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A tous les passionnés de Heroes of Mighl and Magic®,

Lorsque je me suis attelé a la création de King's Bounty®, l'ancétre de Heroes of Miglﬂ and Magic, je ne savais
pas (|u'i] serait le premier d'une lnnguc série el je n'avais jamais 0sé imaginer, méme dans mes réves les pllls
fous, qu'c”c deviendrait un véritable ||I1C-nomi~nc. A cette époque, King's Bounty était Lléjil ala pointe du
progrés puisqu'il élait en 16 couleurs et que le programme occupait les deux faces d'une (lisqucllc. Aidé d'un
programmeur el d'un graplﬁsle, il m'a fallu une année pour que mon idée devienne réalité et que le projet

aboutisse. B

Neuf ans plus tard, Heroes [11 est toujours a la pointe du progres... 65 000 couleurs et le programme occupe

un CD cnmp'cl. Plus d"une trentaine de personnes onl participé a la réalisation du projet : des programmeurs,

th-s gmpllislcs, ([cs acteurs et tlcs concepleurs th‘ cartes, el I.I nous a ra”u 18 mois pour [t‘ terminer.

King's Bounly ne soutient plus la comparaison avec les lcc]nwlngics Jclue”es, mais il a su divertir un gmncl
nombre de joueurs. Ils pouvaient recruter des troupes, commander des armées et se lancer a corps perdu dans
L]'épi([ncs Imldi”cs, au cceur d'un univers pcuplé de monstres l'anldsliquc& Heroes I11 a ganlé ces principes
fondamentaux tout en hénéficiant de emphismcs plus élaborés et d'animations plus fluides. Des clmngcmenls
majeurs onl également été apporté, qui permettent aux joueurs des choix tactiques |leaucnup plus variés et qui

font de Heroes I, un jeu d'une gmndc richess

La transition entre King's Bounty et Heroes | fut I'évolution la plus marquante, aussi bien en termes de

tcclmnlogiu que de ]uudluililé. J'ai ganlé le meilleur de King's Bounly, j'ai ajouté les desiderata des passionnés

et jai pris en compte les nouvelles per[nrmanccs des ordinateurs de 'époquu, puis je me suis attelé a la tache.
Nous avons connu un nombre incalculable de faux tléparts, Ll'impasses et de Ji[(icu]lés leclmiqucs, avant

d almulir cnrin au jeu, et IE) nous avons tous retenu notre snume.

Heroes prit doucement son essor et I'enthousiasme des joueurs ne fit que croitre. 1 nous a fallu du temps pour
nous rendre compte que nous tenions la un pruduil plmru mais qunnd c'est enfin devenu évi(lenl, nous avons
aussitol entrepris de réaliser Heroes 11. Cette fois, nous (Iispnsinns d'une incmya]nlc quantité de suggestions
envoyées par des passionnés el d'un jeu qui constituait une hase de travail solide. Pourtant, ce qui paraissail,
au (]épar{, une sinlplv .lm(-liumliun (I'un prmluil (léih existant, a”ail connaitre I)icn (les comp]imlinns,

m'nlwligennl a prcmlrc sans cesse des décisions parliculiércnwnl difficiles.

Aprés une année de tilonnements, nous nous sommes enfin mis au travail et Heroes II a pu sortir pour Nol.
) ai immé(]ialenwnl remarqué que, dans nos Imrmux, tout le monde y jouait (méme ceux qui n'avaient pas
participé au projel) et je sais par expérience que c'est trés hon signe. Heroes 11 allait remplir toutes ses

promesses el il reste un des meilleurs jeux que nous ayons jamais réalisé.

Auvjourd'hui, nous vous présentons Heroes 111, Nous avons pris Imaucoup de plaisir ale penser et a le réaliser
el, une ruis de plus, tous nos cn”nlmmlcurs ont été séduits. Je suis (lunc convaincu que Heroes 111 a toutes ]cs
L|u.|[il(-s pour remporter un immense succes | Nous espérons lous que vous prcn(]rez autant de plaisir ay jouer

(que nous en avons eu a IL‘ Concevoir.

Cnrdialcmenl,

Jon Van Caneghem

Créateur et Concepteur

Heroes of Miglll and Magic | — 1
Miglll and Magic 1 - VII

King's Bounty
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,csPérc que Vous yous Purtc: bien ec que celte Lecore \ ;
yous parviendra avant que yous nb-nlu\mlulc: porr r ‘c ne suis quun éternel angoissé mais ft\ites moi la ] :
Erachia aux cotés de La Reine Cacherine. ’c ne peux \ gréace de ]»“‘Cnclr'c L)c\rclc a vous ! Copsidérez cela 3]
E z
commme une fa\cur accordée & un ami

-

hélas me Préscntcr A VOLS €N PCrsonne, car ©n ces
teﬂ"PS troublés, jc ne dispose daucun instant de rc‘,.vlt.

pcrmcttcz -moei, Toul dabord de yous f—éLicitcr pour
voTre Prcn'notion. ]c suis Trées heurcux (soulc\(’é scraic
Pl.us iustc) que Catherine se soit assuré les services * |
dun hornmre aussi compétent €T aussi PCSPCCCC\'.’LC que
yous. ]c e saurais en dire autanT de certains in‘{h'i‘lus V4
qui VOUS accom ne dans ce yvoyage. ,c sais que yous
étes Plus a lLaise sur un c'mnnp de bazaille qu'r:\ la, {
cour v'orc\l.c, mais jc me Pcv-vncts de vous wettre en |
garc‘lc concre les Inrrkjucs et les mancouvres c]ui s',' '
déroulent, clles sont Par—fois aussi Pév-ill.cu::es que Lles *
épreunves milicaires. ,c e déciens aucure prewve
f!;rvncu.c de crahison, cc,,vcndnnt un cerrible ",’
Prcsscntimcnt mobsede.

IL est bien désolant que vous n'a.]‘cz Puinr cu Loccasion
de visicer Crathia en dautres circonstances, car cesT
une contrée absolument lﬂaqﬂiﬁ(.]llc“ p&’:l" éTre Plus |
uste, elle Lézaic du cemps de Nicolas (.4:~]}J~9n|1¢art. {
L fut un qrcxnd roi e un allié de conf'inncc. Lécernicé |
se souviendra de Lui conmre durn hormwre Fort T juste s
eT ces qualités sonT aujnurc“‘vui celles de notre chere

Cacherine. La Reine na pas encore écarce U-v)?otkésc |
que La mort de son Pérc QitT écé l.::’(fruic dure orabison

et cette pensée esT source de grands tourments. (Mais 7
manré sOoN c’uu’rin, Catcherine reste une llciv?c

mnprcintc de’ sagesse.

P

c‘u,c a cond'u'nné au C]Tﬁstﬂc €T & nouv-c‘v:i ’::: 2: O:-n(‘: ¥
sus‘Picicu'\', ]cx'x Pris Lla Aésc\c‘réauc habicude de tOLl'OP\.H:S
(',‘ﬂ'\'lSC\(,C" Le P'n'c eT "'cn ai fait une véritable \'occx,tion

‘c\a sans doute uccupc’ cc poste tv-op \,unc,tcmps “

’\c\lcu, MO i, ‘uttcnc\s VYOTIe reTour avec

TEDNEE

Yy ! o > i i ¢
P ience eT je e Fcrnn un PLais‘n- découter les

récits ©0s voy
Cl L{C VOs \tV‘C\(’CS. QLIC LC\ MECT™ VOUus sOIT

clémente et Les vents fcworal*\.cs

(Mon estime vous accompagne c

|
Wilbus- \3urn}»\~u-c1-, Prince Réc,cnc dCSrroch }
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Section | . -
Comment utiliser ce manuel

Ce manuel est divisé en trois gmmlcs parties. Elntroduction, contient I'histoire, dow informations sur les caractéristiques

(Iu jeu, les instructions (I'iusl.\".ﬂiun el |||u'|((llcs astuces pour vous « mellre en welle ». Llnte
Heroes I présente low desc riptions et les informations

e détaille ensuite le

fonctionnement des diverses inlur[.\ccs du jeu et, enfin, I'Univers de
1exes concernent les

sur les licux, les créatures, les héros et les sorts que vous renconlrerez au cours de vos parties Les A
services de jeu par Internet, |'assistance lcclmiquc et le |L'Xit[ll\“
Si vous jouez a Heroes of Miglll & Magic pour la premiére fois, n'ayez pas peur : ce jeu esl extrémement riche mais il

appartient & une série célebre pour sa simplicilé d'utilisation. De plus. un scénario d'initiation a été spéci.llumunl congu

pour vous permettre t]'appremlrc les principes de jeu de Heroes 111, En cours de partie, n'hésitez pas a consulter les

clmpilrcs sur I'Interface et I'Univers de Heroes I11 pour de plus amplcs informations.
Si vous avez tléié joué a Heroes I1, vous vous retrouvez pluugé dans un univers familier et vous devriez étre en mesure de
jouer directement. Dans le cl\apilrc lnlcrfacc, en préamlmlc a clmquc nlescripiinn, vous lrouverez un rémpitulnlir qui vous
permet de détecter rapidement toutes les améliorations qu'apporte Heroes 111 Si vous souhaitez de plus amples
informations, consultez également la suite qui vous présente l'interface de [.1.,1," |1lu.~' détaillée. Dans I'Univers de Heroes

111, vous (lispnsuz d'une ({uscrip(inn cump‘t‘:lc de toutes les innovations que vous allez avoir le pl.\isir de découvrir.

Conventions du manuel

Dans ce manuel, nous supposerons que vous u 2 un clavier standard ainsi qu'une souris a deux boutons el que leur

ment Windows® 95/98. Si ce n'est

maniement vous est familier. Nous admettrons également que vous maitrisez correcle

pas le cas, il vous est conseillé de consulter les c]mpilrcs suivants de l'aide de Windows® 95/98 :

Pointeur de la souris

Cliquer (lmulon

g.\ucl)u)
Double-cliquer
Menus

Boites de dialogue

Interface Reference

n - L'lnterf'ace

Préparer une Partie

Dans Heroes I11 1

S s vous devez o 3 1 5| 1<1r 1

s : . s devez ltlfvmlnu.imr par choisir le type de partie que vous désirez jouer. Dans le menu N lle Parti

ew Game), vous avez en ellet le choix Scé i : . i S

4 x entre un Scénario en solitai Si i

¥ ) g solilaire (bm:]e scenario), ur i By
e u gle s ne pa 2 3 >

(Campaign) ou un scénario Mulh;oucur (Mullip]d\'ur) el vous pouvez é ' o o

@ T b 2 N1 3 1 v N .
nregistrée ou encore jouer le scénario d Initiation (ru!nrial)

Lancer Heroes of Might & Magic Il

Lorscue:ls ) : g 2
Orsque Je programme est Ill>l-l“L‘, insérez le CD de Heroes 11 dans volre

dans la fengtre qui apparait a ['écran.

=
galcment lergcr (Lum[) une partie ||ré.1|.1'\|vnmnl

o 3 I IL‘clcnr, [nlis Cliqllt‘Z sur Ic Iwulnn Jnucr “)Id\”

s avez égaleme ibilité g i [

ous avez c¢galement I‘\ pnssll!llllu (lu sclucllnnncr Iu raccourci Heroes 111 LIIH‘ I(
£ ans le

menu Démarrer, |.urs||m~ le jeu est I.mc(', VOUS voyez

apparaitre des animations 3 "
455 0% 5 . = s et une séquence e i
pouvez interrompre a tout moment d’un simp[u clic ! dintroduction que vous

. g N
Mode « Plein écrar » ou « Fenétre »
Appuyez sur la touche F r affi
ppuy 1 touche F4 pour passer du mode d .lﬂlclmgc en plcin ¢eran a |'uplinn Fenétre. En mode pl«ix 2

: B > plein écran, comme
votre écran avec une résolution de 800 x ¢ i
Jue, : £ 3 x 000 pix
toul moment réduire le jeu et retourner sur le bureau de Windows en g s

son nom | imliquc, Heroes 111 occupe la totalité de

. Vous pouvez a
appuyant simultanément sur les touches Alt et Tah

Thur repre: : le jeu, sélecti
re pruuln le jeu, sélectionnez l'icane cm‘rcs[nunldnlc dans la barre des taches.

