifice de base.
Lorsque vous renforcez une demeure, loules les creatures qui sy rowent ¢l due vous
navez pas encore recrutées deviennent automaliquement des créatures plus resistantes. [n
revanche, celles que Yous aviez déja enrolées ne changent pas. Bi des crealures de base se
trowwent dans volre village ¢! que la demeure consolidée exisle, Yous powez rendre ces
créatures plus résistantes. Il suffit pour cela daccéder a la fenélre de la eréature el de cliquer
sur le bouton Transformer. Il Yous en colitera le double de la différence entre le prix dune
créature lransformée el celui d'une créature non ransformée, par créature a ransformer.

La Guilde dey magiciens ; si Yolre héros ne possede pas encore de grimoire, cliquez sur la
Guilde des magiciens une fois celle-ci érigée. Il lui en cotitera 500 pieces d'or. Notez quil
sagit du seul moyen pour les héros des calégories Darbare ¢l Chevalier de disposer d'un
livre de sorls. La Guilde des magiciens peut comporler jusqu'a cing ¢tages. En achetant cetle
guilde, vous mailrisez d'ores el déja trois sorls. Lorsque vous conslruisez le second clage,
Yous gagnez lrois sorls de second niveau, le roisieme ¢lage Yous procure deux sorls de
niveau 3, le quatrieme deux sorls de niveau 4. Le cinquieme el dernier ¢lage, enfin, Yous
procure un sorl de niveau 5. Toul héros peénétrant & lintérieur d'un chaleau dans lequel une
Guilde des magiciens a ¢l érigée apprend automaliquement tous les sorls disponibles dans
la Guilde (4 condition que ledil héros ait atteint un niveau de Sagesse suffisant). Cliquez sur
la puilde pour afficher les sorls disponibles. Un heéros qui commence un four dans un village
ot une Guilde des magiciens est conshruite récupere instantanément lous ses poinls de
mage,

La Taverne = elle augmente le moral des membres de la garnison lorsque ceux-ci doivent
défendre le village. La Taverne est également un lieu ou les gens bavardent et font circuler
toutes sortes de rumeurs. Chaque semaine, si vous pénctrez a linlérieur de la Taverne, Yous
pourrez tendre Toreille el écouter une rumewr nouvelle. Ces rumeurs sonl parfois sources
d'informations de premiere imporlance.

Remarque : il n'est pas possible de construire une Taverne dans le chateau dun
Nécromancien. La raison en est fort simple : les defunts n'onlt jamais soif!




La Guilde des voleurs © 1 Guilde des voleurs vous permel d'oblenir des informalions
detaillees sur la siluation de vos adversaires, ainsi que la nalure el Ueffectif des roupes (ui
gardent willages <t chaleaux. Plus vous posséder de Guildes des woleurs, plus les
informalions due Yous oblenez sonl nombreuses. Cliquez sur 1'édifice symbolisant la Guilde
des Voleurs pour afficher le classement des joueurs, présenté d'apres dix stalisliques.
Chaque joueur est représente par sa banniere. Fon bas de cel écran apparaissent qualre
stalisliques el le porlrail des heros les plus puissants de chacun des joueurs, les slatisliques
de ces héros, la personnalité de Tadversaire, el la créature la plus redoutable dont
Fadwersaire dispose dans les rangs de son armeée. Rappelez-vous : plus vous possédez de
Guildes des voleurs, plus les informations oblenues sont détaillées. Pour des informations
totalement compleles el fiables, Yous devez posséder cing Guildes des voleurs.

Le Ponlon : st unillage se situe au bord de 'eau, vous pouvez aménager des quais pour plus
tard construire un navire. La construction d'un navire requiert 10 biches de bois et 1000
picces d'or. Assurez-vous qu'aucun navire n'est a quai avant d'en conslruire un autre. Fn
effel, lorsquiun bateau est a quai, celui-ci apparait dans la fenélre village, el celle oplion n'esl
alors pas disponible.

La Salue - la Slatue augmente les revenus d'un chateau de 250 pieces d'or

La Place du marché : elle Yous permet de converlir vos ressources. Plus vous possédesz de
marches, plus le taux de change vous est [avorable. Tous les Wpes de ressources peuvent
elre conerlis @ bois, fer, cristal, mercure, soufre, rubis, el méme or. 1.échange ne s'effectue
jamais sur une base de un conlre un; il faut tenir comple du taux de change, lequel devient
definitivement stable lorsque Yous possedez neuf marchés.

Lo Puily o1l Yous permel de doubler le laux de croissance de toutes les créatures du village
ou il se Trowe. Lorsque Yous cliquez sur le Puils, une fenélre apparail i I'écran. Yous
powvez lire le taux de croissance hebdomadaire de chaque créature du village, ainsi que le
nombre de créatures quiil est d'ores el déja possible de recruter.

Edifice de la Horde : chaque chiteau est associé a un édifice de ce Wpe. Lédifice de la Horde
permel daugmenter le taux de croissance de la créature la plus faible de huit individus par
semaine (Gobelins, Paysans, Squelettes, Fées, Centaures et Galopins).

Edifice spécial © dans chaque chateau, il est possible d'aménager un édifice speécial. Par
exemple, le Chevalier va f[orlifier son chateau (rendant les remparts plus résislanls aux
catapultes en cas dinvasion ennemie); le Darbare peul aménager une Arene (pour
augmenler le moral de la garmison); la Sorciere peul inmdoquer un Arc-en-ciel au-dessus du
village (pour que la chance protege son armée), le Tage peut conshruire un Donjon (pour
generer 300 pieces d'or supplémentaires par chaleau); le Necromancien Ya invoduer un
violent Orage au-dessus de son chiteau (donnant deux points de magie supplémentaires aux
jeleurs de sorls); le Tagicien, enfin, peut conshruire une Bibliotheque pour faciliter ses
recherches (lui permettant d'oblenir un sort supplémentaire dans la Guilde des Tagiciens).

Tourelles gauche ef droile : elles augmentent la puissance de feu de la baliste primaire (octroyant
un tir supplementaire par tourelle),

Fossé © le fosse limite le deéplacement des créatures lerrestres, rendant celles-ci plus
vulnérables au moment o elles tentent de le franchir.

Image du chateau : ¢lle se lrowe dans le coin supérieur droit de la fenetre Chateau, el vous indique
quels syslemes de défense ont éle ameénages (lourelles gauche et droite el/ou [osse).

Capitaine de la Garde : sous l'image du chateau se trowve le portrait du Capitaine de la Garde. Vous
powez louer les services d'un capilaine qui Yous aidera a défendre le chateau. Celui-ci dispose d'un
Grimoire dans lequel se trouwe tous les sorts disponibles dans la Guilde des magiciens. A droite de son
portrail, Yous powez lire ses slalistiques. Vous pouvez choisir si les Iroupes de la garmison seront
dispersees (un espace Vide enltre chaque lroupe) ou groupées (aucun espace entre les créatures).
Remarque @ celle oplion nest disponible que dans les villages ol se rouwent un tel capitaine, l.e
Capitaine de la Garde fail serment d'allégeance au village dans lequel il se lrouwe, mais en aucune fagon
a un deigneur. Si le village est inwesti, il cherchera loujours a le défendre, celte {ois pour un Seigneur
adverse.

Recruter un héros : sous le Capilaine de la Garde, vous apercevez deux portrails, correspondant aux
deux héros (ue Yous powez recruler. Le recrutement d'un heéros Yous coute 2500 pieces d'or. Lorsque
vous cliquez sur T'un des deux portrails, une fenétre est affichée; elle contient un message qui Yous
demande si vous deésirez recruler ce héros. Cliquez avec le bouton droil de la souris sur un portrail
pour lire des informations le concernant. Si T'un de vos héros se rowe dans Uenceinte du village,
Foplion Recruter n'est pas disponible. En effel, un seul héros peul se lrouver dans un meéme village.

Bilan des ressources : il apparail toul & fait en bas a droite de Uécran. Il indique la quantité de
ressources e d'or a la disposition de volre héros.




l.es Héros

L.a Fiche de personnage

Vous pouvez acceder a la fenetre Heéros de plusieurs fagons : en cliquant sur le héros dans la Carle
d'aventure, en cliquant sur le portrail du héros, ou en cliquant sur le portrail du héros dans la {enetre
Village ou Royaume.

Statishques
du heros

Portrait

du heéros

Anmee
du héros
Adtribuls
secondaires
Arlefacts

e B

Nom : il apparail toul en haut de la fenetre Heros.
Portrail : vous le verrez dans le coin superieur gauche de la fenelre.

Statistiques : elles sont affichées a droile du portrail du héros. Les slalisliques d'un héros peuvent elre
maodifices par cerlains événements et les artefacts. Par ailleurs, elles augmentent au fur ¢t & mesure que
le héros acquier! de l'experience.

Alague : celte slatislique délermine les dommages (ue peuvent infliger Yos créalures a
lennemi lors d'un combat, Les compélences du héros dans ce domaine améliorent les
stalistiques d'altaque des créatures qui constiluent son armeée. Pour plus dinformations,
reportez-vous a la section inlitulée Combals dans le présent manuel,

Défense : celle slatistique délermine les dommages que peuvent subir vos créatures lors d'un
combal. Les compelences du héros dans ce domaine ameliorent les slalisliques de défense
des creéatures de son armée. Pour plus d'informations, reportez-vous a la sechion 1 itulee
Combats dans le présent manuel.

Magre ; celte stalistique représente la force ou la durée d'un sorl que peul jeler volre héros.

Connaissance : celle valeur représente le nombre maximum de points de magie. Chadue point
de Connaissance donne dix points de magie au heros.

Moral : affiche les bonus et pénalités qui s'appliquent au moral de larmée du héros. Cliquez
ici pour afficher les modificateurs de TToral.

Chance : affiche les bonus el pénalités qui s'appliquent a la chance qui prolege ou abandonne
larmée du héros. Cliquez ici pour afficher les modificateurs de Chance.

Expérience : Yous renseigne sur l'expérience acquise par un heros. Cliquez ici pour connaitre
son expérience ¢l le nombre de points requis pour passer au niveau dexperience suivant.
Chaque fois qu'un héros remporte une bataille, il gagne des points d'experience, dont le
nombre est calculé & partiv de la force des créatures quiil a vaincues.

Points de magie : affiche le nombre maximum de points de magie el le nombre de points
reslants.

Formalion groupée ou dispersée : ces boutons délerminent le Iype de formation de valre armee.
Vous avez le choix entre une formation groupée (pas d'espace vide enlre deux créatures) el
dispersée (un espace entre chaque creature).
Armoiries : elles se trouvent jusle au-dessous du portrail de volre heéros.
Armée : elle apparail a droile des Armoiries. Un héros ne peul disposer due de cing Iypes différents
d'unités au sein de son armée (un lpe par case). Lordre dans lequel Yous placez les créalures, de
pauche a droile, est repris lel quel sur le champ de bataille, de haut en bas.
Déplacement des créalures : pour déplacer une créalure, cliquez sur son image, puis sur la case
de destination.

créatures dont Yous souhaitez inverser la position. Pour scinder en deux une unite, cliquez
sur la créature, maintenez la touche T™aj enfoncée, puis cliquez sur une case Vide. Vous
devez maintenant entrer le nombre de créatures a délacher du groupe initial.




St Yous double-cliquez sur une créature, une fenetre d'informations est affichée. Elle contient les
statisliques de celle creéature. Lorsquune créalure n'a plus lieu de se trouver dans VYolre armée, Yous
powez la rerwoyer en cliquant sur le bouton Remnvoyer.

l.es stalistiques suivantes sont disponibles pour chaque créature :

Atlagueid
Defonse = 1
Pro jeclile= = 8
Dammages infligas : 1-2
Rézizstancn 1 5
Vitezse : Moyenne
Maral : Han
Tharnees - Narmale

O FEMVOYER

Altague : plus celle valeur est imporlante, plus les dommages infliges par celle crealure sonl
eleves. Comme indique précedemment, les points d'attagque du héros améliorent les
slalistiques d'altaque d'une créature. Ce chiffre apparait entre parentheses. Pour plus
d'informations, reportez-vous a la section intitulée Combats dans le présent manuel.
Dfense : plus celle valeur est importante, plus la résislance de celle créalure est élevée,
Convme indique précedemmeent, les points de défense du heéros ameliorent les stalisliques de
défense d'une créature. Ce chiffre apparait entre parentheses. Pour plus d'informations,
reportez-vous a la section intitulée Combals dans le présent manuel.

Tiry - indique le nombre de tirs possible pour une unité dans un combal.

Dommages imfligey : dommages infliges a Vennemi par une créature lors d'un combat.
Revislance - dommages que peul subir une créalure avant d'élre tolalement aneantie.

Vilesse » correspond a T'ordre dans lequel se déplacent les créatures - les créalures les plus
rapides se deplacent avant les plus lenles - el la distance qu'une créature peul parcourir en
un tour de combatl.

Morad :un bon TToral pendant un combal peul permeltre a Yolre unite de renoweler son
attaque. A Tinverse, un manque de confiance peul la [atre paniquer au point de ne pas
powair porler un coup a ladversaire.

Chance - une Chance favorable peut permettre 4 une unité d'infliger deux fois plus de
dommages dans un combal. A Tinwerse, une Chance defavorable peul diminuer de moilie
les dommages mfliges.

Altribuls secondaires : sous larmee apparaissent les allribuls secondaires. Chaque héros peul
acquerir jusqu'a huil altributs, avec un maximum de trois niveaux de competence. Cliquez sur l'un des
attribuls pour de plus amples détails.

Artefacts : qualorze cases sont disponibles pour recueilliv les objels magiques que volre héros pourra
lrowver au cours de son periple. Tous les arlefacts que volre héros possede sont representes
yraphiquement dans cetle fenétre. Pour lire la descriplion de T'un de ces objets, cliquez dessus.

Renvoyer : si les semdices d'un heros ne Yous satisfont plus, cliquez sur ce boulon pour le renvoyer,
Vous ne pouvez pas louer les services de plus de huil héros simullanément; par conséquent, Yous
voudrez peut-elre congeédier un héros faible ou trop ¢loigme sur la Carle d'avenlure pour le remplacer
par un héros plus puissant ou mieux place.