HEn mode Fenétre, le jeu s'affiche dans une fenétre Windows stand

‘ ; - ard et la résoluti m reste | éme. S
recommandé de choisir dans Windows une résolution minimale ‘ e i e o

. Mo T s L0 s [
de 1024 x 768 pmc]b pour jouer sur ce mode. La lenétre

wopose des menus dé; s i s do oS )
oy tIL, nenus lll.rllllldnl. qui vous tlk nnent accés aux comm. Ill(lL
S ) B J

suivantes :

Fichier Affichage Aide

Juitter : ferme le . MNein é 3 ik

e erme le programme Plein éeran (F4) - Iaﬂiclmgc passe Manuel en [ienc : lance I'aid lig

\ ‘ i s gne : e | aide en ligne
en mode pltlll\\l’ﬂll A propos de : affiche le uupvrielﬂ et les

in[nrnmlinns sur le jeu
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Le Menu Principa] s'affiche apres la séquence
Jintroduction. Pour sélectionner une des options, cliquez

sur 'un des boutons suivants :

HOIIVt“C Partie (Hﬂl f)amt) . permet d’accéder au menu
Nouvelle Partie dans leque] vous devez choisir de jouer un

e e s 5 -~
Scénario en solitaire, en Mu]h)oueur ou une Campagne.

Glargtr (l.Oﬂd ﬁamc) : quaml vous jouez a Heroes I11, vous
avez la possi.‘)i.l.ité rl'enregistrer vos parties et ce houton
vous permet précisément de reprenclre une partie

préalal)lement enregistrée.

H&OS de légcndt (H|gh S(om) . lorsquc vous remportez la

victoire sur un scénario ou une campagne, vous marquez
. P ol

des points et ce total depend de vos performances. Lllquez

sur ce bouton pour afficher la liste de ces vainqueurs

l\éro'iques ainsi que Jeurs résultats.

(I'édm ((ndm) . vous pouvez consulter la liste des personnes

qui ont permis la réalisation de Heroes 111

Q“in'ﬂ' (th) : vous quittez le jeu et retournez sous Windows.

Le menu nouvelle partie saffiche lorsque vous cliqucz sur
le bhouton Nouve“e Partie (New Game) dans Menu
Principal, Il vous propose de lancer un scénario en

solitaire, une partie en mullijnucur ou une campagne.

S(tnil’lll (Slﬂglf S(Cnanﬂ) : une partie en solitaire se joue sur
une seule carte et |'ordinateur est votre adversaire. Pour
remporter la victoire, vous devez remplir certaines

conditions pré(léfinics.

Hllitljol!ellr (Mlltlphytl’) : vous avez la pnssil)ililé d'affronter
d'autres joueurs sur Internet et par tout autre type de
connexion réseau, ou en jouant a tour de role sur un seul
ordinateur. Cliquez sur ce bouton pour afficher le
Sélecteur de Parties Mulliioueur et consultez le clmpilrv

Mulliimleur pour de plus amplcs informations.

(ampagne ((ampalgﬂ) k c]iquez sur ce bouton pour afficher le
Sélecteur de Campagnes. Une campagne est un
encllainemenl de scénarios liés les uns aux autres, chacun
représentant un épisotle marquant qui s'inscrit dans une
longue histoire. Une campagne se joue toujours contre

l'ordinateur.
|Il|mt10n (Tllt0m|) . ce scénario spécialcmcnt congu pour les
débutants a pour objectif de vous enseigner les rudiments

du jeu. Pour accomplir cet exercice, il est nécessaire de se

référer au guide d'initiation en lignc.

Anllllltr ((all(fl) : vous retournez au Menu Principal.

- Taille des Cartes (Map size)

SR TSI RSN = iassees,,y". T

Interface Reference
S€lecteur de Scénario

Carte affichée
Taille de la carte .dyir/ric

. Afficher les Scénarios I Jisponibles

BB v Dw s

Voir/Cacher Forum

Nombre total de Joueurs /
joueurs humains

Taille des cartes ' :

Conditions de victoire

Description du scénario

= “' Conditions de dsfaite

Niveau de Jtﬂh‘llllﬁ

Voir les options

» -BEGIN . BACK J

cteur de Scénario. Il vous permet de définir le niveau difficulté et de

En mode multijoueur, I'hate assigne un camp aux

supp/“nmnmircs

.
Commencez par choisir un scénario a l'aide du Séle
choisir le camp auquel vous préterez allégeance.

uhupi!rc Multijoueur).

autres joueurs (voir le

Cliquez s icher les Scénarios Di i
X l! Z sur Afff..lm les Scénarios I)lspnmlvlcs, pour fain: apparaitre ou ([ispamilre la fcnélru de cImiV (]v. énario. A 'ai |
iy s ; x de scéna
ascenseur situé sur la Llrollu, vous pouvez [airu Llémer les noms des (li”érenlcﬂ proposition o Fon
S S C S.

:v I‘(, | . P ’ » o g . .
s'alfiche ainsi que les conditions de victoire et de défaite. Le niveau de difficulté détermine |
> ne les

ainsi que le niveau de maitrise de l'ordinateur.

. 3 »
'I - descripli““ Si vous sélectionnez I'un

yree i se i
rumsources dont (llspnsc ront vos adversaires en début de partie

Quan(l vous avez sélectionné un scénario, cliquez sur le houton Jouer (Be,

(Fixit) pour retourner au menu Nouvelle Partie o S e Cliquez = |

!

varles peuvent rendre qu i itté
]. ratre o8 Srentes : i
P juatre tailles différentes : petites, moyennes, grandes ou trés grandes. La taille correspo |
£ . La ta spond au

Hmbre de cases que compte la carte sur laquelle un scénario se joue. La be ne partie dépen u ra ymbre de
1l l1 I t rt ] ” & ({ é rt:
P 1 e cena se Jjoue La duré LI une y 1€ Ele ([ (l n gra ml ne II re (lt

Blours, la taille ne représente d ¢

présente donc qu'un de ces dléments, méme si s i
Y ; A ) : S s, meéme si son augmentation a”ungu généralement le temps de
'IH, Ous (.lwposu de houtons de [lltrcs, situés au-dessus de la liste des scénarios dis ponible v o e “
e wélection parmi les scénarios dispunih]cs. Ao

i

s, qui vous permettent d'effectuer

Bouton de Filtre Taille des cartes a”icllées Nombre de Cases

S (petite)

36 x 36

M (moyenne) 2 x 72

L (gram'e) 108 x 108

XL (tres grmulc)

144 x 144

Cal
|
|

Toutes Variable

Afficher les ennemies/alliss




Section Il

Conditions de Victoire/Défaite (Victory / loss conditions)

Pour remporter la victoire, vous devez génémlemeul vous emparer de tous les chateaux ennemis et dliminer tous les héros

adverses mais des conditions spéci[iqucs de victoire ont été définies pour certains scénarios. Vous étes vaincu si vous pcrdcz

lc -:nntu‘)le de toutes vos villes et (lc tous vos l\éms, mais la encore, certaines cnm]iiions ]lar{iculi&res de défaite peuvenl étre

précisées pour un scénario.

(onditions de victoire particuliéres

Trouver un Objet Magique
(Acquire Artifact)

La victoire est a vous lorsquc vous parvenez a vous emparer de | Ol’lict magique

qui vous a été Jésigné et que I'un de vos héros le place dans sa besace.

~ .
Recruter des Créatures

(Accumulate Creatures)

V()llS (levez recruter su“isammcnl (]t' créatures pour allcin(]re le l\l)l‘l‘ll‘ll’t‘ (Illi vous

a été assigné.

/\ccnmuler (les Ressources

(Accumulale Resources)

Un certain type de ressources est désigné et vous devez en accumuler

suffisamment pour atteindre la limite définie.

Améliorer une Ville
(t Tpgrmle a sPcci[ic Town)

Le chateau et la salle du conseil de la ville (lésignéc doivent parvenir a un niveau

d'amélioration précis.

Batir un Saint Graal

(Build Holy Grail)

\«’UUS (]L’\'E;‘Z trouver IC Graal et conslruire un Sdil‘ll &‘ll’ﬂﬂl (lﬂll:‘ une (lC vos \’iuCS.

Vaincre un Héros

(Defeat Hero)

Vous devez vaincre le héros qui vous est désigné.

S'emparer d’une Ville
(Capture Town)

Vous devez occuper la ville llésignéc.

Vaincre un Monstre
(Defeat Creature)

Vous devez terrasser un monstre errant en parliculier.

Prendre le Controle de toutes
les Demeures de Créatures
(Flag All Creature Generators)

Si vous contrﬁlez tous les batiments qui pmduisenl dcs troupes, la victoire vous

appartient.

Contrdler toutes les Mines

(Flag All Mines)

|
1l vous suffit de prcmlre le controle de toutes les mines pour remporter la victoire.

Rapporter un Objet Magique
(Transport Artifact)

Vous devez trouver l'oleet (lésigné et un de vos héros doit le rapporter dans une de

vos villes.

Conditions de défaite particuliéres

s

e s T

m———

Perdre le héros (Lose Hero)

Si le héros (lésigné quitte vos rangs, vous pertlw la partie.

Perdre une Ville (Lose Town)

Vous penlez si la ville désignée passe sous controle adverse.

Temps Imparti (Time Limit)

Si vous ne parvenez pas a remporter la victoire dans la limite du temps imparti, vou

avez perdu.

Interface Reference

Discussion

S Lo N ‘ . l A l I
1 vuus\llmrt/lupcz a une partie multijoueur, vous pouvez activer ou désactiver la [enclre de (llsulssmn en cliquant sur le
outon Vour/Cacher [F'orun OW > Lhat). Lorsque le torum est visible, le: essages envoyes son ches ac

oir/Cacher Forum (S II / [I(IL C ) L sq orur S |=l” A ]L: messages envc a[[n hes a L] ]

b 1 l o) | l t [ t t l e place

e la descriplinn du scénario. P
d E rio. Four envoyer un message, lape: | S i

ge, lapez le texte dans ll zone s e S ie intéri

.. a e située dans la partie inférieure de cette

Hamlicap

. .
Choisir son camp

Joueur Autorisé

Nom du joueur

Bonus Initial

Ville de Départ

Héros Initial

Durée Maximale d’un Tour

Dptlons supplémentaries (Advanced Options)

oz wur Voir le ons Supplémentsiveset ;

S O[')llon.- O upp]cmtnlmrc: et I'ensemble des oplions Llispuni})lus sur ce scénario apparait Cl =

il Olre controlé parlurclinaleur(ORl)) ou par un joueur humain (Human) et cette indication f pp:l ‘ | e
et cette indication tigure s o
wind. Un bouton en forme de (lrnpenu apparait a gauche d i gufz Sane. cate Joueus
partic er Itij I'l | pparait  gauche des camps qui peuvent étre contrdlés par un humain. Pour
¢ en e ste clique sur ses 3 s
- mu {l]ﬂlit.ufr, l:l)lc clique sur ses (Irapeaux pour assigner un camp a chacun des participants ( li R
Wl reprises atlin de tai éfi oe différente 7 ; s (cliquez a
| a aire défiler les (ll[TLan!:- joueurs). Lursque la partie est lancée, si un joueur ne s'est vu assigner
s a

W vamp, II est automat: cte. us les PS (Ul ne son s contrdlés par un humain sont pris en \.lu
iquement éjecté Tou IL cam P P

s camps (ui n t pas ]e

t I ] SC s

rge
) 2 généralement choisi g
[uuvtia g;n(m]u;unl L]ll()l]:ll’ le type de ville que contrdlent vos adversaires en déhut de partie leur héros initial t/
M de départ dont ils disposent Si ce choi ' ¢ e
senl. Si ce choix vous est proposé des fleches sont affichées a coté icd
oo . e : ) s sont affichées a coté des icones
pondantes, Le type de ville choisi affecte la liste des héros et des honus (lispnui]vles Le Ham]imp quant a lui
3 ap, ui,

"“I srves de ress aa s : 2l
o réserves de ressources dont (lmposc le joueur au début de la partie (plus el landicap est élevé, p]us ces réservi
) s réserves

1 iiduiton).

Wver sment fixe ée i 2 e
E Ve Mnlll ment fixer la durée maximale d'un tour a l'aide de la barre de défilement située dans la partie inféri
s la partie intérieure

whlre, Cle temps ne tie y > des
ps ne lient pas compte des p]mscs de combat car le chronométre est alors interrompu




(ection || | i
(ampagnes

Une campagne est constituée d'une
mal ou la neutralité. Dans le Menu Nouvelle Pa

istori Jous .z choisir servir le bien, le
série de scénarios liés par une trame historique. Vous pouvez choisir servi '

rtie cliqucz sur le bouton Campagne pour commencer une campagne.

’ 6 ité de celles
vous souhaitez jouer. Lorsque vous avez remporté la totalité de celle

’1L‘C1'IUI'IHL‘Z L'k'llL‘ que vous Sl)llllﬁllL‘Z

L'écran suivant vous permet alors de choisir celle que s
es campagnes deviennent accessibles. S¢

P P " “
qui vous sont pmpnsees a lﬂrlglllt, (‘C nouvel

disputer et I'écran de campagne apparait.

Ecran de (ampagne

Information sur la campagne

Carte stratégique

]I\rﬂl’"]dli(\l\ sur ll.' scenario

Homecoming

Territoire accessible e e

)

A un tournant de I'llistuire, vous avez par{uis la pussi‘vililé de choisir le
saffichent alors en surbrillance sur la carte stratégique et i

alors dans la fenétre

All cours d’unc campagne, lnrsque vous parvenez

H 3 D]\ 1cieurs régions
at que vous S(HIl‘ldllCZ ‘wrer. I‘luﬂcur: regmns

rochain comb, iee et oy
’ v Les indications sur ce scénario apparaissent

vous suffit de cliquer sur celle que vous voulez sélectionne

d'information.

Q . ‘ .2 . -l 2 1%
Si cette o m Vous e posée, choisissez le bonus it uis cliquez sur jouer Begin) pour débuter ce scénario. Fo
t pll\ n vous est proposee, llll 185€Z l l! nus inttal p cliquez sur ] ue “ 5 ) I (]L
(leruu ement le ] histolre : (Ie ez 1]1:’ wlumex remporte Clldcl n (les scénarios. En cas (le (Ie[mle vous (I«\u z
l ent d toire, vous devez absc nt rempc T 1 S i
'

suivre le

rejouer la derniere carte.

Interface Reference

L’€C1'Cln Cle ]eu

Laction de cllaque scénario de Heroes 111 se déroule dans une province d'Erathia qui apparait alors dans la fenétre d

jeu.
Lm'sque VOus commencez, vous ne voyez que les zones qui se trouvent autour de vos villes ou dans le clxamp de vision de

vos héros et le reste de la carte est recouvert d'un brouillard de guerre. Au fil de leurs explomtions, vos héros s'enfoncent

dans I'inconnu et le voile se souléve progressivement. Au hasard de leurs périp]cs, ils découvriront parfois des passages qui

lour ouvriront les portes d'un monde souterrain qui est alors représenté sur une carte différente.

Les voyages (le vos Iléros sonl émai”és (lc mulliplcs rencontres ou (Iécuuveﬁcs : trésors, ressources, monstres errants,
|ucnl|(es. Lexplnltatmn des mines vous permet de vous approvisionner en ressources, vous pouvez cxp|orez des ruines

ahandonnées ou visiter les demeures des créatures que vous souhaitez enrdler dans vos armées.

Vos héros seront éga]ement amenés a s'appmclwr de villes adverses ou a faire face 3 des héros ennemis et ces rencontres se
ﬂﬂlemnl souvent sur lc cllamp (l hataille. Tous les combats (contre (]cs |léms Imsli]es, t]L‘S monstres errants ou des
garnisons) se livrent dans |'Ecran de Combat (voir le clmpilrc Combat). Les villes ainsi conquises sont intégrées a votre

lurritoire et vous hénéficiez des revenus et autres avantages qu'e“es procurent (voir le clmpilrc \’illes).

y s‘lmpilre suivant présente l'interface de I'Ecran de Jeu pour les parties en solitaire. Consultez le clmpitre Multijoueur

une (lcscriptinn des quelquei [mrlicularilés qui sont proposées si vous choisissez ce mode de jeu.

Jeu

i ’ B 3 - 3 . . s . . .

Au cours d'une journée passée dans Erathia, les joueurs peuvent (]uplacur leurs forces, gérer leurs biens et organiser la
auetion. Heroes 111 se joue en tour par. lour, Inrsqu un joueur a lerminé ses activités pour la journée, ]L;iuueur suivant

peul jouer. Lmsquc tous les joueurs ont achevé leur tour, la nuit tombe sur Erathia et bientat I'aube d’un jour nouveau se

wir le royaume et un nouveau tour de jeu commence.

Mgue malin, les mines el ]cs cités que vous controlez vous [nurni ent des ressources. Ces ressources sont de I'or et
ilies malidres premiéres que vous (Iépcnscz alin d'améliorer vos cités et de recruler vos troupes notamment. Cl)aque
or jour de la semaine, la populaiiun des villes augmente (voir le clmpilrc Vi”cs]. A tout moment, vous pouvez vérifier

‘l't‘ on u‘unsult.\nt lc calen(]ricr (lans |'anglc inféricur L]rnil (Ie |'écran (lc jeu.




Section |l
Vue de la Garte d'Aventure

Fenétre de jeu Mine Ville
\ \:

Obélisque N

Trésor N\

Bouton de
Z sélection des héros

Heéros

| / [cones d'action
N :

L Ead L— des villes

Porte d'un Tarigtio

Souterrairr - {'Information

'uile e

L Date

al > o Do -
Fenétre (le Barre (les Bateau Monstre errant Ressource
Messages ressources

(a (arte d'Aventure
Fenétre de Jeu

‘ous pouvez iair F er la ¢ s la Pene en 1 plagan [& ur extrémités de I'écran Le rectany
V P F e LlE \l J l arte (lalh ll Fenélre tlc jeu en dey 11\,11 t lc urseur jusgu aux xtrémité L‘ 1 a L
rouge qui sa“lche sur la Carte (ll mun(le ruprucnte la parce”c tlc terrain qui esl m:luc"cn\cnl dl ul\cc a lecran
cliguant sur la LCarte 1[ mor I‘ a Fenétre de jeu se ce 1tre sur le curseur. Four [alrc d e[ er l.l carte, vous pouvez ¢ “.\I\‘m- nl
l t ‘ Carte du mc l(tl netre ]e]uL er U lt urseur. I'c l Yy V I &,

{ U

cliquer puis faire glisscr le rcclnng‘c sur la carte du monde.

A vou: acez le curseur sur un objet, une descrip on apparail dans la fenetre ¢ essages. bour L’s renseignement
l t ‘ t l t l I nseign
netre de Messages ur ¢
Q ‘ r sur un objet, une de ption apy t 1 l [u
ua n(l ous p S E

plus précis, vous devez cliquer sur |'objet avec le bouton droit de la souris.
'

Héros

Sur la carte, vous avez la possibilite de dir er un maximun 2 2ros. vous disposez de heros sup !ll:lm:nl Ares
> l t ez 1 pe ll lll‘ ll (llllg un maximum (lk lllll( IIL 0s. D1 vous 11.‘ 0sez lL her upy
devrez les a VL“ s.:r au commandement des garnisons de vos villes (voir le chapitre Villes). Les heros partis en explor
l l Il t u commandeme s garnison (l S ” (ve l gl ay tre \ lL ) Le rt

z les C l t (l g

i ¢ O curs de le amp.
sur la carte purlcnl une I‘ﬂl]lllt‘l’t‘ aux \.(YlllLul'_ (lt ILI.II' camy

es héros voyagent accompagnes de leur armée. Celle-ci est composce ‘l, créatures qui orment lo-‘ groupes ap|
s (U f d g 1
L l g ccompagne tlL] rme l S T |
‘\ = | ac! » est cons be ] créatures (1 méme type, el l n’existe aucune limite en Ihmll?r(‘ |larmée Lll L
X
[ upe k]h cune est constituée de créatures du mem pe, t . ( | :
-ompte au moins une troupe et se t troupes au maximum. Au cours (l un uvmlml, lL’ l\Lrﬂ: s e l‘nru. LlL‘ E-ll\ .
A
oupe t sept t pes
compte au moins ut P

o e en jetant des sorls hais il ne prend jam. ais part a 11 lnlaine (lircch:mcn\.
s el L intervenir par l] magie en jetar (l s sorts mais |l ne p l(l jamais | t a ba
troupes el peut mite @ g

Bouton de sélection

i : B [nterface Reference
Sélectionner un Héros

Les Boutons de sélection des héros sont situés sur la droite de I'Ecran de jeu. Cliqucz sur le portrait d'un héros pour le
sélectionner et centrer la Fenétre de jeu sur lui. Si vous (lispusez de plus de cing héros, vous pouvez faire défiler la galuric

de portraits a laide de l'ascenseur situé a coté des houtons. l)oul)le-chqucz sur un visage pour ouvrir la Feuille de héros
(voir les cl’mpilres Héros et Feuille de 1 léros)

Sul’ Id QGUCIIC (lt’ CI]CICIHI llcs mrlraits, Id I)arre Ll'éldl (!L‘ C(“llt‘(ll" verte représente IL’S oints (lL‘ mouvement (lll l)érus. E“E
5 I I P!
(‘lmimlc au fll L{L‘ ses ‘{é ‘lIiICL‘l“L‘ﬂtS et re H'L’n(] son niveau maximum tous lGS matlins. Lﬂ lmrre I)lt‘llL’, sur Ic'l (ll'ﬂitl?, représente
I I P

le nombre de points de magie restants. Ces poinls diminuent lursquc le héros lance des sorts (voir le c]mpilrc La Magie
dans Heroes 111).

Déplacer vos Heros

Bélectionnez un de vos héros puis c|i(|ucz sur la carte. Siil est mesure de se rendre a cet endroit une série de fleches apparait

wir la carte, représentant son itinéraire el sa destination esl marquée d'une croix. Sl clispusu de suffisamment de points

d. mouvement pour effectuer ce Llépla\:cmcnl dans la journée, les floches et la croix sont vertes. En revanclw, si certaines

iﬂklwv sont vertes et d'autres marrons, le héros se d eplacem jusqu'a la derniere flache verte et devra attendre le jour suivant
e continuer. Vous pouvez changer la destination en cliq\mnl sur un autre point de la carte.
v e"cclucr ce mouvement, cliqm‘z soit sur la croix, soit sur le bouton [)éplnccr llérns (Muvc Hero) (représentanl un
al au galop). Pour interrompre le mouvement avant la fin, cliquuz sur la carte. Le parcours reste affiché, mais vous
oz le modifiant en choisissant une nouvelle destination sur la carte.

de Mouvement

istance maximum que peul parcourir un héros (|épcn(l de la vite

de (Iéplacemcnt de la créature la plus lente au sein
s armée. La vitesse (le clmquc créature est (lunnéc lells le c]mpilre Villes et Créatures. Les distances sont mesurées
nombre de cases.