Laes héros qui sonl rerwoyes ou Yaincus parlent rejoindre les aulres heros qui attendent de servir un
Seigneur. Ainsi, Yous pouvez les recruler i nouveau, récuperer les abjels magiques en leur possession
(sauf s'ils ont ¢te Yaincus par un aulre heéros, lequel s'en est donc emparé!) el leur experience. les heros
ne meurent jamais. Un héros qui sort vaincu d'un combal part rejoindre les autres héros du royaume
de TTight and Tagic dans Tarene. Cela signifie que d'aulres seigneurs peuvent les recruter ¢l dong
s emparer de leurs artefacts!

Fleches : ces boulons vous permettent d'accéder a la fiche de personnage d'un aulre de Vos, sans avoir
a passer au prealable par la Carte d'aventure.




Tpes de héros

Chaque héros dispose de qualilés et d'attributs ui lui sont propres. Tous les heros commencent avec
un nombre de points d'expérience faible, un pelit groupe de creéatures, et les slalishiques suivanles

Barbarian (barbare) : 2 points d'Altaque; 1 point de Défense
| point de TMagie; 1 point de Connaissance
Orientation, niveau avance

Knight (chevalier) : I point d'Altaque; 2 points de Defense
| point de TTagie; 1 point de Connaissance
Principes de Balistique, Principes du Charisme

MNecromancer
(necromancien) : I point d'Altaque; O point de Defense

2 points de Tagie; 2 points de Connaissance
Principes de la Sagesse el de la Neécromancie
Livre de sorts comprenant le sort de Célérile

Sorceress (sorciere) + O point d'Altaque; O point de Défense
2 poinls de TTagie; 3 point de Connaissance
Principes de la Sagesse, Navigalion avancee
Livre de sorls comprenant le sort de Benediclion

Warlock (mage) : O point d'Altaque; O point de Defense
3 points de TTagie; 2 points de Connaissance
Principes de la Sagesse ¢l Reconnaissance avancee
Livre de sorts comprenant le sort de Guerison

Wizard (magicien) : 2 poinls d'Altaque; 1 point de Defense
2 points de TTagie; 2 poinls de Connaissance
Nagesse avancee

Livre de sorts comprenant le sort Chair de plerre.

Deéplacements

les héros pewent se déplacer @ un mthme équivalent au wthme de Tunile la plus lenle qui
accompagne, sauf si ce héros se trowve a bord d'un nawire. Lallribut secondaire Logistique augmente
le potentiel de déplacement terrestre d'un héros, tandis que la caracléristique Navigalion augmente ce
méme polentiel lorsque le héros navigue sur les mers. Les héros se deplacent plus lentement lorsquiils
abordent des terrains plus difficiles, handicap qui peut étre particllement ou lotalement compense par la
caractéristique d'Orientation. Vous Irouverez ci-apres les details de celle compensalion, exprimee en
pourcentage selon le degré de mailrise de Valltribul d'Orientation, par rapport 4 un deplacement normal
(200% signific que Yous Yous deéplacez & une vilesse divisée par deux)..

Terrain ™Non Principes de Orientation Qrientation
Orientation Disponibvle I'Orientalion avancee expert
Désert 200% 175% 150% 1 00%
TMarécage 175% 1 50% 125% 100%
Neige 175% 1 50% 100% 1 00%
Crevasses 125% 100% 100% 1 Q0%
Sable 125% 100% 100% 100%
Lave 100% 100% 1 00% 100%
[Lau 100% 1 O0% 1 00% 100%
Boue 100% 100% 100% 1 O0%
Praivie 1 O0% 100% 100% 100%

Chemin 15% 5% 5% 5%

Remarque : Yous bénéficiez d'un bonus de 25% lorsque vous Yoyagez sur un chemin. Fn effet, il esl
plus ais¢ d'avancer sur une roule que dans une prairie ou dans la boue. Lallribul Orientation esl Tune
des caractéristiques les plus utiles lorsque vous choisissez de jouer sur des carles dont la superficie esl
importante.




Altributs secondaires des héros Logishigue Principes : +10% de déplacement
. . . , N . . e Permet & un héros de se déplacer sur de plus Avance : +20% de deplacement
Fon plus des quatre slatistiques d'un héros, il existe quatre attributs que celui-ci peut acquerir s'il sail se _ : L s _
L. . L , . , . longues distances terreshres, [xpert +30% de déplacement
L]
montrer perseveérant. Ces caractéristiques lui donment l'occasion, par exemple, de se deéplacer sur des
lrajels plus longs sur lerre commie sur mer, de jeler des sorls extrémement puissanls, ou duliliser la
calapulte plus efficacement lors d'un siege. Un heéros peul acquériv jusqu’a huit altributs secondaires, Chance Principes : Chance +1
; a A i i p . 5 - ; - . . i T e e SN Aate A 1 - . b
avec trois degres de mailrise @ Principes ou niveau 1, Avanceé ou niveau 2, el Fxperl du niveau 3. Donne un bonus de Chance au héros Avance : Chance +4
lors d'un combat. [xpert : Chance +3
Tir a larc . .
A e los d o | Principes : +10% de dommages Niysticisme Princines Maoie +2/tou
Augmente les dommages infliges par les : : L Mneipes agie +A/Tour
A _ oo [liges pe Avance ¢ +25% Augmente la rapidile avec laquelle . I . i s T _
uniles dun heéros (ui attacquent de e ant . = AL s R T T T Avance Flagie +5/tow
T [oxpert : +20% de dommages un héros récupere ses poinls de magie Famerd - Maoie +4/ ‘
dommages a distance. par lour xpert Flagie +<4/fow
Balistique . _
Principes : I tir, dommages suppl Nt T = Yy :
. . S : s - Svagrahion IHNcines Y% de deplaceme
Lors d'un siege, augmente le nombre de AVANCE - ) tirs, dommages suppl A 5 - e ] o i | Principes : +30% de deplacement
- L AWANCe . lirs, ages : ermel a un héros de se déplacer sur de NS Adancs - Y% de dénlaceme
tirs, les dommages el la precision de la Fmer] - ) irs. danimaces mas o PE PIUS Avance + |‘~_'l o de deplacement
i , Pt - HIS, dOlTMRages . longues distances sur les mers. Foxperl : +150% de déplacement
catapulle,
} ’ ) . . s oy . .
Diplomali Principes 25% de ralliement Neécromancie Principes 10% des unilés anéanties
i - i - 3q= L * g 3 N ger g r x ) . . I ~ .
1 L””"’“._[ d I:Tll héros Lt‘“ ""'J"J_“]'L;f"“{ les camps Avance 309% de ralliement le squeletle des créatures (ue Yous avez Avance : 200% des unilés aneanlies
ennentis. Plus un fieros est diplomate, Foxpert : 100% de ralliement anéanties lors d'un combal vous rallient, [xpert : 3% des unites aneanlies
plus il a de chances de rallier les troupes.
Oeil o atiol . Orwenlakton Principes : Penalite - 25
efr ol et Fosqra cogim mge w 0y L T e . . . , , ) ) o .
5 4 . 1 ' 1 Principes : YO%, 2e niveau max. Léduil la pénalité de déplacement que Avance : Peénalite -50
O Ul NETOS LTI CNAnNCS O apprencard Aa)ance (0% > e A : . . . s . ) . _
) CoE Appre | Avanceé : 30%, e niveau max. subit un héros sur un lterrain difficile. Fxpert - Peénalité -100
un sorl mwoque par un jeleur de sorl ennemi. Fxpert : 30% . de niveau max.
> » Vot s N " Reconnarssance Principes : +1 case
Finance Principes : 100 pieces d'orfjour . :
. e . i o Augmente le rayon de Wisibilité d'un Avance : +2 cases
Le heros commence a generer de Adance - 230 pieces dorfjour . . o . .
e ) b i ) A o heros sur la Carle d'aventure. Foxpert : +3 Ccases
I argent exactemen! comme un pehil village. [-,';;rn.:r] . N pieces d'orfjour
Sagesse Principes : Norls de niveau
Chariyme Principes : Tforal +1 Permet 4 un héros d'apprendre des sorts au- Avance : Sorts de niveau 4
Kenforce le moral, Les Necromanciens ne Axance : Moral +2 dela du niveau 2. [xpert : Sorts de niveau 5
peuvent pas acquerir de Charisme. Facper! : TMoral +3




Evolution des statisliques d'un héros

les caractéristiques d'un héros pewent progresser lorsque celui-ci passe a un niveau superieur.
Lorsqu'un héros monte d'un niveau, un message est affiche, vous indiquant que le heros beéneficie d'un
bonus dans une caracléristique primaire (Altaque, Défense, TMagie ou Connaissance}, et lui propose
d'acquerir un attribul secondaire parmi deux possibles. Lun ou les deux altribuls qui lui sont proposes
seront parfois déja partiellement acquis. Il peut alors choisir de poursuivre son apprentissage. St Tune
ou les deux caractéristiques proposées lui sont inédites, il a alors la possibilite d'en apprendre les
principes. les altributs qui lui sont chaque fois proposes sonl choisis de fagon aléaloire par le
programme, mais dépendent tout de méme de la calégorie du heros.

Evolution des statistiques primaires : le lableau ci-dessous présente I'évolution des slalistiques
primaires d'un héros en fonclion de son niveau dexperience.

Perfectionnement des altribuls secondaires: Les allribuls secondaives (uun héros peul acquerir
dépendent du lpe de héros. Le tableau ci-dessous présente les chances pour chaque héros dacquerir
un altribut. Un chiffre élevé signifie que le héros correspondant se Verra proposer ce choix tres souvent.
Une valeur nulle, au conlraire, vous indique que le héros ne pourra en aucune fagon acquerir cel

altribut.

Héros Altaque Défense ™Magie Connaissance
Barbare 2-9 550/ 35% 5% 3%
Barbare 10+ 30% 0% 20% 20%;
Chevalier 2-9 35% 45% 1 0% 1 0%
Chevalier 10+ 25% 25% 25% 25%
Necromancien 2-9 1 5% 1 5% 35% 39%
Necromancien 10+ 25% 25% 25% 25%
Sorciere 2-9 1 0% 109% 30% 50%
Sorciere 10+ 20% 20% 30% 30%
TMage 2-Y 1 0% 10% 50% 0%
TMage 10+ 20% 20% 30% 30%
Tagicien 2-9 10% 1 0% 40% 40%
TMagicien 10+ 20% 20% 30% 30%

Skill Barbare |Chevalier| Nécromancien | Sorciere | Tiage | TTagicien
Tir a l'arc 3 2 I 3 1 ]
Balislique 3 q 5 3 3 3
Diplomatie 2 3 2 2 2 2
ceil d'aigle I 1 3 2 3 3
Finance 2 3 2 2 2 2
Charisme > 5 Q I 1 2
Logistique 3 3 2 2 2 2
Chance 2 I 1 3 I 2
Tiysticisme l 1 5 5 3 4q
Navigation 5 2 2 4 2 2
Necromancie 0 0 5 0 ] 0
Orientation "l b b 2 2 2
Reconnaissance 4 2 1 | 4 2
Sagesse 1 2 4 - 5 5




l.a fenetre Negocier

Lorsquun heéros rencontre un aulre héros du meme camp, il a la possibilite d'echanger troupes el

artefacts. La fenétre Neégocier comprend Irois zones distincles.

Porlrails
Caracténishiques

PR

Adlribuls

BSOS

Arlefacls

Zone d'informalions sur le héros : clle affiche le porlrail des heros, leur nom, leurs slalistiques ¢l leurs
attributs secondaires. Ces informations sonl indiquées pour référence; il nesl pas possible de procéder
a un quelcongue echange.

Troupes : pour lransferer une unite de Narmeée d'un heros vers celle d'un autre, cliquez sur licone de
la créature gqui représente celle unite, puis sur une case de armée de Vaulre héros. Si la case de
deshination selechionnée est occupée par une creéalure, les deux uniles inversent leur position. Cliquesz
toul en maintenant la touche T1aj enfoncée pour ne transferer quune partie de N'unité. Rappelez-vous
que armee d'un héros doil au minimum ¢tre constiluee d'une créalure.,

Artefacts : Pour transférer un objel magique, cliquez sur Vobjel en question, puis sur une case vide ou
sur un aulre objel magique dans la partie de V'ecran qui represente Faulre heros (les objels sont alors
¢changes). Remarque : il n'est pas possible d'échanger le Livre de sorls, ni les artefacts maudits,

l.a Fenelre Rovaume

O s e —

Portrait du
heros/Tmage
clu Village

Créatures
cisponibles

CGamison

¥ L. | -1
IRecapitulalif
Doulons

HerosNillages

ces mines

VILLAJES
CHATEAUX

Pour afficher la fenelre Royaume, cliquez sur le boulon d'aventure Rovaume, ou cliquer sur les
Armoiries lorsque Yous Yous rowwez dans un Yillage ou un chateau Yous appartenant. Ion bas de celle
fenelre, vous Irouverez une lisle des Iypes ¢l quantiles de mines que Yous possedes. Jusle au-dessous
se lrouve un bilan de vos ressources, leur Wpe et leur quantite. Toul a {ait en bas apparail volre revenu
(uolidien en pieces d'or. Laes sites speciaux places sous volre banniere, commie le Phare, apparaissent
egalement en bas de Vécran,

A droile des mines se trouvent deux boutons infitulés Héros et Village. Cliquez sur ces boulons pour
afficher respectivement la lisle de vos heros el des villages/chateaux en volre possession. La zone
Heéros contienl chaque heros, leur portrail numialure, les armoiries, les caraclerisliques primaires, les
arlefacls el les creatures. la zone Village présente succinclement tous les villages, les syslemes
defensifs (lourelles/fusses), une image miniature, les unilés de la garnison el les créalures disponibles.
Si vous possedez plus de quatre héros et/ou villages, ulilisez les barres de défilement pour [aire dérouler
la liste. Cliquez sur le portrait d'un héros ou sur 'image d'un village pour accéder respectivement a la
fenétre Héros ou a la fenetre Village.




l.es Combats

Lorsque volre héros rencontre un héros adverse, lenle de penelrer a Vintérieur d'un Village ou d'un
chaleau ennemi. ou encore lombe sur un camp ennemi, un combal a lieu. Si volre hérvos lenle de
s'emparer d'un chateau par la force, il sagil d'un siege. Dans les aulres cas, la lutte se déroule sur un
champ de bataille. La fenélre de combal est alors affichee. Vous ¥ apercevez volre héros el le heros
adverse (sl exisle) & cheval, vos unités dans lordre ol vous les avez placées dans la fiche de volre

personnage, ainsi que l'ennemi. Lagresseur se trowe loujours a gauche, le defenseur a droile.