(apacité de Mouvement

Vitesse de la créature la plus lente

Trainant — :\pnll)iquc (Super Slow — Extra Slow)
Extrémement Lent (Slow)

Trés Lent — Lent (Swift — Extra Swift)

Alerte (very Swiﬂ)

Tres Alerte - Extrémement Alerte (1 Itra Swift — Supcr S\vi[l)
Al Ep«»uslnuﬂnnl (QuicL‘ - Q\lpur Fast)

Capacité de Mouvement

15 cases

16 cases




v =

Terrains et Mouvement

Certains types de terrain sont trés accidentés et réduisent la distance (quun héros peut parcourir, s il se c]éplace au contraire

sur une route, cette distance augmente. Un héros qui (]xspnsc (le la compélence d’Orientation (voir le clmpllre
Compétences Secondaires) est cnpalalc d'atténuer l'incidence du terrain sur sa capacité de mouvement. Ce tableau présente

un récnpitulalir des effets de la tupngrapluic sur les (lép]acemcnts d'un héros :

A -
(oiit du Mouvement par Terrain
Un nombre plus grnml in(liquc un voyage plus lent

Type de Terrain Normal Novice Disciple Maitre

Terre 100% 100% 100% 100%

Herbage 100% 100% 100% 100%

Lave 100% 100% 100% 100%
Souterrain 100% 100% 100% 100%

Route pavée 50% 50% 50% 50%

Chemin de terre 15% 75% 75% 5%

Route caillouteuse 65% 65% 65% 65% |
Terrain difficile 125% 100% 100% 100% \
Sable 50% 125% 100% 100% ‘
Neige 150% 125% 100% 100% ‘
Marais 175% 150% 125% 100% |

lixcmp]c : un héros qui disposc de Squelclles (apall)iquus) a une capacité de mouvement normale de 15 cases. S il se
< : ‘ ; ) ) . . ; 3
Llep]acc sur la neige, ce héros ne peut plus parcourir (ue 10 cases. S'il est novice en Orientation, cette distance passe a |2

cases, puis a 15 cases §'il est (]isciplu en Orientation.

Bateaux

Vos armées doivent cmlaarquer sur des bateaux pour franchir des étendues d’eau. Ces navires sonl soit (aluriqués dans des

Chantiers Navals ou découverts sur le terrain. Les Chantiers Navals peuvent étre construils dans des villes de types
Chateau, Nécmpnlc ou Forteresse et situées en bord de mer. 1l existe également des chantiers in(lépemlnnls dans lcsquv‘v

vOs l\éms peuvent se rendrc, au fil de leurs explnratinns.
llcmlmrquemenl et le (léliarqucmcnt de l'armée d'un héros épuisent le solde des points de mouvement (lispnnll!lv-

Choisissez un hateau comme destination pour un de vos héros et il em‘mrquc a bord ; pour qu il quitte le navire, le hateau

doit accoster sur une plage (le curseur prcml la forme d’une ancre lorsque ce point de la cote peut accueillir un
débarquement). Un (léplacemcnt en bateau cotite au héros des points de mouvement comme Inrsqu'il se (lép]duc sur le vl

Un bateau ne peul pas accueillir plus d'un héros a son hord.

Les Souterrains

3 s . H . ad . 3 . alf
Certains territoires sont creusés de Souterrains auxqucls les héros peuvent accéder par des portes. Lllquv'/ sur

Soulermin/Sur{ace pour choisir la carte (ue vous souhaitez afficher dans la Fenétre de jeu.

wone
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R |1tcrfa e Reference

Ll s
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fites et Batiments

Villes

Les villes procurent de nombreux bénéfices au joueur qui les controle. La
Salle du Conseil permet d'accroitre quotidiennement votre réserve d'or.

Au sein des villes que vous contrdlez, vos héros peuvent recruter des
lroupes, regagner leurs points de magie et apprem]re de nouveaux sorts.
Pour plus d'informations, consultez les clmpilres Villes ou Ville et

- Uréatures.

Vs viles

ghqucz sur le bouton s:nrrcspmn}anl a la ville que vous souhaitez sélectionner, il 'affiche alors en surbrillance et la fenétre
Jou se centre automatiquement sur cette localite. Cliquez de nouveau sur le bouton de sélection pour faire apparaitre

If‘emu de ville (voir le n:lmpilre Villes).

o hl::{;:nm::,lacepi:zs:tv-l]lr flcntrcr dan]s les villes 'qui vous nppar’lien?cnl. Choisissez les portes de la ville comme
; p os (le curseur prenc la forme d’un cheval ca])rc). LEcran de ville s'affiche lmsque le héros péndtre

il ville. Si cette cité abrite une Guilde des Mages, le héros apprend tous les sorts (lisponil’)les qu'il est en m : d
bor et s'il passe une nuit dans une ville, il récupére I‘intégralilé de ses Points de magie (voir le cl’xla itre ; La M, e?ur; :
I11). Une ville ne peut recevoir la visite que d’un seul héros a la fois. o e o

Ennemies et Neutres

wllles ennemie i > i é
- em;t.s apparaissent sur la carte et sont sngna]ees par un (!rapeau aux couleurs du joueur qui la contréle. Sur
; ;
wantle du monde, tout |espace occupé par cette ville apparait également de cette couleur. Un Jrapeau gris flotte sur les

s ;
neubres. C llqucz sur une ville avec le bouton droit de la souris pour afficher la fenétre d'information correspondante

" plncc'l. le curseur sur le portail d'une ville ennemie ou neutre, il prend la forme d'une épée, indiquant que la ville
vvmlluv.' p‘;r la garms(zjn (voir section Villes). Si vous parvenez a vaincre ses défenses, vous vous emparez ainsi de la
. Nown bénéficiez immédiatement de ses installations et d Si
. e ses revenus. Si aucune troupe n'est présent s i
Wil vonquise sans coup férir. ! e

et Ressources

mslruction des hatiments et le recrutement de créatures vous cofitent des ressources (or, l:ois, pierre cristal, gemmes
ol woullre), ainsi que diverses actions que vos héros peuvent accnmplir. Vous disposez de : luuieu;sgmu e!:
Wislonnement en ressources : exp]oiter des mines ou trouver des réserves sur la carte. Les mines S(I))us-votrc mntyrc‘)lll:

il pen mais la pm(]uclinn est quutidienmn Les ressources que vous découvrez sur le terrain sont i édiat (
A von réserves el elles (lisparaisseni alors de la carte. =i
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(offres et Objets Magiques

Les héros découvrent parfois des coffres et des ulajets magiques. Ces derniers ont la parlicularité de procurer certains

avantages a leur porteur. Les ul)iets trouvés sont placés dans l'inventaire (voir le \:llapilre Héros). Les coffres contiennent

de l'or (convertil')le en expérience) ou des oLiets magiques mineurs.

Sites Divers

Vos héros peuvent également visiter certains sites qui se révelent souvent trés utiles. Les hénéfices sont pm{ois immédiats
mais il arrive que votre l1éros doivent explorer les lieux (qui regorgent de périls et/ou de récompenscs) car lls peuvent cacher
des ressources, des informations ou des ol’)icts magiques. 1l vous faudra les visiter mais nous vous livrons ici une Llcscriplinn
des principaux sites :

Pmtﬁ l:mlmért . pour franchir ces tours de garcles, vous devez d'abord rendre visite a une tente de Maitre des Clefs de la
méme couleur.

Dfmtum des (réatures : dans certains batiments vous pouvez recruter des créatures, mais il est par(uis nécessaire de les
affronter pour qu’ils reconnaissent votre valeur et se joignent a vous. Lorsqu'c“es acceptent, ces créatures placenl votre

drapeau sur la fagade de leur demeure et vous pouvez revenir toutes les semaines, pour enrdler les nouveaux venus.

0bﬂm|llt$ : sur certaines cartes, le Graal est simplemenl enterré mais vous ignorez a quel endroit. Les u})élisques vous livrent

quelques indices qui vous permettront de le localiser.

Hﬂlﬂ]’ﬁ [I’ralm . vos héros croisent par{ois le clIemin Lle monstres errants et doivent souvent les comliatlre. Pourtant, il arrive
que ces créatures se laissent impressionner par la puissance de vos armées, et décident alors de rejoindre vos rangs ou
choisissent simplement la fuite. C]iquez sur un de ces groupes avec le houton droit de la souris pour identifier le type de

créatures dont il s'agit et obtenir une estimation approximative de leur nombre.

Les monstres errants ont un facteur d'agressivité (t}e un a dix, attribué aléatoirement). Plus cette valeur est élevéc, plus les
créatures sont susceptil)les d'al‘taquer. En revanche, cette pussil)i]ilé baisse si 'armée de votre héros est plus puissanle

qu'eux et/ou si elle compte dans ses rangs des créatures de la méme race. Les héros qui l]ispnse de la compétence de

Diplomatie sont plus rarement attaqués. R - -
Estimation du Nombre de Cr€atures
I Estimation Nombre
Q\lclqllcs l "1‘
Plusieurs 59
Groupe 10-19
| Beaucoup 20-49
Horde 50-99
Foule 100-249
Nuée 250-499
Multitude 500-999
Légion 1000+

"

Interface Reference

(urseurs
~ (urseurs de Mouvement

Si le curseur dI s sui oli inati
} “ prend | une des formes suivantes, Lllquez surla destmatlon que vous voulez assigner a votre l}éros et l'itinéraire
walfiche alors sur la carte.

—
1
d
i i alu-?[m nuinlm ne s'inscrit 3 droite du curseur, cela slgmfm que le mouvement peut s effectuer dans la journée, sinon,
] . . . P . . .
b m, ce chittre indique le nombre de Journées nécessaires pour que votre héros parcourent cette distance ’
s Signale les lieux que votre héros peut visiter (mines, villes, l')&liments, ete.)
5 Sile | !
Si le héros sélecti é esf S icod
) 4 i le héros sélectionné est sur la terre ferme et que cette icone apparait quand le curseur est placc‘ sur un

bateau, elle in(liquc que le héros peut emlmrquer.

Signale les sites qu'un héros peut visiter en bateau.
Apparait sur le littoral si votre héros est en mesure de dé];arquer.

Signale les ennemis (monstres e éros i
iy (monstres errants, héros mlverses, wl]es, etc.) contre lesquels votre héros peut livrer un

I|'rl1:(lxque [?’uclvolrc héros peut commercer avec ce personnage. Lorsque les deux héros se rencontrent
=) z Py . . é
cran d'échanges apparait (voir le cl’lapltre Transactions entre Héros).

Vous venez de lancer un sort de Portail Di i Cli
ortail Dimensionnel. Cliquez sur le lieu ot s i élé
votre héros dans la Fenétre de jeu. : T tEIEPUde"

rs de sélection

/\H!}‘nr.\il sur vos héros lnrsqu'une ville est sélectionnée. Cliquez pour sélectionner un héros ou pour
alficher la Feuille de Héros s'il est déja sélectionné.

/\|-||.|r.:nl sur vos villes. Si vous cliquez sur cette icone et que la ville est déja sélectionnée, 'écran de ville
apparait, sinon vous la sélectionnez. '

Vous venez de jeter un sort de Salmrdage. Cliquez sur le bateau cible.
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Icones d'Action
Royaume Souterrain/Surface

Livre des Quétes Héros Inactif/Actif

Déplacer Héros
P Lancer un sort

Options de Jeu Options Systéme

Héros Suivant

Fin du tour

Royaume : ce bouton permet dafficher I'écran d'information de votre royaume (voir le clmpilrc Royaume)
Souterrain/Surface : ce bouton permet d'alterner l'affichage des cartes de la surface et des souterrains.
Livre des Quétes : Cliquez sur ce bouton pour faire apparaitre le Livre des quétes.

Héros Inactif/Actif : cliquez sur ce bouton pour rendre le héros sélectionné inactif. Lorsque vous c]ulucz sur le bouton
Héros suivant les héros inactifs sont ignorés. Pour annuler ce mmlc, sélectionnez le héros (en cliquanl sur son portrail ou
,

sur la carte) et cliquez 3 nouveau sur ce bouton.

i éja isi inati ce héros, cliquez sur ce n pour qu'il continue son
Déplncer Héros : si vous avez Je]a choisi une destination pour ce héros, Llnqur.z sur ce houtor P |

parcnurs.

Lancer un Sort : si le héros séleclionné est en possession d'un livre clc sort, ce houton permel del amulwr el Ie héros peul

alors lancer un sort d’aventure (voir le chapitre La Magie dans Heroes 111).

Options d'Aventure : n:]iquez sur ce bouton pour afficher les Options d'Aventure (voir le c]mpilre Options d'Aventure)

Cliqucz sur le bouton [marque] pour refermer cet écran.
Options : cliquez sur ce bouton pour afficher le menu des Options puis c]lquu sur’ Retour pour revenir a I'éeran de jer

Héros Suivant : ce houton permet de sélectionner (dans la liste de vos héros) le héros actil suivant qui Llispusc encore do
S :

points de mouvement.

Fin du Tour : cliquez sur ce bouton pour passer la main au joueur suivant.

e N—_— Interface Reference

Options d"Aventure

(im : ce bouton affiche la carte du monde dans I'Ecran de Jeu. Cliquez sur le

bouton Zoom pour clmnger l'échelle de la
varte. C]iqucz sur Puzzle pour voir la carte du Graal ou sur [marque| pour sortir.

’Illllt: affiche la carte du Graal. Lorsque vos héros inspectent des olrélisques, que]ques pieces du puzzle sont dévoilées.

Lnrsque vous avez reconstitué l'ensemlwle du puzz]e, une croix indiquc la position du Graal.

m: le Graal est enfoui sous terre et un héros doit donc creuser afin de le récupérer. Cliquez sur ce houton pour qu'il

Woxéeute. Les fouilles durent une journée cnmpli’lu, votre héros doit donc (lisposer de la totalité de ses points de mouvement

pour cnlrepren(lre celte action.
u jormations sur le S(énarlﬂ : ce bouton permet de faire apparaitre des informations sur
Hevo I'lﬂ TOUH AdVCntS Len cliqu.ml sur ce |wulon, vous avez Ia pussil

vours du tour pré«.é([unl.

le scénario en cours.

ité de revoir les actions accumplics par vos adversaires

| Options

Animation Héros :

}em Options
Moty Speed :
o | f [€] nf

iy Spoe

o (€ [ nf]]

i el Sp

 [Bhow Move Path sélectionnez un de ces boutons pour déterminer la

D |Show Hero Remindor vitesse des animations de déplaccmunt de vos héros.
Quick Combat

Animation Ennemis ces boutons déterminent la vitesse des

Video Subtitles

; imations de déplacement de vos ennemis. Vi z égal
Town Building Outlise animations de déplacement de vos ennemis. Vous pouvez également
' 2.3 ! "
/ | Spell Book Animation décider de ne pas les voir.

b0 Quality

Non [ 1ow 1 Vitesse de Défilement : sélectionnez un de ces boutons pour déterminer

la vitesse de défilement de la carte.

Définition graplmique : détermine la qua]ité graphique des séquences

d'animation.

«
K
SCENARIO
olume
QuUITTO
l DESKTOP

RETURN

TO GAME

ME
: Afficher les itinéraires

G A
MAI E
M i

¢ si les itinéraires de vos héros ne sont pas

affichés, ils agissent immédiatement lorsque vous cliquez sur la carte.

| lll! Pin de Tour : si cette option est activée, une fenétre de mppel apparait a la fin de votre tour s'il reste des points
venmnent & l'un de vos héros actifs.

il e l\'.umlr- si celte option est activée, le jeu résout les combats a votre place sans passer par l'écran de combat.

e | wl volle aplion est activée, les sous-titres des séquences d'animation sont aHichés.

l'n Watiments ; si cette option est cocllée, les contours (les I)Stiments sur [esquels vous pouvez cliquer (]ans ]'écmn
.'Q"h‘llmﬂ on -ur]n‘i”.lm'v ]m'sque vous placuz lc curseur dcssus

e i Livie do Sorts : si celle option est activée, les pages du Livre de Sorts s'animent Iorsque vous les tournez




.

e M

(oction || SRR I S —

Options d'Enregistrement
C}larger Partie : ce bouton affiche le menu de chargement. Si vous décidez de clmrgcr une partie préalaHemenl

enregistrée, cela met fina la partie en cours.

Enregistrer Partie : ce bouton affiche le menu d'enregistrement.

Recommencer le scénario : Cliquez sur ce bouton pour recommencer le scénario en cours.

Menu Principal : cliquez sur ce bouton pour retourner au Menu Principal (Cela met fin a votre partie).
Quit’cer Heroes I1T : cliquez sur ce bouton pour retourner sous Windows.

Continuer : ce bouton permet de refermer I'écran J'Options et de reprenclre la partie.

Options de Son
Volume Musique : (léplacez le marqueur sur la gauclle pour réduire le volume de la musique et sur la droite pour

l'augmenter.

Volume des Effets : dép]acez le marqueur sur la gauclxc pour réduire le volume des effets sonores et sur la droite pour

l'augmenter.

Affichages d'Information

La Barre des Ressources

La Barre des Ressources vous permet de connaitre ['état actuel de vos réserves en ressources.

(a Fenétre de Messages

La Fenétre de Messages s'affiche au bas de la pluparl des écrans du jeu. Lorsque vous (léplacez le curseur sur la carte, vous

pouvez notamment y lire des informations sur l'objet sur lequel il se trouve.

Informations Complémentaires

Si vous c]iquez avec le bouton droit de la souris sur la plupart des objets ou icones du jeu, une fenatre d'information

apparait et elle reste affichée tant que le bouton est enfoncé.

Informations sur a Situation Actuelle

Den informations sur le héros ou la ville sélectionnés, ainsi que le nombres de villes que vous et vos alliés contrdlog

apparaiment dans la fendtre située dans ]'angle inférieur droit de I'écran.

B R | terfacc Reference

Les Déros
ec lLa ]:euiLLe de Neéros

lﬂilemzs 111, ce sont les héros qui entreprennent toutes les actions. Ils explorenl les terres, les mers et les souterrains
1 oS S, oS PSS es e S 1 1 ‘
N l ent des trésors, des ressources et autres o[uets magiques. 1ls voyagent de ville en ville et de batiments en batiments
o . . . . . . ~ . !
wnrichissant ainsi vos territoires. Ce sont les (lxgnes meneurs de vos troupes et ensemble ils affrontent vos ennemis et

¥ X ;
dfondent vos villes. Au fil de leurs voyages et de leurs combats, ils acquiérent des connaissances (matérialisées par des

O B n %

il it AT o AR

» : . ,
ints d expérience). Lursqu ils ont suffisamment d'expénence, ils passent au niveau supérieur et gagnent de nouvelles

pélences ou apprennent & mieux maitriser celles qu'i]s pnssbdcnt (léjﬁ.

Dans la plupart des scénarios - . . s
plupart des scénarios, vous commencez la partie avec au moins un héros. Vous pouvez en recruter d'autres dans

. lavernes (lcl vos villes. Les héros peuvent étre postés en garnison dans une ville a moins que vous ne choisissiez de leur
| enter le lerrai ss héros e is iri
arpenter lo lerrain. Les héros en garnison pourront (llrlger les troupes de la ville si celle-ci est attaquée. Vous disposez
’ P . . i
maximum, d'un héros en garnison par ville plus huit exp]nraleurs. '

Différentes Classes de Héros

1l existe seize classes de héros (affiliés deux par deux aux huit types
de vi”es)‘ Cllaque ville clispose d'un spécialiste du combat et d'un
autre p]ulat porté vers la magie. Cette classification ne restreint

pas le choix qui vous est offert dans les différentes tavernes.
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Héros des Nécropoles
Chevali

ssée les avait préparé au combat et leur nouvel état les mppmcllc de la magie, ce sont donc des héros tres équilil)rés‘

Héros des Chateaux

» . - P .
iers dé és ie ie ils S acquérir des compétences magiques,
Chevaliers : ce sont de braves et nobles guerriers dévoués au bien. Bien qu ils puissent acq P

de la Mort : les Chevaliers de la Mort sont des liches créées a partir des (lépuuiucs (l'anuiens clievalicrs. Leur vie
ils ont bien p]us daffinités avec l'art de la guerre.

koo - ié, t i 1e mystique. \ . . . 5 % 5 A (. . 3 K
Clercs : ils sont le bras armé d’un ordre rcllgxeux‘ Leur entrainement est vari¢, tant guerrier qu BRI Nécromancien : les Nécromanciens sont des magiciens qui se sont laissés séduire par le pouvoir de la mort. ”c]as, ils

toivent en payer le prix et le sacrifice de leur force vitale les amene souvent a se transformer en liches.

Héros des Donjons

Seigneurs de Guerre : un donjon est le lieu idéal pour protéger les trésors acc.umulés au fil des'cm;;{uéles., Les Sci,gllclir: ‘ o‘ des Hempam
de Guerre sont souvent de grand combattants mais ne nég]igcnl jamais la puissance de la magie. Ils portent souvent de B ¢ e Rodeurs sont des e s b pﬂr(a“ome"l O L o
T tog e~ - S eurs, leur dévouement a mere Nature est absolu et exige d'eux des connaissances apprufon(lics el variées, méme s'ils
5 ey B 5] ) coodle o e oot lon i e ey

Mages de Guerre : les Mages de Guerre considérent la magie comme un moyen de servir leurs Jcs’smlns eglmlstcs. I lu= qm. nl plulét spécialisés dans les combats et les actions qui se déroulent en extérieur.

tout autre héros, ils recherchent et vénerent la connaissance des sciences occultes. Ils font souvent étalage de leur puissance

e : les Druides sont des mystiques qui tirent leurs pouvoirs de la relation qu'ils ont avec la nature. Bien qu'ils se
en utilisant la magie pour Jéguiser leurs Lraits.

Héros des Forteresses '

Belluaire : les Belluaires batissent leurs domaines en attirant a eux les créatures imprcssiunnal’ales, sensibles a la force T dc‘ Ba‘no"s

pl]ysique et l'intimidation. En conséquence, ils ne font que peu de place au savoir mystique. 1ls s'habillent souvent de [.an

neenlre parlicu]iércmcnl sur des activités intellectuelles, leur érudition s'accompagne de certaines compélences
liues,

e pour les Barbares, seule la force brutale compte. 1ls L]évclnppenl done rapidemunl les compélences cl'allmluc au

a ressembler aux plus affreuses créatures des marais. enl de toutes les autres. Ils apprécient les armes lourdes et les armures légéres.

i ingrédi es "elles collecte s marécages,
Sorcidres : les Sorcieres tirent leurs pouvoirs magiques des mgre(]lcnls trés rares qu elles collectent dans les x #

. l Ll l |1 l . A l “ 4 iquement | 2t IL' ' ]“““a“s sonl ‘]C‘- l)ﬂl])«]l’(b mais qui onl (lcs a”nnle: avec lﬂ magie. lout en suivant un apprenti ¢ s
1pren(lre a cnm}) ner ses elementb est une tiche de longue haleine, aussi nég igent-elles presque syslemat quern
Al . £ ’ Pp (1353gc an

"D n'oublient jamais leurs racines : le combat. Les Shamans portent souvent les lmpl)écs d'anciennes hatailles qui
{0 canaliser leur puissance occulte.