SKip this unil

1.es heéros sonl loujours représentés a cheval. Aucune créature ne peut s'en prendre directement @ un
héros: a linverse, un héros ne peul pas s'attaquer a une créature. Cliquez sur un héros pour oblenir
des informations et accéder aux oplions de combal.

Attaque . 2
Dafense | 3
Magie : 2
Connaissance : |
Moral : Eleve
Chance . BFonne

 Points de magie : 2

Options de combal :

Sorts : cliquez sur celte oplion pour ourir le Livre de sorls de volre heros ¢l afficher les
sorls disponibles. 1.e chiffre qui apparait sous l'icone de chacun des sorls donl dispose volre
héros correspond au nombre de points de magie nécessaires pour jeler ce sort. Pour jeler
un sort, cliquez sur son icdne. Pour lire des informalions concernant un sort, cliquez sur son
icone avec le bouton droit de la souris. Pour feuilleter le Livre de sorls, cliquez sur les coins
supérieurs gauche el droil. Le signel que Yous apercevez en bas 4 droile vous indique le
nombre de points de magie dont dispose Yotre héros; le signel porlant Uintitule F'IIN vous
permel de refermer le grimoire. Yous pouvez ¢galement appuyer sur la touche C du clavier.

Retraite : cliquez sur celle icdne pour forcer volre héros a ballre en relraile. Le héros perd
son armée mais ses stalisliques ne sont pas affeclées; il conserve en oulre son experience ¢l
ses arlefacts. Il est loujours plus raisonnable de garder dans ses rangs un héros dans lequel
Jous avez investi temps el argent, plutdl que de le perdre. Bien que volre héros disparaisse
de la Carte d'aventure, il se retrouwe dans U'arene des héros et vous pourrez dong le recruler
plus tard dans T'un de vos chaleau.

Reddition : celle option ressemble quelque peu a la précédente, mais elle nest disponible que

lorsque volre armée affronte Tarmée d'un héros. La reddition vYous permel d'arréter les




hostilites, de conserver Yolre armee, mais Yous devrez Yous acquitter d'une certaine somme
d'argent au profit du heros adverse. Celle somme d'argenl est proportionnelle a la force de
volre propre armeée. Le héros disparail alors de la Carle d'aventure et se retrouwe dans
'arene avec son armee. Il peut élre recruteé a nouweau ullérieurement dans un chateau. 1.
montant a payer au heéros adverse est reduil de 20% a chaque niveau de Diplomalie.

Annuler : cliquez sur celle icone pour revenir a 1'écran de combal.

les heros ne meurent jamais. Si Yous sorlez vaindueur d'un combat, Yous Yous emparez de tous les
artefacts que possédail volre adversaire (4 l'exceplion du livre de sorls) et celui-ci retourne dans I'arene
des héros. Nous el vos adversaires peuvent alors le recruler.

Créatures

Lors d'un combal, ¢est la créature la plus veéloce qui agit la premiere. En cas d'égalite, le programme
compare les unités des deux camps (agresseur ¢l défenseur) en partant des unités du haut, puis en
descendant vers celles qui sont en bas sur le champ de balaille. 1.a seconde créature la plus rapide est
done celle qui determine qui engage les hoslililes.

Lies pointeurs suivants peuvent apparaitre pendant un combat :
= Homme gui court - indique que Tunilé peut se déplacer jusqu’a la position désignée par le

- poimnleur.

Homme quir vole : ce symbole indique la meme chose que licdne préecédente, mais il ne
concerne que les créatures qui Yolent pour se déplacer.

Lpée : ce symbole vous indique que T'unile peul se deplacer el porter laltaque sur ennenu
désigme,

Fleche © ce symbole permel 4 une unile de tirer a dislance sur Fennemi désigne par le
pointeur. Ce pointeur napparail qu'avec les uniles capables d'envoyer des projectiles
(prerres, {leches, elc.).

T T NN

Fleche brivee © indique qu'une créature capable de lancer des projectiles pour altaquer
A mfligera deux fois moins de dommages a la créalure désignée par le pointeur - cetle penaliteé
peut etre annulée grace a lathribul secondaire Tir a larc.

Xorouge  ce symbole signifie que Tunité ne peut se déplacer vers la zone sélectionnée du
x champ de balaille ou qu'elle ne peut attaquer 'unité adverse acluellement désignée par le
pointeur.

? Pom! d'inferrogalion © ce symbole apparail lorsque le pointeur désigne une unité de volre
camp. Cliquez pour afficher les slatistiques de celle unité ou d'une unité adverse.

@ Casgue © cliquez pour ounrir la fenelre des oplions de combal. Nivous cliquez sur un héros
ennemi, Yous oblenex les statistiques de ce heéros.

Dans un combal, la créalure qui apparail en surbrillance est la premiere de volre armée a powwoir agir
dans le Tour couwrant. Chaque créature peul au choix se déplacer et/ou altaquer, ou encore passer son
tour, Pour passer le tour d'une créature, appuyez sur la barre d'espace ou cliquez sur le bouton SKIP
(suiv.). Pour déplacer une créature, amenez le pointeur de la souris (l'homme qui court ou 'homme qui
vole) a lendroil desiré et cliquez. Pour altaquer une créalure adverse, placez le pointeur sur celle
créalure (le pointeur de la souris prend alors la forme d'une épée ou d'une fleche si vous ¢les en mesure
de porter laltaque dans ce tour) el cliquez. La direction de I'épée determine la position de volre créature
au moment ou celle-ci portera laltaque. Une [ois celte atlaque portée, la créature adverse riposte conlre
Fagresseur (a condilion bien sur ue le defenseur soil toujours en vie). Une créature ne peul riposter
qu'une seule fois par tour.

Les dommages infliges par une lroupe sonlt equivalents aux points de dommages de la créature qui
compose celle roupe, mulliplies par le nombre de créatures qui portent Naltaque. A cela vient s'ajouter
la difference entre les points d'altaque de la créalure agresseur et les points de défense de la troupe qui
subil Taltaque. Lorsque celle différence esl positive, chaque point procure 109% de dommages
supplémentaires (une différence d'un point inflige 110% de dommages, une différence de cing points
mflige 150% de dommages, elc.), avec un maximum de trois fois les dommages infliges normalement.
Lorsque cette difference est negative, chaque point de défense supplémentaire réduil les dommages
nfliges de 5% (une différence d'un point porte les dommages a 95%, une différence de 5 points porle
les dommages a 5%, elc.), avec un maximum de 30%. Le lolal des dommages est soustrail aux poinls
de resistance du defenseur, lequel donne le nombre de créatures anéanties. les dommages sonl
reportés au tour suivant,




Prenons un exemple. Trois Rocks (Altaque 7/ Défense 7/ Dommages infliges 4-8 / Resistance 40)
altaquent 5 Fantassins (Altaque 5 / Défense 9 / Dommages infliges 3-4 / Résislance 1), l.es Rocks
infligent six points de dommages chacun (en moyenne), que Fon mulliplie par trois (correspondant au
nombre de Rocks qui portent 'altaque) pour oblenir 18 points. Les Fantassins, neanmoins, o it deux
points de défense supplémentaire par rapport aux Rocks (9 conlre 1), aussi les dommages infliges par
les Rocks sont diminués de 10% (deux points de différence en {aveur du Défenseur). Nous obtenons
donc un total de 16, ce qui lue un Fantassin (les Fanlassins peuvent subir jusqu'a 15 points de
dommages avant d'¢tre anéantis), et inflige un point de dommages a un secor il Fantassin.

les Fanlassins ripostent en infligeant 3,5 points de dommages chacun (en moyenne), ue nous
mulliplions par 4 (nombre de Fanlassins en mesure de riposler), nous obtenons un lotal de 14 poinls.
Filant donné que UAltaque des Fantassins (3) esl de deux poinls inferieure a la Défense des Rocks (7],
les Fantassins infligent 14 points de dommages aux Rocks, auxquels il faul relirer 10%. Nous obtenons
done 12, ce qui n'est pas suffisant pour tuer un Rock (40 points de résistance).

D'autres facteurs et sorts magiques peuvent modifier les points datltaque et de défense d'une créature,
ou avoir une influence sur les dommages uelle peul infliger.

1.es créatures qui bénéficient d'un moral élevé pewvent parfois se deplacer une seconde fois ou porler
une aulre altaque dans le méme tour. Lorsque leur moral est bas, en revanche, elles sont susceplibles
de paniquer, devenant incapables d'agir dans le tour courant.

les créatures prolégées par la chance pewvent infliger deux fois plus de dommages a Vadversaire.
Lorsqu'elles sont frappées de malchance, elles infligent deux fois moins de dommages que dordinaire.
Si vous préférez que le combat se déroule automatiquement, cliquez sur le bouton AUTO. Noubliez
pas que l'ordinateur ne va pas nécessairement conduire les batailles de la meéme facon que Yous. Diles-
vous simplement quil a le méme objectif : gagner. Les sorls sonl utilisés automatiquement dans ce
mode.

Cliquez sur le bouton des options systeme pour afficher a I'ecran des oplions.

Animations : choisissez entre Normales, Rapides et Tres rapides.

Grille - affiche la grille du champ de bataille, laquelle détermine la position exacle des créatures et du
pointeur de la souris.

Informalions sommaires : Yous donne des informalions Ires succincles sur Ueffechf d'une unité. Ceci peul

g'averer tres ulile si le nombre de créatures qui composent une unité est partiellement masdque. Vous
verrez ¢galement le nom de tous les sorls jeleés sur une creature.

Ombre du pomieur : projelte une ombre du pointeur de la souris sur la case designee par ce pou ileur,
vous permellant de contrdler avec plus de précision le déplacement de vos creatures el la destination
des sorls.

Marqguer les cases : projelle une ombre sur toules les cases valides pour le déplacement d'une crealure el
une aulre plus sombre pour toul ennemi que Tunite peul altaquer dans ce lour.

Sorls aulo : empeche l'ordinaleur de jeter des sorts pour vous lorsque le combat se déroule en mode

AUTO.

Sieges

Ay . = i e = A T iy A e s =
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les sieges se déroulent de la méme fagon que les combats sur les champs de bataille, a l'exception du
fail que le Défenseur se rowe dans lenceinte de son chateau. Pour altaquer les unités placées en
défense, lagresseur doil franchir les remparls, soil en les détruisant, soil en tirant au-dessus (cela
nécessite une unilé capable d'altaquer a distance), soil en les survolant (utilisant des crealures (ui
volent).




L.agresseur dispose d'une arme spéciale : la catapulte. La catapulle tire une fois par lour, juste avant la
premiere umite dqui lance Taltaque. La calapulle endommage une partie des remparls, et va parfois
detruire les lourelles. Lorsque tous les murs el les tourelles sont détruils, la catapulle vise la baliste
principale. Sile heros qui est a Porigine du siege a acquis Uallvibul secondaire Balislique, la catapulte
est plus précise ¢l peut détruire les murs plus facilement. 11 faul parfois plusieurs lirs de catapulle pour
[aire une seule breche dans le mur. Tant que celle breche nexiste pas, les créatures lerrestres ne
pewvent penetrer dans 'enceinte du chateau.

Le Defenseur dispose (uant a lui de quelques armes spéciales pour repousser linvasion. Il s'agil en
premier lieu des murs du chiteau. Ils prolegent dans une cerlaine mesure les unités qui défendent ce
chilteau contre les projectiles, el empéchent les unités de l'agresseur de pénétrer dans 'enceinte du
chateau. Les créatures terrestres du défenseur peuvent quitter celle enceinle a tout moment en passant
par le ponl-levis.

Par ailleurs, le Défenseur ulilise une baliste, qui lire sur une unilé ennemie une fois par tour avant le
premier deplacement de Tunite qui défend le chateau. lies dommages infligés par la balisle sont
determings par le nombre d'édifices qui ont €té construils dans Uenceinle du chaleau et par le nombre
delages qui composent la Guilde des magiciens. Cliquez avec le bouton droil de la souris pour lire des
informations sur la baliste. La baliste cesse de liver lorsqu'il ne resle plus aucun défenseur derriere les
remparls. La défense d'un chiteau peut également élre renforcée au moyen de deux tourelles, qui se
comporlent comme la baliste a tous ¢gards, chacune infligeant néanmoins deux [ois moins de
dommages que la baliste.

Le chateau peul disposer d'un fosse, qui bloque les déplacements des créatures terrestres el les rend
plus Yulnérables aux altaques des créatures qui tentent de le franchir.

Le chateau d'un défenseur peut ¢galement profiler des services d'un Capilaine, lequel agit comme un
heros qui se trowe dans le village, faisant profiter de ses slalisliques aux créatures qui défendent le
chateau. II est en oulre capable de jeter les sorls disponibles dans la Guilde des magiciens.

l.es Sorls

Les sorls ont un réle deéterminant dans Heroes of Tight and TTagic 2. Avant de jeter un sort, un héros
doil se procurer un Livre de sorls el aménager une Guilde des magiciens dans l'un des chiteaux (une
lelle Guilde est parfois neécessaire pour qu'un héros puisse se procurer un Livre de sorls). Pour
apprendre les sorls au-dela du niveau 2, le héros doil acquérir Ualtribul secondaire Sagesse.

Le fail de jeler un sort codle & un héros des points de magie. Le colil de chaque sort apparail juste au-
dessous du sort dans volre Livre de sorts. Pour jeter un sorl, cliquez dessus dans votre Livre de sorls.
Pour lire des informations sur un sort, cliquez sur le sort avec le bouton droit de la souris. Pour tourner
les pages du grimoire, cliquez sur les coins supérieurs gauche el droil. Cliquez sur le signel EXIT pour
refermer le livre. Les signels qui représentent un cheval et une épée vous monltrent respectivement les

sorls d'aventure et les sorls de combal que vous connaisses.