§ des Tours

0 1 les Alchimistes maitrisent la magie organique el \:llimiquc, ils sont en parlicu]ier d'excellents artisans qui

(lc la guerre.

Héros des Hadeés

Apostat : autrefois mortels (souvent d’anciens Heérétiques), les Apostats sont auiuun”mi totalement pusse‘(]és par un ol

y , A . 5 i s allinité lles avec la magie, ils nu 9 X i ’ ; . . g
plusieul’s démons (s ils n'en sont pas un, eux-mémes). Bien qu ils aient des affinités naturelles B | “II\rlqlwr et animer des Qolems. Cette forme de connaissance exige autant d espril que de force pllyilque et fait
négligent pas pour autant les compétences Pl"YSiqucs- ’ vombattants méritoires. Les armures des Alchimistes sont composées cl'a”iagcs rares créés par des procédés

Hérétique les Hérétiques aspirent dominer les forces sataniques afin qu'e“es servent leurs ambitions. Lentrainemenl Mavoir-foire ot la magie.
leret H

A AR el \
plxysique leur est nécessaire mais leur préférencc vaiala magie, indispcnsa“e pour contrdler leurs alliés infernaux, O

- | Heéréti 2 ‘g 2 4 ‘ | l" I“ﬂ'““lﬂ vouent lcur existence entiere a Ia magie. ”E ne sonl que (L elres ¢ ] 1
reconnait souvent un érehque a ses mu llp es tatouages et aux glyphes de pmlechun qu s portenl pour se prémunir des [ piétre ymbattants

wiverser le cours d’une bataille grace a leurs puissants arcanes. Les Magiciens ne portent jamais d'armure,
agressions lors de leurs rituels. i wbtile protection de la magie a ces pesanls accessoires.

gt~
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(a Feuille de Héros

g #

Portrait du Héros

Uland

I Compétences
Il Primaires

Don

Expérience

[ Points de Magie

11 Compétences
Secondaires

|
I
‘ I Armée du Héros
|
|

Sur la Feuille de Héros, vous dispnscz de toutes les informations concernant un héros. Dans |'écran dé jeu, double- |u|m~u

sur le portrait d’un héros pour la faire apparaitre (vous pouvez aussi utiliser les Boutons de Sélection de Héros). La Feuilly

Ve a7

Nom, Niveau, Classe

’ i Levél 9 Druid

1\, (”‘0’

Boutons de
Formation

i

Chance

de Héros sert également a organiser les Troupes et a manipuler les Objets de vos Héros.

5 i M
-

Portrait en l’isJ

Sélection de

Héros
Livre de Sorts

BCS(]L'(‘

Renvoyer lo
Héros
Voir Livre dos
Quétes

Sortir
Scinder la
Troupe

- ———
em
T L B

e icone représente le niveau glnl)a] du moral de cette
imée. Au cours d'un combat, si le moral de vos troupes est
on, elles pourront éventuellement accomplir une deuxieme
lion. En revanc]w, s'i] est trés lms, elles risquent de perclre
bur tour, paralysées par la panique. Cliquez sur cette icone

afficher la liste des éléments qui influencent le moral de

I armée.
Moral élevé @; 3‘1 k
R

Mnm/ normu/

Moral

désastreux

t Magie

0§ Primaires

[ L ptencens).

Secondaires

e secondaire &]ispusc de trois niveaux d expertise ;

LT |l-u||||' ivhne pour obtenir une descriplinn de la compétence \:urrcspnmlanlc.

Interface Reference

(hance

Cette icone représente le niveau g]n})al de chance de cette
armée. Au cours d'un combal, des unités cl‘mnceuses
peuvent porter des coups audacieux qui causent deux fois
plus de (]ummages (voir le cllapitre Cumlml). Cliquez sur
cette icdne pour afficher la liste des éléments qui affectent

la chance de I'armée du Héros.

Chance Excellente

Chance Convenable

e

Chance l\cccptalvlc

Chance Neutre 'g n

l ll‘l'ul (Iii]msc d'un don singulier. Cliqucz sur cette icone pour en connaitre les détails.

. ot -2 £ AP ;oA - . <
ll nombre de points d expérience du héros. Lluluez sur cette icone pour connaitre le niveau du héros et le nombre

ndvessaires & | accession au niveau suivant (voir la clmpllrc Compelenccs).
Ll

B e (actuel et maximum) de points de magie dont dispose le héros. Par exemple : 15/20 signifie que le héros

I8 Points de magie sur un pol‘entiel de 20. Cliquez sur cette icone pour obtenir une tlcscriplion.

vous donnent les 4 compétences primaires de votre héros : Attaque, Défense, Puissance et Savoir (voir le

pml umm-luln- huit compétences secom]aires, ]es' icOnes correspom:lantes sont alnrs placées Jans ces cases.

Novice (Basic), Disciple (/\leancecl) et Maitre
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Section Il
Armée du Héros

Ses sept cmplaccmenls peuvent accueillir les Lroupes qui composent I'armée du héros. Clmquc icone est accompagnée d'un

- o G

nombre qui incliquc la quantité de créatures constituant cette troupe. Ecmp]acemcnl occupé détermine la position initiale
de la troupe lors des combats. Cette zone de la Feuille de Héros vous permet (l’accnmplir différentes actions et de gérer

ainsi vos troupes.

Informations sur les créatures

L]lquez sur une troupe sélectionnée et vous obtenez les informations suivantes.

Image : il s'agit d'une représentation de la créature telle qu'elle apparait sur le champ de hataille. Le nombre de créatures

dans la troupe est in(liqué dans l’angle inférieur droit.

Attaque : ce nombre in(liquc la force de [rappu de la créature. Cette force modifiée selon la compétence Ll'attaque du héros

apparait entre parentlléses.

Défense : ce nombre inLlique la résistance pl\ysiquu de la créature. Celte résistance modifiée selon la compétence de défense

du héros apparail entre parent]‘léses.

Munitions : les créatures cnpchs (l'altnqncr a distance Llisposenl d'un nombre de munitions limité et le chiffre inscril

représente le nombre de coups restants. Si aucun nombre ne s'affiche, cela signi{ie que la créature ne peut combattre quan
corps a corps.
)
Dégats : ces nombres représentent la fourchette des (légﬁls que peut causer cette créature.
Points de Vie (PV) : ce nombre représente le maximum de points de vie de la créature.
PV Restant : ce nombre représente les points de vie dont (Iisposc actuellement la créature.
Moral : cette icone représente le niveau de moral propre a cetle créature.

~ oA 5 . N p
Chance : cette icone représente le niveau de chance propre a cette créature.

- . oA . . (| .
Sorts Actifs : ces icones 51gnalcnl les sorts qui affectent actuellement cette créature.

NO'"

Portrait

Chance

& [Heallh Left

Nombre de Créatures ped

1\107'(1/ .
Sorts Act r]s

Renvoyer la Troupe

Retour

Interface Reference

Renvoyer une Troupe

i vous souhaitez vous séparer d'une troupe, affichez les informations qui la concerne

. : puis cliquez sur Renvoyer ¥
s les l’lel'()s (l()iVClll ([isl‘ll)s’t‘l‘ (l' ] q i 1(1 -Iruupc.

au moins une ll’l)llpL‘, vous ne pouvez ll('l]\.’ pas renvoyer [d Jerniére.

€liorer une Troupe

t” es créatures existent sous ILlll’ [urme nurmnlc el sous une rUl'I“t‘ améliorée. Lorsqu'un I]él’OS se Tl.‘ll(l ddﬂs une vi[le

pmpagné de troupes normales, si des hatiments permettant de les améliorer existent, un bouton Améliorer la Troupe
rait dans la [lcscripiiun. .

fcier des Troupes

i dispose éme e! it de de °S é 2 i i
rl)(SLZ au meme Lll(ln‘ll (]L (lLLI.‘( ll’()llp(..~ [nrmcvs (I(’ créatures ulcnhques, vous pouvez lL‘S comlJiner PUUI' ce {aire
5 sur la premiere lrl‘llpc pour Iil SC[UC[IUHI‘IL‘)', puis sur L‘I SL‘L'UI‘I(IL‘. Les créatures (lL‘ |a pre!

miere sont ainsi incorporées
sonde. "

fer des Troupes

Ponvez scinder e ¢ une 3 se de plusi 3 i S
’oi 2 scinder en deux une troupe formée de plu>|curs créatures. Clnqucz sur le bouton Scinder la Troupe, puis sur
. )
lacement vide ou sur une troupe de créatures idcntiqucs

lo curseur afin de choisir le nombre de créatures que vous voulez laisser dans la troupe L"urigine ainsi que le

(N ) S 7 O S SCC s
réajlurus que vous voulez plm.cr dans la seconde. C Ilquez sur [marquel lorsque vous étes satisfait ou sur Annuler
ulor | opération.

Troupe d'Origine Troupe de Destination

Barre de réglage

\ o
Annuler Fartager

¢ Troupe Vers un Emplacement Vide

Wi browpe, sélectionnez la puis c]iqucz sur l'emplacement vide de votre choix.
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Intervertir Deux Troupes

Pour intervertir deux troupes, sélectionnez la premiére puis

b e W ———
. E 5
i R W R . SRR s

L=

Formation espacée  Formation Serrée

cliquez sur la seconde (ccla ne fonctionne que si les troupes sont

formées de créatures di{{érenles).

Formation tactique
Boutons de Formation

Les boutons de Formation vous permettent de décider du placemcnt tactique des troupes sur le cl\amp de bataille. En
Formation Espacée, vos troupes occupent tout le terrain sans tenir compte de la distance qui les sépare. En Formation
Serrée, vos troupes sont regroupées au centre dela ligne de (lép]nicmenl. Si votre héros (Iispnsc dela compétence secondaire
Tactique, le Bouton de Formation Tactique est accessible et votre héros peut exercer ses talents avant un combat et

réorganiser ses troupes (voir le cl:mpilre Cuml’ml).

Renvoyer le Héros

Cliquez sur ce bouton pour renvoyer le héros qui rejoint alors le groupe des héros in(lépem]anls susceplilvlcs d'étre recrutés

dans les tavernes (par vous ou vos mlvcrsnircs).

Voir le Livre des Quétes

Cliquez sur ce bouton et vous voyez apparaitre une fenétre qui récapilu]e I'ensemble des quétes que poursuit votre héros.

LR

] o + ’” i

Interface Reference

Uliquez sur ce bouton pour afficher le Livre de Sorts (voir le cllapilrc La Magie dans Heroes 111).
Ol)jets Magiques et les machines de guerre que pnssv}(lcnl un héros [igurcnl dans son inventaire. Si vous c]iquez sur

un de ces ol‘)jets avec le houton droit de la souris, une fenétre d'information apparait a I'écran.

m ne ;u“il pas a votre héros d'étre en possession d'un objet pour I'utiliser, il doit s'équiper. Pour ce faire, c'iqucz sur l'ol)iet
ﬂlcé ans sa Besace puis s g e é, sur le Portrai i é é

E c(] * ac pllm. ~ur4 un unp'munlenl :if]aplu, sur le Portrait .L-n Pied du héros. Clmquc héros ne peut donc utiliser

j e chaque type (\.asquc, arme, bouclier, etc.) et quatre nlw]cl divers (Jonl ]es emplacemcnt sont p]acés a gauche

Portrait). La besace peul contenir jusqu'a 64 objets que le héros ne fait que transporter sans en tirer le moindre
avantage.

h (uatre emplacenwuls situés en haut a droite du héros ne peuvent recevoir que les machines de guerre et un héros ne

l!ul (lisposer que d'une machine de c]mquc type.