Les sorls de combal ne pewvent ¢hre jetés que lors des combals, les sorts d'aventure a partir de la Carte
d'aventure. Pour connaitre le nombre de points de magie qu'il resle a volre héros, jelez un il sur la
barre de couleur verle a droite du porlrail de ce héros dans les boulons situés a droite de la Carle
d'aventure. NVous pouvez ¢galement lire le signel en bas & droile du Livre de sorts. Un héros récupere
ses points de magie en commengant un tour dans un chaleau ou se trouve une Guilde des magiciens,
ou progressement avec le temps (un poinl par jour).




Anneau [roid

Coul : 4

Calegorie : Combal

Cible : 0 cases

Durée : Effel inslantang

Inflige des dommages quivalents 4 10 fois Yos
points de magie sur loules les cases adjacenles.

Apocalypse

Cout : 20

Calégorie Combal

Cible : Toules les creatures
Duree : I.ffet mstantane

Inflige des dommages équivalents & 30 fois les

points de mage a toutes les créatures.

Anti-dragons

Conl : i

Calégorie : Combal

Cible : Créature alliée
Durée : | tour

a créature sur laquelle est jelée le sorl gagne 5
pomls dAllague contre les Dragons.

Aulre dimension "
Cout - 10

Calégorie : Axventure
Cible : -
Durée : -
Teleporte un heros Yers nimporte quelle
destination WVisible el inoccupe de la Carle
dadenture,

Anli-magie £
Conit ¥ LY
Calegorie _Combal

Cible ; Créature allice

Dhrée : | Tour

Lo créature selectionnee est immunisee conlre
lous les sorls,

Aveugler .

Cout : 0

Calégorie : Combal

Cible : Créature ennemie
Durée | tour

Les Iroupes aveuglées ripostent, infligeant deux
fois momns de dommages, ¢l ne pewent plus

;I."'.H.ll T

Bénédiction

Coul : k % 1
Calégorie : Combal

Cible . Creéature allice

Durée : 1 tour

Las roupes beénies infligent un maximum de
dommages a Lenneni,

Boule de feu
Coul : g ﬁ

Calegorie Combal
Cible : T cases
Durée : Faffet instantang

Inflige des dommages equivalents a 10 fois les
pomls de magie du héros sur la case selecltionnée

¢l toules les cases adjacentes.

Bouclier

Coul 5

Calegorie : Combal

Cible : Créature alliée
Durée : | tour

1.es creatures prolegees par le bouclier subissent
deux fois moins de dommages de la parl des
unites capables de tirer a distance.

Célérite
Coul h) e

Caltégorie Combal
Cible - Creéature alliée
Durée : | tour

La créature bénéficie de 2 poinls de deplacement
supplementaires.

Bouclier géanl

Coul I

Calegorie : Combal

Cible : Toutes les créatures allidées
Durée ; Un tour

les créeatures qui se refugient derriere le bouclier
subissent deux fois moins de dommages de la
parl des unités qui altaquent a dislance.

Celérite collective
Cout : 1o —

Calegorie Combal
Cible : Toules les creatures alli¢es
Dhirée : 1 tour

Ajoule deux points de déplacement a toules les

crealures.



Chair d’acier

Coul : (v

Calégorie - Combal

Cible : Creature alliee
Dhuree | tour

Donne 5 points de Diéfense supplénentaives a la
créature selechionnée.

Eclair foudroyant 2

=57,
Cout [ 7 _E*'
Calégorie : Combal
Cible : Creature ennemie
Durée Fiffet mstankne

Inflige des dommages equivalents a 25 fois vos
§ ;1 1'1-
pomls de magie & une crealure.

Chair de pierre

Conl b

Calégorie Combat

Cible : Créature alliée
Durée : I tour

Donne trois points de défense supplémentaires 4
une crealure.

Embarquement

Coul : )
Catégorie : Avenlure
Cible : -

Durée : -
Fait wenir le bateau allié inutilis¢ le plus proche &
I'endroit on est jele le sort.

Foudre S AR
Coul : 15 £l A -
Calégorie - Combal

Cible : Speciale

Duree . Fffel instantané

Inflige des dommages équivalents 4 40 fois Jos
points de magie, puis la moilie des dommages
la créature la plus proche, jusqu'a qualre
creatures.

Gardien FEau

Coul : | 13 ¢>

Calégorie : Aenture
Cible : TTine
Durée : Jusqu'a la defaile

Inwogque VEspril de TTau (puissance équivalente
4 fois vos points de magie) pour qu'il surdeille
LT TN,

Furie -
Coul ; 12 -
Calégorie : Combat

Cible : Créalure ennennie

Durée Une altaque

Les troupes altagquent la créalure la plus proche
{alliée ou ennemie).

Gardien Feu
Coul ; 15 ::’

Calégorie : Aventure
Cible : TTine
Durée : Jusqu'a la deéfaile

Iwoaque VEsprit du Feu (puissance equivalente a
4 fois vos poinls de magie) pour qu'il surdeille
LI T,

Conlre-sorls o
Cout - ) ::‘:; é.
Calégorie Combal

Cible ; | créature

Durée : E.ffet instantane

Annule lous les sortileges achfs ulilisés contre une
créature.

Fleche magique

Cout : i e——
Calegorie : Combal

Cible : Crealure ennemie

Durée : Faffe! mstantane

Inflige des dommages équivalents & 10 fois vos

points de magie a4 une créature ennemie.

Gardien Air

Coul - 15

Calégorie Aventure ¢
Cible : Tine

Durée Jusqu'a la défaile

Inwoque VEsprit de UAdr (puissance ¢quivalente a
4 fois wos poinls de magie) pour quiil surdeille
Lne 1mine.

(ardien Terre

Coal : 15

Catégorie : Axdenture Ib
Cible : Tiine

Durée : Jusqu'a la défaite

Irvoque VEsprit de la Terre (puissance
equivalente a 4 fois vos points de magie) pour
qu'il surveille une mine.



Grande bénédiction

Coul : 12 ¥ )
Calégorie Combal :
Cible : Toutes les créatures allides
Dhirée : | tour

Les créalures beénies infligent un maximum de
dommages a l'ennemi.

Guérison

Coul : (5

Calégorie : Combal

Cible : Creature allice
Durée FXffet instantang

Guéril toules les roupes d'un meme camp de
lous les sortileges pour un nombre de points de
resislance equivalent a 3 fois les pomnls de mage.

Identifier hérvos

Coul : j

Calégorie : Axenlure
Cible : Heros enneim
Durée : I jour

Affiche les stalistiques el Varmee d'un heros
I,

Invoquer Espril du Feu

Conl : 30

Calegorie Combal / HEIH'
Cible : i IH )
Durée : Combal ’

Inwoque VEsprit du Feu (puissance equinvalente a
b fols wos points de magie).

Grande guérison

Coul : 15

Calégorie : Combal

Cible : Toutes les creéalures allices
Durée : [.ffel instantane

Annule tous les sorlileges el augmente les points
e résistance des créatures d'un nombre de
points equivalent a 3 fois Yos poinls de magie.

Hantlise

Coul : b

Calégorie Awenhure

Cible : Tine

Duree : Jusqua la defaite

Remplace la banniere qui flolle au-dessus d'une

mine ¢l place des gardes fantdémes pour assurer

sa securilé (nombre de gardes équivalent a 4 fois
vos points de magie).

Invoquer Espril de la Terre

Coul ; 30 , ‘
Calégorie Combal E |" ‘\I\I
Cible : - 1Y /)
Durée : Combal '

Invoque 'Espril de la Terre (puissance
ecuivalente a 3 fois Yos points de magie).

Lourdeur

Coul : 3

Calégorie : Combatl

Cible : Crealure ennenmie
Duree : | Tour

1es créatlures qui subissent ce sorl ne pewdent
plus se déplacer que sur une distance réduile de
maoilié.

Grande malédiction

Coul : 12 )
Calegone : Combal

Cible : Toules les créalures ennenies
Durée : | tour

Les créatures maudites nflgent un minimum de
dommages.

Hypnose

Couil 15

Calégorie : Combal

Cible : Une créature ennemie
Durée : | tour

Yermiet de prendre le contréle d'une creature dont
le nombre de points de résislance est inférieur a
13 fois vos poinls de magie.

Invoquer Esprit de I'Zau

Cout : EIN .
Calégorie : Combal { ( Y
Cible : - WA H-‘I J
Durée : Combal

Irmoque TEsprit de V'Eau (puissance équivalente @
b [ois vos points de magie).

Lourdeur collective

Coul : |5

Calégorie : Combal

Cible : Toules les créatlures ennemies
Durée : Un tour

les crealures alleintes de lourdeur se deplacent
deux fois moins rapidement.



Talediction

Coul 3

Calégorie : Combatl

Cible : Creéature ennemie
Durée : I tour

Les troupes maudites infligent un minimum de
dommages a Tenneni,

Onde mortelle

Cout ; (5]

Caleégorie : Combal

Cible : Toutes les crealures vivanles
Durée - Fffet instantane

Inflige des dommages equivalents i 3 fois Yos
poinls de magie a loutes les créalures (sauf aux
creahures de UAu-dela).

™Miroir

Cout : 15

Calégorie : Combal

Cible Une créature allige
Duree : Combal

Crée un doublon d'une de vos unites. Celle
réplique disparail st N'unilé subil des donmages.

Orage ?
Coul : | 5

Calégorie : Combal
Cible Toutes les créalures
Durée : Fiffet mstantané

Inflige des dommages equivalents a 215 fois vos
points de magie a loules les créalures

Tortvivant

Coul : 0

Categorie : Combal

Cible : Créature de U'Au-dela anéantie
Durée : Permanente

Redonme un nombre de points de resistance
equivalent a 50 fois Yos poinls de magie a une

créature de UAu-dela qui avdail ¢té ancanlie.

Paralysie

Coul : b

Calégorie : Combatl

Cible : Créatlure ennemie
Durée I tour

Les troupes paralysées ne ripostent plus; elles ne
peuent agir que lorsquielles sont atlaguees.

Sorts de niveau 4

pl

Pluie de météores Y,
Coiil : 15 & o
Calégorie Combal

Cible : T ocases

Durée : Effel instantang

Inflige des dommages ¢quivalents 4 25 fois Yos
points de magie sur la case sélectionnée el loules
les cases adjacentes.

Rayon perturbateur

Coul ; i

Calégorie Combal 4
Cible : Créalure ennemie
Durée : Combal

Reéduit de trais points la défense de la créalure
affectée. Une méme créature peul elre affectée
plusieurs fois par ce sorl.

Portes du village

Conl ; 20
Calégorie Aventure
Cible : Heéros
Duree -

Téléporte un héros vers le village le plus proche.

esurrection

Coul - 12

Catégorie : Combat

Cible : Créature anéantie
Durée : Combal

Donne un nombre de poinls de resistance
equivalent & 50 fois Yos poinls de magie 4 loules
les unites aneanhes.

Rayon froid

Cont 8

Calégorie : Combat

Cible : Créalure ennemie
Durée : Foffet inslanlané.

Inflige des dommages equivalents a 20 fois Vos
pomits de magie o une crealure ennenuie.

Saint-Cri

Coul : 12

Calégorie Combal

Cible - Toules les créalures
ce 1'Awu-dela

Durée : F{fet instantane

Inflige des dommages équivalents a 20 fois
vos points de magie a toules les creatures
de TAu-dela,



sainte parole
Coul : Y

Calégorie : Combat

Cible Toutes les créalures
de I'Au-dela

Durée : I {fet instantang

Inflige des dommages équivalents a 10 {vis vos
soinls de dommages a toutes les creatures de
i

I'Awi-dela.

Soif de sang
Cout : 3

Calégorie : Combal
Cible Créatlure allive
Durée : | lour

Donne trois poinls d'altague supplementaives a la

crealure hsee.

Seisme ¥ o
Conl ; 15 'ﬂ'

Calegorie : Combal
Cible -
Durée F.ffet mstantand

Fndommage les murs d'un chateau lors dun

Sy,

Souffle de feu )
Coul : I 5

Calégorie Combal

Cible 1Y cases

Durée : Fiffel nstantané

Inflige des dommages equivalents a 10 fois vos
points de magie sur la case sélectionnée el sur les

|8 cases adjacentes,

Teleportation
Coul : Y

Calegorie Combal
Cible : Creéature alli¢e
Durée : Foffet instantane

Teléporte mstantanément une créature d'une case

Yers une aulre, pourdu gu’elle soil inoccupée.

Ultime conlre-sorts %o
Coul : 12 {.':4,
Calegorie : Combal

Cible : Toules les créalures
Duree : Fffet mstantane

Annule tous les sorls jeles conlre loules les
crealures.

Toul voir
Coul 5

Calégorie Aventure
Cible : -
Durée :
Active simultanément tous les sorls YVoir. el
affiche Vintégralite de la Carte du monde.

Ulhime résurrection
Coul : | 5 @

Calégorie : Combal
Cible - Créalures aneanlies
Durée : Permanent

Donne un nombre de pomls de résistance
euivalent 4 30 fois Yos poinls de magie a loules

les unites anganhies.

i e e




Vague mortelle

Conl : 10

Catégorie : Combal

Cible - Toutes les créatures vYivanles
Durée . | Tour

Inflige des dommages equivalents & 10 fois Yos
points de magie a toutes les crealures, sauf celles

de ' Au-dela.

Visions

Coul §

Calégorie Aventure
Cible : Camp

Duree : Faffet mstantane

Dévoile la force relative de Varmée d'un camp, ¢l
si ce camp peut éventuellement souhailer rallier

armwe du héros,

Village
Cout 10

Calégorie : Aventure
Cible : Heéros
Durée : Faffel inslantang

Téléporte un héros vers le village allie le plus

proche.

Voir artefacls
Coul : 2 &&
Calégorie : Axdenture
Cible : -
Duree : -

Affiche la position de tous les arlefacts dans la

Carle du monde.

Voir héros

Conl - 2
Categorie : Aventure
Cible : :
Duree : -

Adfiche la position de tous les héros ¢l la couleur
de leur banniére dans la Carle du monde.

Loy ressourees E%

Calegonre Axlenlure
Cible : -
Duree -
Affiche la position el le Wpe de loules les
ressources dans la Carle du mongle.

Voir mines

Coul : |
Calégorie Adenture
Cible : -
Durée : -

Affiche la position de toutes les mines el de leur
proprictaire dans la Carle du monde,

Voir villages \
Coul : 2
Calégorie . Axenture

Cible : - -
Duree ; -
Affiche la position de tous les villages ¢t leur
couleur dans 1la Carte du mondle.




Creatures

Créatures du Barbare

l.es créatures du Barbare sont genéralement lentes, mais elles bénéficient de statisliques d' Allaque ¢l
de Reésislance intéressantes. Tres efficaces au deébut el au milieu de la partie, ¢elles commencent a
faiblir en fin de parcours. Les créatures d'un Barbare procurent un avantage certain au joueur dans
les scénarios qui se déroulent sur une carte de faible ou moyenne superficie.

Gobelin Cout ; 40 & &Eﬂl&

Altaque : 3 Lesislance : b
Defense : | Vilesse TToyenne
Dommages infligés © 1-2 Tir : 0

Créature coriace de premier nieau, le Gobelin rivalise sans crainte avec la plupar

des creatures de niweau 2.

Ore Cout : EN l.i‘ m;ﬁ

Altaque : 3 Reésistance : 1O
Défense : 4 Vilesse : Tres lenle
Dormmages infliges @ 2-3 T : 5

Quoique lents, les Ores pewent elre ulilises comme unmile de hir a dislance jusquia ce
que Yous soyez en mesure de recruler des Trolls.

Chef Orc Cont : 175 i3 1 o
Altaque : 3 Resistance 15

Défense : 4 Vitesse : ente

Dommages nfligés : 5-4 Tir 16

Celte catégorie d'Ores est plus résistante dans les combals.

Loup Coit : 200 m

Allaque : 0 Reésistance : 440
1¢fense : 2 Vilesse : Tres rapide
Dommages infligeés : 3-5 Tirs : 0

Altaque deux fois par tour. Les hordes de loups conslituent des unilés
incroyablement offensives. Il {aut cependant prendre garde au fail que ces créalures
resistent peu aux dommages infliges par Lennemi.

Ogre Cout : 300 1
Altaque 9 Résislance 0

Défense : 3 Vitesse : Tres lenle
Dommages infligés : 4-0 Tirs : 0

Les Ogres constituent le principal soutien des armées du Barbare. Quoique coriaces,
les Ogres sonl tres lents sur le champ de balaille, ce qui en fail des uniteés difficiles a
explailer lors des combals,

Grand Ogre Coit : 500 Sl
Altaque : Y Résistance : OGO

Défense : > Vitesse : TToyenne
Dommages infliges : -7 Tirs : 0

Ces Ogres gagnent en vilesse par rapport au Wpe preécedent, mans les dommages
subis demeurent importants.

Troll Coul : (O i:ué E! ]i", i

Altaque : 10 Reésistance : 40
Défense : ) Vilesse : TToyenne
Dommages infligés @ 5-7 Tirs : 8

l.es Trolls sont capables de régénérer leurs points de dommages et d'allaquer a
distance, ce qui les rend particulierement uliles lorsquiil s'agil dimmestir un chaleau
adverse.




Troll guerrier Cout : 100 Sl
Altaque : 13 Reésistance : 40

Défense : 5 Vitesse : Rapide
Dommages nfliges : 7-Y Tirs : 16

[ galement capable de se régeénérer. Ce Wpe de Troll inflige plus de dommages ¢l
gagme en Yilesse, lout en ¢tant capable de se regenérer.

Cyclope Col : B0 Sk v W
Altaque : |2 Resistance : S0

Defense : Y Vilesse : Rapide

Dommages mfliges : 12-24 Tirs : \

Altaque sur deux cases, 209% de chances de paralyser T'unile ennemie. Les Cyclopes
sonl des combattanls redoutables.

Créatures du Chevalier

l.es créatures d'un chevalier se montrent particulierement douées lorsquiil s’agil de se defendre.
Flles sonl en oulre Ires rapides dans les niveaux avances. Neanmoins, comme les créatures du
Darbare, elles ont tendance a perdre en efficacité en fin de partie, quoique bien placées pour
remporter une vicloire contre une Sorciere ou un Neécromancien. les scénarios se deroulant sur
des cartes de pelite ou moyenne superficie permeltent au Chevalier d'exercer une pression sur

ladwersaire des le début de la partie.

Paysan
Altaque : |
Défense : |

Dommages infliges : 1-1
La créature la plus faible. Liavanlage,
recruter des Paysans.

Archer

Alltaque : 3

Deéfense : b
2.3

Dommages infliges

Ranger
Altaque :
Defense :

3

]

¥
Dommages infliges : 2-3

quiun Archer

Cout ; 20 o .-
A {"'-I:.- LN

Resistance : |

Vilesse - Tres lenle

Tirs : O

¢lest quiil ne Yous coulera Juasiment rien de

Coul : 150 CJM
Reésistance - 10
Vilesse . Tres lenle

Tirs : 12

1.es Archers constiluent la seule unite du Chesalier capable daltaquer a distance.,
Neanmwoins, leur tres faible Vilesse peut s'avérer plus qu'embarrassante.

Cout 200 Gi A
Resistance 1

Vilesse : TTovenne

Tirs : 24

Tire deux fois par tour. Le Ranger est presque deux fois plus efficace en allaque



IFanlassin Cout : 200 &l %

Allaque : ) Reésistance : 15
Defense : Y Vitesse Tioyenne
Dommages infligés : 3-4 Tirs : N

l.es Panlassins conslituent une bonne moitié de Narmeée qui accompagne
generalenment le Chevalier. Leurs [aiblesses défensives ne les empechent pas d'élre
resistants lors dun combat.

Fantassin véléran Cout : 250 @%
Altaque : 3 Résislance : 20

Defense : Y Vitesse : Rapide
Dommages infligeés : 3-4 Tirs : 0

Ces TPantassins sont plus robusles ¢l plus rapides que les précedents,

Spadassin Coul : 150 G’J!g_"ﬁl -

Altaque : 3 Reésistance : 25
Défense : 1 Vilesse TToyenne
Dommages infliges : 1-2 Tirs : 0

L aulre moihie de Narmeée qui accompagne raditionnellement un Chevalier. 1.es
Spadassins sont plus cortaces que les Fanlassins el infligent considérablement plus

de dommages.

Maitre spadassin Coul 500 if-ré? T
Altaque : [ Résislance : 1N

Défense : Y Vilesse : Rapide
Dommages infligeés : 4-6 Tirs : A

le TTailre spadassin est plus rapide ¢l peul subir plus de dommages que le
Spadassin avant de tomber sur le champ de bataille.

Cavalier Cont : 500 Cils . o
Altaque - 10 Resislance 30

Défense : ) Vilesse Tres rapide
Dommages infligés : 5-10 Tirs : N

Le Cavalier est capable d'mfliger des dommages considerables; la rapidilé avec
laquelle il se déplace en fail un atoul non négligeable sur un champ de bataille.

Champion Cout : 375 I
Altaque : 10 Résistance 40

Diéfense : Y Vitesse : Ultra rapide
Dommages infliges @ 5-10 Tirs : 0

Les Champions constituent Tune des créalures les plus rapides; ils se déplacent sur
un champ de bataille avec une facilite deconcertante.

Paladin Cout : GOO (m

Altaque : 11 Résistance : 0
Défense : 12 Vilesse : Rapide
Dommages infligeés : 10-20 Tirs : 0

Le Paladin altaque deux [ois. I s'agit d'un guerrier expert, particulierement bien
prolege.

Grand ]'.!E'llal;lin Coul : 1 OO0 6,;; +.17 .
Altaque : 11 lesistance : (G5

Défense : 12 Vitesse : Tres rapide
Dommages infligeés : 10-20 Tirs : N

Le Grand paladin attaque également deux fois de suite. Il est naturellement immumnisé
conlre les sorls de malédiction. Il inflige deux fois plus de dommages lorsqu'il

s allaque a des créalures de FAu-dela. e Grand paladin est le cauchemar €want du
Necromancien.




Créatures du Neécromancien

les créatures du Nécromancien, quoidue faibles dans les premiers niveaux, saverent extremement
efficaces dans les niveaux superieurs. Le Neécromancien dispose d'une force relativement limilee en
début de partie, mais il devient progressivement redoutable. Les scénarios qui se deroulent sur des
carles wastes donnent au Nécromancien le temps necessaire pour mellre sur pied une armee

constituée de créalures puissanles.

Toutes les unités enrdlées par le Nécromancien (3 compris les fantdmes) sont des créatures de T Au-
dela; elles sont par conséquent immunisées contre les sorls qui affectent Uespril (Benediclion el

Talédiction). Par ailleurs, leur moral esl loujours neulre,

Squelette

Allaque :
Defense :
Dommages infliges

consequente.

Lombie
Adtaque :
Défense
Dommages infliges :

2

.
3
1-3

]
2
2-3

Coul ;
Hesislance
Vilesse :

Tirs :

Coul ;
Resistance :
Vilesse :
Tirs :

5 {;J';E ﬂ'ﬂ

TToyenne
O

Il s’agil de la créature la plus efficace dans le premier niveau. Les Squelelles
permettent au Neécromancien de disposer deés le débul du jeu d'une force de frappe

DO B
15

Tres lente

|:'l.

Nils s'averent plus resistants que les Squelettes, les Zombies sont cependant moins
efficaces en défense ¢t se déplacent lentement.

Zombie mutant Cont : 200 6":..%
Altaque : 3 Résistance : 20

Diéfense : 2 Vitesse : TToyenne
Dommages infliges : 2-3 Turs : 0

Ce Wpe de Zombie est plus rapide que le précedent. Les Zombies mutants apportent

genéralement un soutien non négligeable & une armée encore un peu fragile.

T™Momie Coul : 150 m

Altaque : § Resistance : 25
Deéfense : § Vilesse : TTovenne
Dommages infligés : 3-4 Tirs Y

La Tomie a 20% de chances d'infliger une malédiction a une créature ennemie. I
s agil en outre de la créature la plus efficace que peul recruler le Necromancien.

TTomie rovale Cont : 300 fmﬂ
Altaque : 3 Reésistance : 30

Défense - § Vilesse : Rapide

Dommages infligés : 3-4 Tirs 0

La TMomie rovale a 30% de chances d'infliger une malédiction & une créature
ennemie. Flle est également plus rapide et plus résistante que la TTomie précedente.

Vampire Cout 300 SR

Allaque : 3 Lesislance : 30
Defense : 4] Vilesse : TTovyenne
Dommages infligés @ 5-4 Tirs : 0

Vole pour se déplacer. Les créatures prises d'assaul par un Vampire ne pewent pas
riposter. Les Vampires sont absolument nécessaires au Nécromancien (ui Yeul
arriver i ses [ins.

Grand ﬁ:’ﬂl'ﬂpiﬁ! Conat G50 “,—j "'LL_
Altaque : h Resistance : 40

Défense (3 Vilesse : Rapide

Dommages infliges : 5-7 Tirs : 0

Vole pour se déplacer. Les créatures prises d'assaul par un Grand Yampire ne
pewwent pas riposter. Les Grands Yampires récuperent quelques-uns des points de
dommages infligés a 'ennemi pour devenir plus résistants (les ajoutant a leurs poinls
de résistancel.




T™acchabée Cont : 750 Sl

Altaque : [ Resistance : 25
Défense : | 2 Wilesse Rapide
Dommages infliges : 8-10 Tirs : 12

Lorsque le TTacchabée porle une allaque a distance, les cases adjacenles sonl
egalement affectées. les TTacchabees conslituent les seules unilés du ™Necromancien
capables d'altaquer a distance,

Grand Macchabeée Contl : GO0 5}%
Altaque : [ Reésistance ; 35

Défense : | 3 Vilesse : Tres rapide
Dommages infligés : 8-10 Tirs : 24

l.es cases adjacentes sonl egalement affectees par allaque d'un Grand TTacchabee,
lequel s'avere en oulre plus résistant lors des combals.

Dragon ¢lique Coul : 1500 Skl
Altaque : | 1 Reststance : 150

Défense : . Wilesse Tlovenne
Dommages infliges : 25-45 Tirs : 0 )

Yole pour se déplacer. Son aspect répugnant affecte le moral de la créatlure adverse.
l.es Dragons éhiques sont des créatures extréemement féroces, que seuls les Dragons
d'un TTage peuvent inquicter.

Creatures d'une Sorciere

l.es créatlures qui accompagnent une Sorciere dans sa quete sont genéralement tres rapides, mais peu
resistantes. Faibles au debul du jeu, les créatures de la Sorciere conslituent un tres bon atoul en
milieu de partie. La combinaison de créatures rapides, capables de voler el d'aulres en mesure de
porter une altaque a distance procure une armee des plus compleles a un heros. Les carles de
superficie moyenne condiennent parfaitement a une Sorciere.

Fée Coul : 30 6_,-' 7 o
Altaque ; 4 Résislance 2

Défense : 2 Vilesse Toyenne
Dommages nfligés : 1-2 Tirs : 0

Vole pour se déplacer. Les créatures prises d'assaul par des Fées ne peuvent pas

4

riposter. Leur grand nombre [ail généralement leur force.

Nain Codil - 200 {J%

Altaque : &) Resislance : 20
Défense : ) Vilesse : Tres lente
Dommages infligés : 2-4 Tirs : 0

l.es Nains bénéficient de 25% de résislance a la magie. Ajoulez 4 cela qu'ils sont
pluldl cortaces el Yous comprendrez pourdual ils sont efficaces lorsqu'ils sonl
recrutes dans la garnison d'un chateau.

Nain guerrier Cont : 250 Sl
Altaque : § Reésistance : 20

Défense : 6 Viltesse : TToyenne
Dommages infliges : 2-4 Tirs : 0

l.es MNains guerriers béngficient de 25% de résistance a la magie. Par ailleurs, ils
sont plus rapides ¢l plus conaces Jque les MNains precedentds.