1
"™

Baliste

Casque Amulette

Chariot
!
Arme Main Droite Dispensaire
Anneau Main Droite Catapulte

Torse Anneau Main Gauche

Bouclier Main Gauche

Cape

|
|
O[’jcts Divers 4 !

Rotte. i S
Bottes Livre de Sorts

Besace




Section Il

Transactions Entre Héros

Lorsque deux héros alliés se rencontrent, ils peuvent éclmn;er des nlyicls ou des troupes. Donnez au héros sélectionné

l'ordre de se (léplacur jusqu’au héros qui doit participer a I'échange et |'Ecran de Transactions apparait.

Zcran de Transactions présente les compétences des héros, ainsi que leurs inventaires. Vous pouvez effectuer les

opérations suivantes :

Premier Compétences Second

Héros Primaires Héros

Compétences

L Secondaires
Quest Log

P Armée du
Second Héros

Retour |
I~~~ Inventaire du

Livre des Quétes

— Livre de Sorts

Inventaire du
Premier Héros

}. L Armée du

I__—__—-_—-——————— | Premier Héros

Réorganiser et Echanger des Objets

Tout comme dans |'inventaire imlivi(lucl, vous pouvez (léplnccr des n].)jcls mais vous avez en plus la ]mssilyilllu de les

transférer vers |'inventaire d'un autre héros.

Réorganiser et Echanger des Troupes

' ’ . 2 - 7 -y ine sor e
Tout comme pour I'armée d'un seul héros, vous pouvez déplacer, échanger, combiner, partager e
N'oubliez pas qu'i] esl impossi ble de donner ou

t renvoyer (lcs troupes, avec

la pnssilwilité supplémcnlﬂirc de transférer des troupes d’un héros a l'autre.
. ) P

de renvoyer la derniére troupe d'un héros.

es troupes

: ; sont'a sens unigue (vous , or d
Note : les échanges avec un héros allié contralé par un autre joueur sont a sens unique (vous pouvez donner

mais pas en prendre).

Second Héros

N |cc1:cc Reference

Informations sur le Héros

lin cliquant sur les icones compétences, expérience ou Don, vous faites apparaitre la fenétre d'information currespondanlc.

Bi vous Cliquez sur le portrait d'un l]érus, vous a{{ic}wz la Feuille de Héros.

Passer au Niveau Supérieur

Lorsqu'un héros sort victorieux d'un combat, il gagne des Points (l'Expérience. 1l peut égalemenl en acquérir sur le terrain,
nolamment dans certains batiments ou en découvrant des Coffres. Lorsqu'un Coffre renferme de I'or, vous pouvez choisir

e le garder ou de le distribuer aux paysans locaux et dans ce dernier cas, votre héros gagne en expérience.

Quancl votre héros a acquis un nombre de Points (]'Expériencu suffisant, il passe au niveau supérieur. A chaque clmngcment

(l. niveau, il voit une de ses compétences primaires augmenter et il acquiert une compétence secondaire.

Acquérir une compétence

Quand il passe au niveau supérieur, un héros gagne un point dans une compétence primaire et acquiert une nouvelle
vompétence secondaire (3 moins qlﬁl ne puisse se spécia]iser dans une compétence dont il dispose (léié). LEcran de
Pﬂ)gtession des Compétences saffiche a clmque fois qu'il clmnge de niveau. Deux compétences secondaire sont proposées
,‘ vous choisissez. Pour afficher les informations concernant cette compétence, cliquez sur son icone avec le bouton droit

*ll souris. Sélectionnez la compétence que vous avez choisie puis cliquez sur v
Les Compétences
(ompétences Primaires

“I!lquc héros (lispnse de quatre compétences primaires : Attaque, Défense, Puissance et Savoir. Les héros a vocation
dherridre (Chevaliers, Radeurs, etc.) progressent plus mpir{emcnl en Attaque et en Défense. Ceux qui ne jurent que par la
ml‘le (Magiciens, Nécromanciens, etc.) se concentrent sur la Puissance et Ic Savoir. La table de ngressiun des
L’nmpétences par Classe donne (en pourcentage) la fréquence de progression de chaque compétence pour chaque type de

I\‘nu. Aprés le 9eme niveau, la répartition est, en ri-glu géném'e, plus équilil)récn

Attaque La valeur de la compétence ([’Al't.:quc du héros s'ajoute a la caractéristique (l'Atlaque de toutes
les créatures sous ses ordres. Elle augmente ainsi les Jégéts causés par ces troupes.

l)é[ensu La valeur de la compétence de Défense du héros s'ajoute a la caractéristique de Défense de I
toutes les créatures sous ses ordres. Elle diminue ainsi les (légéts subis par ces troupes.

Puissance Lorsqu'un héros lance un sort, I'effet dépend de la valeur de sa compétence de Puissance. D'une
maniére génémlc, une gmnde puissance implique que les sorts ont un effet plus durable ou qu'i.ls 1
provoquent plus de (légais.

Savoir Le poh:nticl d'un héros en point de magie équivaut a dix fois la valeur de sa compétence de Savoir




(ompétences Secondaires

Les compétences secondaires sont au nombre de ving‘t-lmil et peuvent étre utilisées selon trois niveau d expertise : Novice,

Interface Reference

Diuciple et Maitre. Clmquc héros peut (]é\'c]npper jusqu'a huit compétences secondaires.

Description des Compétences Secondaires

f'hgie de 'Air

Description

Novice

Augmente |'efficacité des sorts de I'air lancés par le héros.

X

Les sorts de l'air sont lancés au niveau normal.

=

l)r'sn'p/e Les sorts de |'air sont lancés au niveau Disciplu.
Maitre Les sorts de l'air sont lancés au niveau Maitre.
3 . . a . b

I)csvrlphtm Améliore les (légals des attaques a lnm:uu portée.

Novice Les attaques a distance inﬂigcnl 10% de (légﬁls supplémenlaircs.

Disciple Les attaques a distance infligent 25% de dégats supplémentaires.

Maitre Les attaques a distance iuﬂisjcnt 50% de dégats su plémentaires.

{ £ 8 Pr

Description

Réduit les ([égﬁts subis par les troupes.

B B B B .

Magicien 10+

b e e e
Progression des Compétences par Classe
I Classe et Niveau du Héros Attaque Défense Puissance Savoir
Alchimiste 29 30% 30% 20% 20%
Alchimiste 10+ 30% 30% 20% 20%
Barbare 2-9 60% 30% 5% 5%
Barbare 10+ 30% 30% 20% 20%
Shaman 2-9 30% 20% 25% 25%
Shaman 10+ 25% 25% 25% 25%
Belluaire 2-9 30% 60% 5% 5%

Belluaire 10+ 30% 30% 20% 20%
Clerc 2-9 20% 15% 30% 35%
Clere 10+ 20% 20% 30% 30%
Chevalier de la Mort 2-9 30% 25% 20% 25%
Chevalier de la Mort 10+ 25% 25% 25% 25%
Apostat 2-9 35% 35% 15% 15%
Apostat 10+ 20% 20% 30% 30%
Druide 2-9 10% 20% 35% 35%
Druide 10+ 20% 20% 30% 30%
Heérétique 2-9 20% 20% 30% 30%
Hérétique 10+ 25% 25% 25% 25%
Chevalier 2-9 45% 35% 10% 10%
Chevalier 10+ 30% 30% 20% 20%
Nécromancien 2-9 15% 15% 35% 35%
Nécromancien 10+ 25% 25% 25% 25%
Seigneur de Guerre 2-9 40% 35% 15% 10%
Seigneur de Guerre 10+ 30% 30% 20% 20%

Il Radeur 2-9 35% 45% 10% 10%
Rédeur 10+ 30% 30% 20% 20%
Mage de Guerre 2-9 5% 5% 50% 40%
Mage de Guerre 10+ 20% 20% 30% 30%
Sorciére 2-9 5% 15% 40% 40%
Sorciere 10+ 20% 20% 30% 30%
Magicien 029 5% 5% 0% 50%
30% 30% 20% 20%a

Novice Les llégﬁts subis sont réduits de 10%.
l)iscip/u Les (légﬁls subis sont réduits de 20%.
Maitre Les dégits subis sont réduits de 30%.
I)vscripli(m Permet au héros de choisir la cible de sa lmlislc, qui tire deux fois et a plus de
chance de doubler ses (légﬁls.
Novice Les (lumumgus sont doublés pour 50% des coups.
Disciple Les dommages sont doublés pour 75% des coups.
Maitre Les Llumn\agcs sont doublés.
L/
I)osrn'plinn Permet au héros de choisir la cible de sa calapullu. Celle-ci tire deux [ois, fait %
mouche plus facilement et inﬂige plus de (légﬁls (note : iusqu'& ce que tous les C
murs soient (lélruits, la prnlml)i]ité de toucher les tourelles d'archer est inférieure
au pourcentage annoncé).
Novice La cdldpullc projette un rocher quia 60 % de chance d'atteindre sa cible. Le
rocher a une chance sur (l'inﬂigcr des (!égﬁls doubles.
l)iscip/u A les méme effets qu'au niveau Novice mais la catapultc tire deux fois.
Maitre Cl'mquu rocher a 75 % de chance d'atteindre sa cible et 75% de chance de doubler

les (légﬁls
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Description
Novice
I )isx‘ip’c

Maitre

Augmente la pm]mlvililé qu'ont les monstres errants de se joindre a vous et
diminue la somme que vous devez payer a un héros ennemi en cas de reddition.
25% des monstres errants qui croisent |'armée du héros proposent de se joindre
lui. Le cotit d'une reddition est réduit de 20%.

50% des monstres errants qui croisent l'armée du héros proposent de se joindre a
lui. Le cotit d’une reddition est réduit de 40%.

Tous les monstres errants qui croisent I'armée du héros proposent de se inilulrc a

lui. Le cotit d’une reddition est réduit de 60%.

Description
Novice
Disciple
Maitre

%
"D,
Permet au héros (l'appren(lru les sorts lancés par I'ennemi au cours d'un cnmlm\%

Le héros a 40% de chance 1l'apprem|rc les sorts de niveau deux et inférieurs.
Le héros a 50% de chance (|'apprcmlrc les sorts de niveau trois et inférieurs.

Le héros a 60% de chance (l'apprcmlrc les sorts de niveau qualre el inférieurs.

Description
Novice
Discip/e

Maitre

Augmente l'efficacité des sorts de la terre lancés par le héros.

A B

s

au niveau normal.

Les sorts de la terre sont lancés

Les sorts de la terre sont lancés au niveau Disciple.
Les sorts de la terre sont lancés au niveau Maitre.

Description
Novice
Disciple
Maitre

Le héros (lispuse de terres qui, c]mqnu jour, lui rapportent de lor.
Le héros vient d'hériter de terres qui vous procurenl un revenu de 125 pieces d'Or.

D

Mises en valeur, les terres procurent un revenu de 250 picces d'Or.

Micux cxp]uiléus, < Lerres du héros vous procurent un revenu de 500 pidces d'Or.