IZlfe Cout : 250 f{!{rﬁk"
15

Allaque : | Resistance .
Défense : b Vitesse : TToyenne
Dommages infliges -3 Tirs 2]

Tire deux fleches par tour. Les Flfes sont des unilés incroyablement offensives; leurs

fleches infligent des dommages considérables.

Grand Elfe Count : 100 @uﬂu
Allaque : ) Resistance : | 5
Deéfense : i Vilesse Tres rapide
Dommages infliges . 2-3 Tirs : )4

Tire deux fleches par lour. Ce Wpe d'Elfe est plus rapide et plus doue (ue le
précedent. Les Grands Flfes sont capables d'ancantic Fennemi lres rapidement avec

leur couteau.

Druide Coul : 350 S
Altagque : [ Resistance : 5
Défense ; 3 Vilesse Rapide
Dommages nfliges : -8 Tirs : 3

Les Druides conslituent la plus redoutable des unilés capables diattaquer a dislance.
l'i

Grand Druide Coul 400 é{,‘bﬂhl
15

Allaque : { Resislance :
Défense [ Vilesse : Tres rapide
Dommages infligeés : -8 Tirs I§

Ce Wpe de Druide est plus rapide e plus résistant que le precedent. Laes Grands

druides ¢! les Grands Elfes sont complémentaires lors d'un combal.

Licome Conl 0 iffd“bh
Altaque : 10 Reésistance : 440

Defense : 0 Vilesse : Rapide

Demmages infliges - 7-14 Tirs : 0

1.2 Licorne a 20% de chances d'aveupler la créalure ennemie. I sagit d'une crealure

terrestre particulicrement robusle, rapide ¢t capable diinfliger des dommages

importants.

Phenix Coul : | 500 I.Jfr:'___. LLL + | ‘-l
—_—

Allaque : 12 Resislance [ O

Défense 10 Wilesse : Utra rapide

Dommages infligés @ 20-40 Tirs : 0

Vole pour se déplacer. Ses allaques affectent deux cases. 11 esl mmunisé conlre les
sorts qui invodquent Nesprit des éléments. Fxlremement rapide ¢l puissant, le Phénix

esl un adversaire redoutable.
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Créatures du Mage
Lacs uniles recrulées par un
mmportanls avant de tomber et leurs statishiques d'Allaque el de Défense sont excellentes. Peu uliles
en milieu de partie, elles s'averent particulicrement efficaces en debul de scenario et toul simplement

TTage sont lenles et onereuses, mais ¢lles pauwen! subir des donmages

ar

redoutables a la fin du jeu, lorsque les Dragons prennent enfin part au combal. Les TTages peuvent
s'en sorliv sur des carles de pelite laille, mais ils sont beaucoup plus a Vaise dans les scénarios se
deroulant sur des cartes tres vastes, ce qui leur donme toul le temps necessaire pour [aire Yenir des
Dragons dans les chaleaux.

Cenlaure Cout - GO GJLM}{

Allaque : 5 Résislance : )
Diéfense : l Vilesse : TToyenne
Dommages mfhipes : -2 Tirs : by

e Cenlaure esl la seule créature du TTage a powoir altaquer a distance, ce (ui en

fail un allie preécieux de ce Wpe de heros,

Gargouille Counl : 200 ity L o
Altaque - -] Resislance 1 5
Diéfense : [ Vilesse Tres rapide
Dommages infliges 2-3 Tirs : O

Nole pour se déplacer. Leur vilesse ¢l leur resistance aux allaques en fonl Tune des

creatures les plus efficaces dans Tarmée dun Tlage.

(_}t"i.ffi,'ll 1 Coul : 300 {H;M N
3

Allague : ( Resistance 2
Défense : 0 Vilesse TTovenne
Dommages infliges : 3-5 Tws : 0

Vole pour se déplacer. Le Griffon peul riposter conlre un nombre illimile

dadversaires. Il peut s'en prendre a de nombreuses créatures el en sorliv Yaingueur,

ﬂ*{'ﬂ e

Minolaure Coul

Allaque : Y lResistance

Diéfense : N Vilesse

Dammages mfliges : 5-10 Tirs :

es TTinolaures sonl des crealures Ires offensives, mans relalivement lentes par

rappor! aux créalures precedemment cilees.

201 ™Minolaure Cont :
Allaque : v Resistance .
Défense 5 Vilesse :

Dommages infliges @ 5-10 Tirs .

A0 i R
N\ ’
‘ T 4

45

Tres rapide

':"

Ce Iype de TTinolaure peul s'aveérer res ulile au TTage en milieu de parlie, grace a sa

rapidile ¢l sa resislance.

Hydre Coul :
Aldlaque : by Kesislance .
Défense - 4 Vilesse :
Dommages nfliges : 06-12 Tirs :

SO0 SR
: 1re_!l',-fh,.;
I

Tres lente
|I".

. Hydre peul attaguer tous les ennemis situés sur des cases adjacentes. Quoique

puissante, sa faible Vilesse en fail une créature plus utile dans la garnison (ue sur un

champ de balaille.

Dragon vert Coul
Altaque : 12 Resistance
Diéfense : 12 Vilesse
Dommages infliges © 25-50 Tirs ¢

00 R+ 1

200

TTovenne
N

Nole pour se déplacer. Ses altaquent affectent deux cases. I esh immumiseé conlre les

sorls. Le Dragon conslilue sans aucun doule la créalure de niveau 6 la plus

yuissante ¢l peut affronter une pelite armee a lu seul.
1
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Dragon rouge Coul 500 Elelfgn + 1 £ Créatures du ™Magicien

Allacue 1 Resistance 300 Les créatures du TMagicien sont moyennes dans tous les domames (resistance, rapidile de

Defense : 14 Vilesse : Tres vapde déplacement, ele.; cerlaines pewvent attaquer & distance. Comme le Necromancien, le TTagicien esl
Dommages infliges © 15-50 Tirs 0 plutét handicapé au début du jeu, pluldl avanlage en milieu de partie, el capable de defier un Tage
Vole pour se deéplacer. Ses attaquent affectent dewx cases. Il esl inimunise conlre les en fin de scénario. Les Titans et les Grands mages conslituent les unites les plus efficaces pour les
sorts. Ce Dragon gagne encore en vilesse el en resislance. altaques a distance. En terme de puissance, le Titan peul rivaliser avec un Dragon,

Dragon noir Cont - 4000 {Jk14 o+ 2 L Galopin Cout: o 1’,_'-?\_“1
Allaque : | 4 IReésistance : 00 Allaque : 2 Reésistance : )

Défense : 14 Vilesse : Tres rapide Diefense : ] Vitesse : 1.enle

Dommages infliges : 15-50 Tus : 0 Dommages infliges : 1-3 Tirs 12

Vole pour se déplacer. Ses allaquent affectent deux cases. Il esl mmunise contre les 1.es Galopins apporten! au TTagicien une force dallaque relativement efficace des le

sorts. Ce Dragon gagne encore en Vilesse el en resislance. debut de la parhie.

Sanglier Coutl : 150 SR
Altaque : ) Resistance | 5

Défense : N Vilesse : Tres rapde
Dommages infliges @ 2-3 Tirs O

Les Sangliers sont rapides ¢l vigoureus, ¢l saverent particulicrement uliles dans les

missions dexplorahon.

L
a .H I I I
_;i':n' Wl | k' a - - . . =
e " N ) . Golem de fer Cout 300 Skl
) [ . = - b %
(i g e A 1 ) ) 1
4 | : Altaque ¢ ) Resistance N
.é:.. i Defense ; 1O Vilesse : Tres lente
/ : ; P - -y
e Wb N ' Dommages infliges : 4-5 Firs - 0
|3 1
: Les sortileges qui iwoquent Vespril d'un élement nimflige que la moitie des
ﬂ.ﬂx' [ J dommages a ce Golem. Avec une defense [lable, une resislance partielle a la magie,
AL a 2 ¥ mais une vitesse peu salisfaisante, le Golem rowwera loujours sa place dans la

carnison d'un chaleat,




e

Golem d'acier Coul 330 fr:j-t L
Altaque : [ Resislance » 5

Di¢fense N Witesse Lente

Dommages nfliges @ 4-5 Tis N

lLes sorhileges qui inmvogquent Uesprit d'un ¢lément winflige (ue Ta moilie des
dommages a ce Golem. Ce Golem est plus rapide, plus robusle ef plus fort que le

précedent.

Rock Coul : 400 I‘FL,-_EJEAL |
Allaque ¢ [ Résistance : 40

Défense : [ Vilesse : TToyenne
Dommages infliges @ <8 Tirs N

Vole pour se déplacer. I s"agil de la seule créalure Yolante du TTagicien. Le Rock

hénéficie de stalisliques d'attaque el de defense plus (ue salisfaisantes.

Tage Cout : (IO ﬁ‘ ,;bruh

Allaque : I Reésislance : 0
Défense : [ Vilesse : Rapide
Dommages infliges @ 7-Y Tirs : | 2

It

Quoique peu résislant, le TTage apporle une puissance offensive non négligeable.

Grand mage Coul : 100 SR
Allaque : 12 Resistance : 3

Défense : N Vilesse : Tres rapide
Dommages mfliges © 7-Y Tirs 24

l.es Grands mages ont 20% de chance de dissiper les sorls posilifs ulilises par
Vennemi. Seuls les Titans devancent les Grands mages pour ce (ui concerne les

altaques a dislance.

Geand Coul : | 250 t‘r}f{"r’ﬁ'{, + 1 ﬁ@

Allaque : | 5 Resistance - | 50
Défense : 10 Vilesse : TToyenne
Doammages mfliges . 20-30 Tirs : QO

Immunise contre les sorts qui frappent Fespril. Les Géanls sont capables d'infliger

des dommages importants el leur résislance est déconcertante, ce qui en [ail la

crealure terrestre la plus ¢ffrayante.

- ’ OO0 59 ]
Flan Conl : » OO G@%‘i + 2 Q«@

Altaque : | 5 Resistance : PN
Diéfense : 15 Vilesse : Tres rapide
Dommages infliges 20-30 Tirs : 16

Immunisé contre les sorls qui frappent Uespril. Le Titan resle la seule crealure

capable d'ancantir un Dragon dans un combal a la eouliere.

LA
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Autres creatures (neulres)

Ces créalures n‘appartiennent & aucun lype de héros en particulier. On ¥ roue aussi bien des
Fantomes que des Pillards, mais ausst des Fisprils. A Vexceplion des Fantomes quiil n'est pas
possible de recruter, loules ces créatures peuent se retrouwer a toul moment dans Tarmee d'un
heéros. Ces créatures font parfois la difference lors d'un combal. I1 devient neécessaire de les recruler
lorsque le niveau de difficulte de la partie esl ¢leve, el quil vous [aul alors compler sur une armee
puissante. Fn debut de parhie, ces créatures somt une sorle de bonus,

Pillard Cout : i\ AL
Allaque : O Reésistance : ]

Défense | Vilesse : Rapmdde
Dommages infliges @ 1-2 Tirs 3

l.es créatlures allaquées par des Pillards ne peuent pas riposler. Les Pillards sonl

extremement uliles en débul de partie, grace a leur nalure offensive.

Nomade Coul 200 Sy
Altaque : [ Resislance : 20

Defense : g Vilesse : Tres rapide
Dommages nfliges - 2-5 Tirs : O

s Nomades sont des créatures tres rapides ¢l peu onéreuses. Flles peudent en

oulre infliger des dommages importants a Uennemi.

Fantome

Allaque 5 Resistance : 20
Défense : [ Wilesse Rapide
Dommages infliges @ 2-5 Tirs )

Vale pour se déplacer, Créature de TAu-dela. Les créatures ancanlies par les

Fantdmes deviennent des Fanldomes elles-memes. Il sagl dadversaires redoulables.

WNe les affrontex jamais avec des créatures de niveau ]!

Genie Conl (50 'Ifl}?'h_-}_ + 1 C%

Allaque : 10 Resistance : i
Défense : 4 Vitesse - Tres rapide
Dommages mfliges ¢ 20-30 Tirs . N

Vole pour se déplacer. 109% de chances dancantir d'emblée la mailie de Tunile
ennenie. Sa puissance se situe entre celle du Paladin et du Phenix; la rélribulion quiil
exige pour rallier une armée est toul a fail raisonnable, ce qui en [ail un allie

PreCieus.

Méduse Coul : 200 g
Allaque - N Reésistance : 35

Défense : ] Vilesse TTovenne
Dommages infliges @ 6-10 Tirs 0

0% de chances de changer U'ennemi en pierre pendant un combal. Les Tieduses

conshituent une force de soulien non neghgeable dams une armee ou une garmison.

Espril de U'Air

Allague [ Resislance : )3
Défense : [ Wilesse Tres rapide
Dommages infliges @ 2= Tirs 0

TToral neulre. Inmunisé conlre les sorls qui frappent Vesprit ¢t la Pluie de méléores.
“norevanche, V'Orage et Toclair foudrogant lut infligent deux {ois plus de e aes
I Janche, V'Orage et 1Tl yudroyant lut infligent deux {ois plus de dommag,

(uiaux aulres creatures.

Fspril de la Terre

Allaque : 8 Resistance iy
Défense : 5 Vilesse : Lente
Dommages nfliges © 4-5 Tirs : 0

TToral neutre. Immunisé contre les sorls qui frappent Vespril, I'Orage el UEclair
foudrayant. La Pluie de méleores Tui mfhige deus [ois plus de dommages (uaus

aulres crealures.
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LFsprit du Feu | I‘:Cl iﬁ C¢S

Adlaque N Resistance 40

Défense O Vilesse Rapide Vous lrowerez ci-apres la liste de tous les édifices disponibles, classés par Wpe de village.
Dommages infliges @ -6 Trs 0 . .. . .

Toral neutre. Tmumumnise conltre les sorls ui [rappent Vesprit el les sorlileges (ui I'.-Lhﬁﬂﬂﬂ communs a tous lﬂS ﬂlllﬂgﬁﬂ

iwoduent ke Feu. Les sorls Froids lui infligent deux fois plus de dommages (uiaux Les édifices suwants sont disponibles dans tous les villages, duel que soit leur ype. Les images
aulres créalures. données a titre d'exemple représentent ces édifices tels quiils se presentent dans le chateau d'un

TMagicien. Ces edifices pewvent elre egerement differents dans un aulre village.

Faspril de TTau

Allaque 0 Résislance 45 . . . ' _ _

- ~ . Guilde des magiciens Cotl : 2000 #eA & 5 S
Défense : L Vilesse FTovenne | b tn,',“t_'ri.; + D + ﬁ
Dommages infliges @ 3=y Tirs . 0 ! 4 - T Y

TMoral neutre. Immunise contre les sorts qui [rappent Vesprl el les sorlileges

. N . f = ' i - . .. i " ¥ ym . - . - - a " ¥, A - -
“l{l,‘j"_]“‘;”ll lL. 1 '|\L|||L|- 1.-'«._':";- S '-.l-h. ‘I"-L” l|.|1 1||.1-l|._":\.'1.|': .\_1,'._'1;";\\_' ‘IL"||.5.,, ]_-"h.'-!";- L.l-'-,_' Lli-".ll'll'l'lll“!:‘l.!'\:. :‘-|_'“' AL 1 \_'.”]L] o LI l|.|'-._'| s LI. \.‘IL]‘I\.]I\..I LI 1.-|."q._"'|'|_ L]L hl."llt:‘\ 'q_]. Ll. ""Il-'ll-'ll'l"]l""']']"" 1\_?‘!

aulres créalures, sorls. I est possible de construire d'autres ¢lages pour un coul en

UM l:'i-x:'..]ll'q_'l o,

gf- {;1 Cout ;500 A03 1 )
;"] _ — L _"tm. 43 + Eﬂ
o b
'd \
&l "",-aa..ﬁ :;-
| = . . . M
2 Y olle donne aux unilés postées en défense un bonus de moral «l
[ N Vg wopage les rumeurs. La laverne n'est pas disponible dans le
L p Propsls | |
TN~ chateau d'un necromancien.
Fias™
ST - .
Coul @ 750 EQJ‘_.}_ + 9 ﬁi

Flle vous {ournit des mformations qui comparent la situation des

differents joueurs, Ces informalions sonl d'autant plus nombreuses

(ue vous possedez plusieurs Guildes des voleurs.




Ponton

Puils

Col: 2000 i, + 20 @b

Fadifice requis pour la conslruction de navires,

Cout d'un navire © 1000 S del- & 5
avire 1000 G, + S 1

Conl: 1250 53;-,@}‘5 + 5 ﬁ

. ; . ] L=
Augmente les revenus d'un village de 250, T =

Coal : 500 ﬂéﬁlb& + D ﬂ

Permel de convertir les différentes ressources. Le taux de change

esl plus favorable si Yous possédez plusieurs marches,

Coul: 300 {JM

Augmente le taux de croissance de la populalion de deux créalures

par semaine dans chaque demeure.

Cott 1000 fﬁdi‘ﬂib

Augmente le taux de croissance dans la demeure des créatures les

plus [aibles de huil mdimidus par semaine.

Coul - 1500 hﬂ?ﬁ%ﬂ + O ﬁ

MAjoute une petite baliste dans les remparts du chaleau.

Couat : 1500 it{_-m + 5 &

Ajoule une pelite baliste dans les remparls du chaleau,

Cout: 750 l’ﬂ'ﬂbﬂl&,

Fmpéche les créatures ferrvestres qui attaquent un chiteau d'avancer.
Ces créatures perdent en oulre lrois points de defense lorsquelles

tentent de lraverser le [ossé,




Chateau d’un Barbare

Le cout tolal de tous les édifices quiil est possible d'ameénager dans le village d'un Barbare est le
moins imporlant de Tous. Fn revanche, la quantite de fer requise est éenorme. Une faible quanhite de
bois esl nécessaire, tandis que le cristal n'est requis que pour les niveaux les plus avances.

Paillote Coul: 300 e

Requiert @ Paillote

Crenere 1O Gobelins par semaine.

Coul 1 800 ﬂ_% + 9 &

Reduier! @ Paillole

Crénere 8 Qres par senaine.,

1'.'-: j\-" -J -I--.L.- — -
Conl: 1200 Febfen  + 5 &

Requier! - Cahule, Tamere, Hulle

Transforme  les Ores en Chefs Ores.

Tamere

Coul ;1000 lrrl‘%rml_k';

Redquier! @ Pallole

Génere 5 Loups par semaine

Coil: 2000 gy + 10 S+ 10 G

Requiert = Paillote

(rénere 4 Ogres par semaine.

Coul - 3000 erLu + 9 ﬁ] + 5 &

Redquiert : Cahule, Taniere, Hulle.

Transforme les Opres en Grands Ogres.

Cont 4000 ﬂ% + 20 &

Requiert : Cahute

(renere 3 Trolls par semaine.
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et il

T W 7Hs

e

- -~ ¥ L L
; il o : Chateau d’'un Chevalier
Pont renforcé Cout: 2000 Geliggn + 10 S : | e o
Il s'agil du chateau qui peut recevoir le plus grand nombre d'edifices, ce qui necessile un nombre
considérable de briches, un peu de {er, el du cristal pour les niveaux les plus avances.

Redquiert : Ponl

Transforme les Trolls en Trolls Guerriers.

Grange Coul: 200 3 vl

equier! : -

Coul = 6O00 I:J‘-_!%_-u + ?,.'l." ﬂ + ?_IJ _.-i

(enere 12 Paysans par semaine.

Requiert : Ponl

* il - TR AR
Cout o 100 i L

rénere 2 Cyclopes par semaine,

lequier! @ Grange

Colisée Coul : 2000 S ki, + 10 & + 10 ﬁ

(renere 8 archers par semaine,

Requiert : -

Cout - 1500 {J‘E:rh_h.l_. + 5 ﬂ

MAjoute 2 poinls au moral des Defenseurs.

Requiert : Armurerie, Forge, Archerie

Transforme les Archers en Rangers.,

Forge Cout: 1000 Febfg, + 5 S5

Requiert : Puils, Grange

Genere D Panlassins par semame.
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Forge renforc

fq--

<

Coul: 1500 skt + 5 &b

Requiert : Forge, Armurerie

Transforme les Fanlassins en Fanlassins velerans.,

Codl : 2000 ‘ML + 10 & + 10 ﬁ

Requier! : Taverne, Grange

Crenere 3 Npadassins par semaine.

Cous 2000 G+ O &

Requier! @ Armurerie, Forge

'l-.I'LItlb-L[L'ITHh_" les :"';l'hll..i.'.ll'i':ﬂll.?-'. en Plailres spadassins.

Coul: 3000 S+ 20 &

i - o . " . Fgmg B
1=...-J;l|h_L]  Forge, Armurerie

* FE W ¥ " w -I||I- iy W ik n ¥
Crenere > Chevaliers par semaine

Arene renforcee

Requiert @ Arene

Transforme les Chevaliers en Champions.

i ||EI 1

g

Coul : 5000 L+ 20 mﬂ + h"'ﬁ

Requier! : Forge, Armurerie

Crenere 2 Paladins par semaine.

Basilique

Coul: 5000 Sdgn + 10 S+ 10 S8

Requier! : Calthedrale

Transforme les Paladins en Grands paladins.

Coul : 1500 Ifr’u"bu, + 5 &+ 1}&

Requiert : -

lenforce les remparts d'un chaleau.
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Chateau d’un Necromancien

Les edifices qu'il est possible d'aménager dans le chaleau d'un Necromancien sonl parii les plus
onéreux. Peu de ressources sonl requises pour construire les édifices de base, mais les ressources
nécessaires sonl importantes pour les édifices plus élaborés. Les édifices haut de gamme vequicrent
une grande quantite d'or.

Site archéologique Cout 400 AL

Requier! @ -

(renere 8 squeletles par semaine.

LS

Cimeliere Cout ;1000 rq- M

Requiert @ Sile archeologique

Genere O Zombies par semaine.

Lq"n'l e AR F, ""-__.
ol | OO0 tr’c'-Ltrrkd_.

Requiert : Cimeliere, Guilde des magiciens

Transforme les Zombies en Zombies mutants.

C e

)

Coit: 1500 guhn, + 10 &8

Requier! : Nite archeologique

Genere 4 TTomies par semaine.

Coul: 1500 Hdfgn + > &

Requier! : Pyramide

Transforme les TTomies en momies royales

Tranowr

Cout @ 3000 ;rﬂ-qih + 10 &]

Requier! : Pyramide, Guilde des voleurs.

Effect: Generales 3 Nampires per week.

Cout : 4000 "_',thi.,l + 5 ﬁ + 10 @
+ 10 1A

Requiert @ TTanoir

Transforme les Nampires en Grands Yampires.

il



TMausolée

Coul 1 4000 If’f:}tluhl + 10 ﬁ + 10 ‘ \

Requiert : Guilde des magiciens, Pyramide, Cimeliere

Genere 2 TTacchabées par semaine.

Grand Mausolée

Cout - 3000 f&% + }’&"“ ) (r_l

Requiert : TTausolée, Guilde magicien a 2 ¢lages

T

Transforme les Tlacchabees en Grands TTacchabees

Coul: 10000 @ifen  + 10 S8+ 10 S8
+ 5 @+ ) 'liﬂf + 9 ‘5 + 5 C..__;
1

Requier! : TTausolée

Crénere 1 Dragon élique par semaine.

Coul ;1000 ffu%;i + 10 &_ + 10 é___)

Requiert @ -

Ajoute 2 points de magie au héros ou au capitaine qui défend le

chaleau.

~
3

oy
2

!

A y . .4
Chateau d’une Sorciere

Les edifices que Yous pouez conshruire dans la village d'une Sorciere requierent de pelites quantiles
de bois el du fer au depart, puis des pierres precicuses ¢l du TTercure pour les édifices les plus
elabores. [in lermes de coul lotal, le chateau d'une Sorciere se posthionne entre celult d'un Chevalier

¢l celul d'un Necromancien.

Cabane Cout ;500 f&%&% -

13..-..1[1 ert :

Urénere B Tees par semaine.,

Cout : 1000 iﬁ_‘! Loy + 5 a-i

Requiert : Cabane, Tavere

Crénere O ™Nains par semaine.

P

Coul - 1500 &gk
¢ 500 lfirf'bi&, +

Requiert : Coltage, Puils

Fontraine Yos MNains pour en faire des WNains de combat.
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Archerie Coul ;1500 i:fL‘Ef\!L. Pré Coul: 3000 L'fL-_'-g-i;; + 10 Ej + 10 a@®

Kequiert : Cabane Requiert : Cromlech

Genere 4 Flfes par semaine. Crénere 2 Lacornes par semaine.

: : N o P N = i - a o T B ITRTRTRTE i . L= T = :'-'1
Coil: 1500 S + 5 & Four rouge Coul: 10000 Edegn + 30 &+ 20 R

. ] T e, T -
Requiert : Archerie, Cromlech Requier! @ Prd

Mransforme les Flfes en Grands Flfes. Genere | Phemix par semame.

- . . - . ]-...I\I -I" gl ,- . _.,'-L -k. . .il.hl ) = 1 , I
Cromlech Cout: 2500 sk + 10 S8 Arc-en-ciel Cout: 1500 Felgen  + 10

Requiert : Archerie, Guilde des magiciens. Requier! : -

Crenere 3 Drundes par semaine. Donne 2 points de Chance suppléementaires a tous les defenseurs

Cout - 1500 tf-LQJ\hL + 5 &-

Requiert @ Cromlech

Transforme les Druides en Grands Druides.




Chateau d’'un ™Mage

L.incroyable quantile d'or requise pour ameénager les edifices dans le chaleau d'un T
compensée par une quantité de ressources raisonnable : fer, quelques rubis, beaucoup de soufre. les

edifices les plus chers sont ceux qui cloturent Tamenagement de ce village; il sagil plus

particulicrement de la Tour au Dragon ¢l de ses consolidalions.

{_: il e 3|:"||,_"'| P e
) AL

Requiert : -

Génere 8 Cenlaures par semaine,

L.abyrinthe

Coul 3000 l.’;lrim_h_l_ + 10 @

Iequier! @ N

Crénere 3 TTnolaures par senunnm

Cost: 1000 @sbgn + 10 S8

Requiert : Grolte

Génere O Gargouilles par semaine.

Coul @ 2000 ffé%il.i + 9 ﬁﬁﬁ’

Requier! @ Labyrinthe.

Transforme les TTinolaures en Rois TTinotaures.

Nid

Coult : 2000 'J}-I:E‘m

Requiert : Grotfle

CGrenere 4 Griffons par semaine.

Cout: 4000  Zgegla  + 10 ¢

Requiert @ Cryple

(rénere 2 Hydres par semaine.

Tour noire

Cout: 15000 Fdegn  + 30 &+ 20

Requiert : Labyrinthe, TTarais

Crénere 1 Dragon wert chaque semaine.




Grande Tour noire

'M’;Q;J\.. ) @C 2

Coil: 5000  SHedgn  + 5 £+ 10 £

Requiert : Tour noire

Transforme les Dragons verls en Dragons rouges.

Codl : 5000 {Jﬁfﬁu + O & + 10 ‘:*__4

Requier! : Grande Tour noire

Transforme les Dragons rouges ¢n Dragons noirs,

Coul : 3000 ’l:qu_MnL + D &-p— 10&

13-'..‘L[1Ii.£1'|: Lo-

- oo
- : 1
Augmente les revenus du chateau de 500 i"{}r’fkh

Chateau d’'un ™Magicien

Les édifices de ce chateau sont ceunx qui requierent le plus de ressources. Par ailleurs, ils requicrent
une grande quantilé d'or, arrivant en seconde position de tous les chateaux dans ce domaine (apres le
chateau d'un Tage). Les édifices les plus élaborés les plus chers sont la Tour d'ivoire, le Chaleau

célesle el leur Yersion plus sophishiquee.

Habital Coul: 400  Hdfa

Requier? @ -

Crenere 8 Galopins par semaine,

Coul: 800 SRR

lequier! @ Habilal

Genere O Sangliers par semaine.

Cout : 1500 &h%t + 5 &+ iﬁ

Requiert : Habilal

CGenere 4 Golems dacier par semaine,




Coul : 1500 &H&;\b + 5 &

Requiert : Fonderie, Puils

Transforme les Golems de [er en Golems dacier

Coul = 3000 lf".’._ah 'L_-L + 5 &

Requiert : Fnclos

Crénere 3 Rocks par semaine,

Tour d'ivoire

Cotl: 3500 Eebfen + > &+
+ O W+ @+ 5 M+

Requier! : Pondere, Guilde des magiciens

(rénere 2 TTages par semaine.

&

g ¥

Coit+ 400 gty + 5 S

Requier! @ Tour d'woire, Bibliotheque

Tages en Grands mages.

Transforme les TTay

Chateau celesle

Coal : 12500 ﬁm + 5 &* ;ﬁ
+ 20 g

Requiert : ™Nid perche, Guilde des magiciens

Genere 1 Geéanl par semaime

Coil: 12500 Fffn + 5 &+ 5> SB
+ 20 6@

Requier! : Chiteau ceélesle

Transforme les Geéanls en Tilans.

Coal = 1500 &% + 5 &+ 3&
O W+ @ Ao+ 5

Requiert : -

Mjoute | sort & chaque ¢lage de la Guilde des magiciens.




1. diteur de Cartes

Léditeur de Heroes of TTight and Tagic 1T vous permel de créer vos propres carles. Sila
conceplion de telles carles est tres facile, elle requierent loulefois que Yous Yous soyez duelque peu
familiarisé avec le jeu au préalable. Nous Yous recommandons done vivement de commencer par
jouer a Heroes I avant d'essayer de créer vos carles avec cel editeur.

1 éditeur de cartes est un programme a parl. Pour le charger a partir de Windows, cliques sur le
bouton Démarrer dans la Barre des taches, puis choisissez Programmes\Heroes of Tight and TTagic
INHeroes of MMight and TTagic 1T Tap Fditor. Vous pouvez également cliquer sur Foplion Fditor
(edliteur) dans Te menu principal du jeu. Sous DONS, lancez le programime EDITORZINTL & parliv
du répertoire o est installe Heroes I1

Une fois le programme charge, Yous avez le choix enlre les trois ophions suiwvanies:

Créer : choisissez cette option pour générer une nouvelle carte. Yous devrez ensuile decider de la
taille de la carte que vous allez créer @ Small (pelite) 36x30, TTedium (normale) ©2x7 2, Large
(grande) 1085108 ou encore Fxlra Large (tres grande) 144 x 144,

Charger : celte option Yous permel de charger une carle existante pour ensuile la modifier.

Selectionnez la carle désirée et cliquez sur QKL

Quitter : cliquez sur ce bouton pour quilter le programime el revenir au systeme dexplottation.

La fenétre de Véditeur

Lorsque Yous avez charge une carle exislante ou que Yous ¢les prel & en créer une nowvelle, Yous

accédez a la fenelre de T'éditeur. Celle fenctre comprend plusieurs zones distinctes :

Fenélre Edilion : ¢'est dans celle zone que le ravail d'édition s'effectue. Au départ, la carle

ressemble & une vasle mer.

Carte du monde : elle affiche le terrain de la carle enhiere; le rectangle de couleur rose correspond o

la zone visible dans la {enehre Fdition.

Boutons de mode : ces boutons vous permetlent de créer el d'editer les ypes de lerrains el les

modeles.
Terraim © ce bouton vous permel de sélectionner le lpe de terrain avec lequel vous allex en
quelque sorte colorier la carte. Au départ, une carle ¢st une immense mer. Choisisse le
Wpe de terrain desive, puis cliquez sur la taille du pinceau a uliliser. Les pinceaux
disponibles sont les suvants « 1x1, 2x2, dxd. Le dernier pinceau Yous permel de dessiner

a léeran une fenétre de la taille désirée. 11 suffit pour cela de cliquer sur la carle el de
déplacer le pointeur de la sourts pour créer un reclangle rose. Lorsque Vous relachez le
bouton de la souris, la zone préalablement tracée est remplie avec la lexlure que Yous
avier choisie.

Nodeley » ce bouton Yous permel de selectionner 'un des modeles (ue Yous pouver
déposer sur la Carle d'aventure. Les modeles pewvent ¢hre des objels, des évenements ou
des terrains. Pour choisir un modele, cliquez sur le boulon adequal. I exisle un bouton
pour les différents terrains, les héros, les Villages, les artefacts el les Irésors. Lorsque vous
cliquez sur I'un de ces boutons, une fenelre comportant de nombreuses cases esl afficheée.
Par exemple, si vous souhaitez déposer sur la carle un modele de créature, cetle fendlre
comportera autant de cases u'il existe de créalures. Cliquez sur le modele de volre choix;
cette fenétre disparail. Il ne Yous resle alors plus qu'a cliquer sur la carle a Fendroil precis
ou ce modele doil etre depose.

Détails - les héros, les villages, les camps ennens, les poleaux indicateurs, les bouleilles el
tous les autres événements quiil est possible de recréer peuwent elre édites. Les heros, par
exemple, pewvent commencer leur aventure avec des créatures, un nom, un portrail, des
artefacts et des athribuls que Yous delerminere.

Par ailleurs, Yous pouvez decider des créatures qui defendent un village ou un chaleau,
vous pouez ameénager des édifices, demander & un capilaine de s’y installer, elc.

Les camps ennemis peuvent également &lre edilés @ Cest a vous de decider s7ils peuvent
dans certaines circonstances accepter de rallier l'armeée d'un héros ou si, au conlraire, ils
doivent foujours refuser.

Roules ¢f cowry d'ean - ces deux boutons activent un pinceau specialement congu pour créer
des chemins el des cours d'eau sur la carte de jeu. Cliquez sur la carte el, sans relacher le
bouton de la souris, racez un chemin ou une riviere. Cela fonclionne exactement comme
un progranume graphidue!

Lffacer : cliquez sur Vicdne qui représente une gomme pour ¢ffacer un element depose sur
la carle. Exactement comme pour le pinceau, il est possible de déterminer la laille de la
gomme. Utilisez pour cela les memes boulons.

Zoom : celte icone représentant un loupe Yous permel d'activer les lrois niveaux de zoom.

Défaire : annule la derniere manipulation. Celte oplion esl tres pralique pour supprimer rapidement
un modele sur la carle.

Créer : affiche a l'écran la boite de dialogue Nouwvelle carte.




Special @ cliquez sur ce bouton pour ¢diter les grands aspects du scénario.

Condihony de viclonre of de défarle » celle oplion Yous permel de déterminer les objectifs du
scenario (conditions de victoire) el les curconstances dans lesquelles la partie est perdue
(condiions de defaite). Pour sélectionner 'une des conditions disponibles, cliquez sur la
[leche pomntant vers le bas; la liste des conditions est alors déroulée. Si des informations
supplementaires sont requises (par exemple une valeur), une nowelle boite de dialogue
apparail. St vous decidez, par exemple, que le joueur doil accumuler une certaine quantile
de pleces d'or pour €lre vainqueur |, Yous dedrez préciser le montant exact dans la boite
de dialogue Détails de victore),

Nomr + saisissez ici le nom du scénario. Clest ce nom qui apparaitra dans la fenéhre de
selection du jeu.

Deserplion : saisissez le texte descriptif du scénario (cing lignes maximum). Ce texte
apparail dans la fenelre de selection du jeu,

Difficulle : permel de déterminer le niveau de difficulté de la carte. Le joueur humain peut
partiv avec un handicap st vous le décidez.

Jowenry © celle oplion vous permet de déterminer quelles couleurs peuvent ¢lre affectées a
un joueur humain ¢l quelles aulres a Vordinateur. Cliquez sur la case correspondant a la
couleur desirée pour voir apparailre volre choix @ Humamn, Ordinatewr ou Humain ou
ordinateur.

Heroy dany le chdlean : celle oplion Yous permet de déterminer si les héros commencent la
partiec a l'inkérieur de leurs chateaux respechifs. S Yous desacliver celle ophion, ils
commencent leur aventure quelque part sur la Carte d'avenlure.

Rumeury  saisissez ici les rumeurs qui seront propagees de facon aléatoire dans les
Tavernes pendant le jeu.

Eanements - permel o des edénements de se produire pendant le scénario. Saisissez un
message ¢t affectez-lui une quantité de ressources si vous le souhaitez. Préciser a quel
moment Uévénement doil se produire, sl doit se reproduire, ele. Choisissez ensuite la
couleur qui peut déclencher cel événement.

Optlions disdue :

Creer : affiche la boile de dialogue Nowvelle carte,
Charger - affiche la boite de dialogue charger une carte).

Savegarder : choisissez cetle ophion pour enregistrer votre carle dans le répertoire
Heroes unaps.

Quitter : cliquez sur ce bouton pour quitter I'éditeur. Yous relournez alors au systeme
d'exploilation de Yolre ordinaleur.,
Optlions systeme : les oplions suwantes Yous permettent de modifier la configuration par défaut de la
Fenelre d'edition.

Anmmaliony » st celle oplion esl activée, les modeles sont animés (la roue du moulin, par
exemple, tourmera).

Cyeley - acthiver cetle option pour oblenir une palette de couleurs dynamique sur les lerrains
2l cerlaing modeles (ecoulement de lave, Yagues sur les mers, ele.).

Quadrillage st celte oplion est activee, le modele sélecionné est entouré d'un cadre, afin
de vous permeltre de le déposer avec plus de preécision sur la carte,

Pomifeur : modifie Vaspect des différents pointeurs de la souris (couleur ou noir et blanc),

Important : ¢tant donne la complexile de Heroes of TTight and TTagc I, certaines mcohérences
peuent exister dans les carles créees a partiv de cet editeur. Woubliez pas quiil s'agit d'un
FDITEUR, ce qui signifie quiil Yous faudra peul-¢lre apporler cerlaines corrections pour que le
scenario fonctionne parfaitement. Avec un peu d'entrainement, il Yous sera bientdl [acile de créer des
scenarios complexes el passionnants!
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Raccourcis Clavier

Dans la Carte d’aventure
Tab - Héros sunvan! - Active le héros suvant d'apres Vordre déterminé par les porltrails.
V

™M - Vovager - Déplacer le héros selon lilineraire trace sur la carle.

K - Vie generale du Rovaume - Affiche la fenelre Royaume, qui dresse la lisle de vos chaleaux, villages,
heros, mines, trésors ¢l pieces d'or gagnees a chaque lour,

C - Jeter un sord - Owdre le Livre de sorls du héros achif.
I - i du four - Permel de rendre 1la main au joueur suivanl.

A = Ophony d'aventure - Toules les actions que Yous pouvez effectuer sur la Carte davenlure
apparaissent sous forme diicones.

¥ - Oplions fichier - Affiche la [enelre des Oplions Tichier.

O - Options systeme - Affiche la fenétre des Options systeme, 4 partiv de laquelle Yous powvez modifier
la configuration du jeu par défaul (source musicale, Vilesse de deplacement des heros, ele.).

Fleches curseur - Flles permetlent de déplacer le heros.

Ctrl + Fleches curseur - Deéfilement de la Carle diaventure.

Options d’aventure

N - Vo Je monde - Affiche une carte détaillée du monde dans lequel Yous évoluez. Seules les zones
deja explorées sont Visibles.

P - Yoir le Puzzle - Affiche la carte qui menera volre héros jusqua FUme Awtefact,

I - Fendlre d'informaliony - Affiche a Uécran le lexte du scénario courant et les condilions ui dowent
elre remplies pour en sorlir Yamgueur.

D - Creaser - Le héros aclif va creuser pour metlre la main sur F'Uime Artefact. Remarque @ e héros
qui entame des recherches perd la totalité de ses points de deplacement du tour courant.

Options Fichier

™ = Nowveaw jew - Permel de commencer une nowelle parhie.
1. - Charger - Permet de charger une parlie préalablement sauwegardee,
S = Savvegarder - Permel d'envegistrer la partic en cours.

Q - OQwiter - Permet de quitter Heroes I1L Vous retowrmez au sysleme d'exploilahion.

Heros et Chaleaux

H - Héroy - Active le premier héros dans la liste. Appuyez une nowelle [ois sur celle touche pour
passer au heros sumant.

T - Village - Active le premier chateau ou village dans la liste. Appuyez une nowelle fois sur celle
touche pour passer au chateau ou Village suwanl.

Entrée - Affiche a U'écran la {enctre Héros ou ChateawNillage du heros ou du chateawillage achf.

Commandes générales

IZchap - Appuyer sur Fchap revient a sélectionner Annuler, FIN et NON dans les differents ecrans
du jeu.

Entrée - Appuyer sur Enlrée revient & sélectionner OK, ACCEPTER ¢t QUL dans les differents
ccrans du jeu.

Fléches curseur gauche et droite - Permel de passer respectivement au hérosillage precedent el
au hérosMillage suivant lorsque ces fenetres sonl affichees. Vous pouvez ¢galement uliliser ces

touches pour lourner les pages d'un grimoire.
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Support Technique

Assurez-Jous davoir Tu et werifie chacune des sections du manuel, de la carle de référence, du fichier
daide el du [ichier Readme avanl de contacter FURO-TTAINTENANCEL. Nous somimes loujours
ravis de powoir Yous aider, mais les problemes qui nous sont soumis la plupart du temps pourraient
elre resolus avec laide des indicabons donnees dans le manuel, la carle de référence ou le [ichier

Readme.

Sivous nous appelex, restex pres de Yolre ordinaleur ou préparez une liste complete des
specificalions de volre systeme el des logiciels ulilisés, pour que nous puissions mieux localiser la
source du probleme.

MNotre holline : 02 9908 9O VY
du lundi au Yendredi

Yous pouvez également nous écrire a l'adresse suivante

EURO-MAINTENANCL
BP2
56200 La Gacilly

AUCUNE ASTUCE NE SERA DONNEE SUR LA LIGNE D'ASSISTANCE
TECHNIQUE.

[an revanche, Yous pouvez consuller le service consommateurs UBI SOUT sur le 3615 UBISOFT
(informations, astuces ¢l boites aux leltres.)

1L 29T ianuale







WWW. MANUELS.ABANDONWARE-FRANGCE.ORG