#. 8 &%

Description Augmente l'efficacité des sorts du feu lancés par le héros.
Novice Les sorts du feu sont lancés au niveau normal.
Disciple Les sorts du feu sont lancés au niveau Disciple.
Maitre Les sorts du feu sont lancés au niveau Maitre.
L/
Description Améliore l'efficacité du (lispensaire et permet au héros de choisir la troupe qui %
va bénéficier de ces soins. Le xlispcnsaire soigne les points de dégats subis par la
premiere créature d'une troupe.
Novice Soigne iusqu'ﬂ 50 point de (légﬁls.
Disciple Soigne jusqu'a 75 point de dégats. y
Maitre Soigne jusqu’a 100 point de dégats. g&
” -

Interface Reference

N

4 n
Inte"lgen(e Description Augmente le potcnlic[ de Points de Magie du héros.
Novice Le pulcn(icl de Points de Magie augmente de 25%.
I)isrip/u Le pnlcn(icl de Points de Magie augmente de 50%.
Maitre Le pnlcnlicl de Points de Magie est doublé.
Description Le héros sait galvaniser ses troupes et améliore leur moral. Les Nécromanciens
et les Chevaliers de la Mort ne peuvent pas acquérir cette compétence.
Novice Le Moral monte d'un rang.
Disciple Le Moral monte de deux rangs.
Maitre Le Moral monte de trois rangs.
Description Les héros qui ont cette compétence acquiérent Javanlngv Ll'vxpéricncc au
cours d'un combat.
Novice Le héros gagne 5% de points (|'|.'xpéricncc sup[‘nlémcnlnire: a l'issue d'un combat.
I)isrip/c Le héros gagne 10% de points ¢|’cxpéricncc supplénwnlair a l'issue d'un combat.
Maitre Le héros gagne 15% de points (I'expérivnce supplémcnldims a ue d'un combat.

4

(RN

Description
i (“"‘(‘(.'
1 )iscip/v

Maitre

Cette compétence étend la capacité de mouvement du héros sur la terre ferme.
10% de points de mouvement supplémuulaius
20% de points de mouvement supplémcntdircs.
30% de points de mouvement supplémcnlnircs.

Description
Novice
1 )isrip/o

Maitre

La chance insolente du héros rejaillit sur ses troupes.
La Chance monte d'un rang.
La Chance monte de deux rangs.

La C ]mngc monte de trois rangs.

B B & & b

Description

Novice
Disciple
Maitre

La capacité de concentration du héros lui permet de régénérer ses points de
magie a un rytlnnc soutenu.

Le héros récupere deux points de Magie par jour.

Le héros récupere trois points de Magie par jour.

Le héros récupere quatre points de Magie par jour.

I)cscripliun

Novice
1 )isrip/e
Maitre

Cette compétence étend la capacité de mouvement du héros lors de ses
voyages en bateau.

50% de points de mouvement :‘upplémcnldircs

100% de points de mouvement supplémentaires.

150% de points de mouvement sup]vlén\enlnircs.

f B e B
-
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" (I'omanue Description Les arcanes sombres donnent au héros la capacité de transformer certains de ses ennemis
morts en squeleﬂcs (cette compétence ne fonctionne que si le héros victorieux).
Novice 10% des créatures adverses tombées au combat rejoignent vos rangs.
Disciple 20% des créatures adverses tombées au combat rejoignent vos rangs.
Maitre 30% des créatures adverses tombées au combat rejoignent vos rangs.
o'
. L/
Description Améliore les (légils mﬂigés par des attaques au corps a corps.
Novice Les attaques au corps a corps inﬂigun( 10% de (légﬁls supplémcnlnircs.
Dis::ip/e Les attaques au corps a corps infligent 20% de dégats supp|émv.-nlaircs.
Maitre Les attaques au corps a corps infligent 30% de dégats supplémentaires.
i&
. . \ . . . . . . b
Description Neutralise les pénahlﬁs de mouvement subies sur des terrains accidentés.
Novice
1)isciple Voir le clmpitm Terrains et Mouvement.
Maitre
-&
. . ' . . b
Description Laura de résistance du héros donne a ses troupes une chance de ne pas subir
les effets néfastes des sorts lancés par I'ennemi.
Novice La probabilité d'échec des sorts est de 5%.
I)iscip/u La pml)al}ililé d'échec des sorts est de 10%.
Maitre La prulml’»ilité d'échec des sorts est de 15%.
2
. . . ~ ~ ' i . 1. o] <
Description Le héros est a méme d apprcmlrc et d’enseigner des sorts sans |'intermédiaire
d'une .!uil(le. LLa compétence est automatiquement utilisée lors d'un L"clmngc entre
: P { £
héros. Chacun des protagonistes del éclmngc npprcml | rts connus par l'autre.
Novice Les héros apprennent lex sorts du deuxieme niveau et inféricurs.
Discip/e Les héros apprennent les sorts du troisieme niveau et inférieurs.
Maitre Les héros apprennent les sorts du quatriéme niveau et inférieurs. X
5 5 e . i L/
Description Etend le clmmp de vision du héros.
Novice Le héros voit une case plus loin.
Disciple Le héros voit deux cases plus loin.
Maitre Le héros voit trois cases plus loin.
-*
. . ’ -
Description Augmente les (légﬁts des sorts d attaque.
Novice Les sorts inﬂigenl 10% de (légﬁh <upplémunlaircs.
I)isciplu Les sorts inﬂigenl 20% de dégats supplémentaims.
Maitre Les sorts inﬂir_:cnl 30% de (létﬁls supplémcntaircs.
i&

! vl i
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Interface Reference

Description

Novice
Disciple
Maitre

Le sens tactique du héros lui permel de réorganiser ses troupes avant de
commencer le combat.

Voir le chapitre Combat.

Description
Nl V\'i\.\‘

[ )isciplu
Maitre

Augmente I'efficacité des sorts de I'eau lancés par le héros.

s sorts de |'eau sont lancés au niveau normal.

orts de I'eau sont lancés au niveau l)isciple.

Les sorts de I'eau sont lancés au niveau Maitre.

Description

Novice
|)iscip]c
Maitre

Les schémas de pensée du héros deviennent suffisamment clairs pour lui
permettre la mémorisation de sorts au dela du deuxiéme niveau.

Le héros peut appremlru les sorts de troisieme niveau.

Le héros peul ﬂpprcn(ll‘c les sorts de quatrieme niveau.

Le héros peut dpprcmlrc les sorts de cinquiéme niveau.

e B & B
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Le Combat

Lorsque vous affrontez un héros a({verse, un monstre errant, une ville ennemie ou des créatures qui montent la ganlv
devant un des batiments qui ja]onnent la carte, la bataille a lieu sur I'Ecran de Combat. LEcran de Combat affiche une

carte détaillée du cl’)amp de bataille.

Laspect du champ de hataille est différent selon le lieu ot vous vous trouvez sur la Fenétre de Jeu. Si vous affrontez un
ennemi retranché derriere les murs d'un chateau, le combat sera un sidge. Lorsqu'un navire se lance a 'assaut d'un autre
navire, il s'agit d'un almr(lage. Dans les autres cas, le combat se déroule en terrain découvert. L'allaquanl Jépluie ses troupes
sur la gaucl'ne de I'écran et le défenseur, sur la droite. Au cours d'un siege, le défenseur est positionné derriere les murs de

son chateau. Lors d’un aborda e, c}l:u ue camp est protégé par la rambarde de son bateau.
£ 1 P protege p

Les combats sont livrés par créatures interposées. Les héros ne sont présents que pour (]irigcr la bataille et lancer des sorts,
s'il en ont le pouvoir. Une seule créature apparait sur l'écran, elle représente I'ensemble de sa troupe, qucl qu'en soit le

| . . 5
numl’re. Llld(]lle camp pClll allgner un maximum (l‘.‘ SL’]". lrnupcs, sans cumplcr IL‘S nmclnncs (]0 gllL‘l’l‘t‘.

Clmquc combat se (lécompuse en tours et une troupe ou une machine de guerre se livre a une seule action par tour. Lordre
dans lequel les différentes unités interviennent est déterminé par leur caractéristique de vitesse, la plus rapillc jouant en
premier. Si deux créatures ont la méme vitesse, l'allaquanl bénéficie de l'initiative. Lorsqu'une unité est active, elle peul :
se (léplacer, attaquer (au corps a corps ou a Jislancc), lancer un sort, utiliser une compétence parlicu]ii’rc ou se défendre.

Vous avez égalemenl la pnssilwi]ilé de lui donner I'ordre d'attendre, elle pourra donc agir ultérieurement au cours de ce tour.

Le combat pren(l fin 1ursqu'une des armées est anéantie, se rcplic ou se rend. Le héros vainqueur regoit des points
d'expérience el récupere les Objets Magiques du vaincu. Si la garnison d'une ville perd le combat, le héros attaquant

s'empnre de la cité.

Chariot

RBaliste

\thaquants —»>
' Diapensaire

Obstacle

e S——

Héros |

\

Fliches de
Jéfi/cmcnl des
. TMMPG messages
@] 7 i i 1<) 1
PIEARSSY [
Options Reddition Retraite  Combat Lancer un Sort Mener une Wait Attendre
.‘\u{nmuliquc Bataille Dé/emlre

Mener un Combat
Déployer vos Troupes

La feuille de clmquc héros contient les Icones de Formation. Les créatures se (lépluienl conformément a celle que vous

sélectionnez (voir le clmpilru Feuille de [Héros). Vous avez le choix entre deux formations : serrée ou espacée.

Lors des combats, les distances se mesurent en hexagones. Si vous souhaitez des reperes visuels, vous pouvez afficher la
gri"e sur le c]mmp de bataille : c]iquez sur Options puis dans le menu des options de combat, activez la fonction Afficher

lcﬂ | Iexagnncs.

Quc"e que soit la formation choisie, au début d'un cnmlmt, les unités sont p]acées sur la premiére colonne d'llexagones




du coté du héros qui les commande (l'altdquanl a gauclw, le défenseur a droite). La position de clmquc troupe sur cette

lignc Llépcml de ]'cmpla\:cmcnl qu'c"u occupe dans la Feuille de Héros.

Formation Tactique

Si votre héros (lisposc de la compétence Tactique, vous avez acces au bouton Formation Tactique dans sa Feuille de Héros.
Lorsque vous engagez un combal contre un héros qui ne connait pas cette compétence (ou sil la maitrise & un niveau
inférieur a celui de votre héros) ou si I'ennemi n'est pas t]irigéu par un héros, vous avez 'occasion de (!éplaccr vos troupes
avant le début du combat. Cliquez sur le bouton Créature Suivante pour sélectionner une autre créature (qui apparait alors

en surbrillance). Cliquez sur v/ pour commencer le combat. Le tableau suivant rémpilulc les limites de (lép]nccmcnl.

Différence de compétence Tactique Positions Permises

Trois niveaux (l'cxpcﬂisc Jusqu'a la sixieme colonne z['lwxagnncs
Deux niveaux (l'cxpcrlisc Jusqu’.‘x la quatrieme colonne «l'lmxa.:nucs
Un niveau d'expertise Jusqu'a la deuxiéme colonne d’hexagones

lfx|)crlisc égdlc ou inlérieure Impussilvlc d'utiliser la compétence

Tableau de Formation Tactique
Actions des Troupes

Clmque troupe et clla([uc machine de guerre effectuent une action par lour. Lordre dans Icquc[ les unités interviennent est
déterminé par leur caractéristique de vitesse, la p]us mpi(lc jouant en premier. Lorsqu'une créature doit jouer, elle apparail

en surhrillance. Les troupes peuvent réaliser les actions suivantes :

Déplacement

La troupe peut se (léplaccr vers un nouvel llcxagonu La distance qu'c”w peul parcourir xlépcml de sa vitesse. Les unités
volantes se (]éplaccnl en ligne droite vers leur destination quc“c que soit la con[igumlinn du terrain. Les autres doivent
contourner les obstacles qui pourraient se trouver sur leur chemin. Pour (1éplacer une troupe, cliquez sur I'hexagone de

destination.

Attaquer au corps a corps

Toutes les créatures peuvent venir au contact et attaquer un ennemi. Les Llégﬁls inﬂigés réduisent les points de vie des
adversaires qui meurent si leur nombre de poinls de vie atteint zéro. Pour engager un combat au corps a corps, cliqucz sur
une troupe a portée del attaquant, votre unité se (léplauc alors jusqu’a sa cible et [rappc. Les créatures qui sont capa'»lus

d attaquer a distance ne se bhattent au corps a corps que si les ennemis se trouvent a proximité immédiate.

Attaquer 4 distance

Un certain nombre de créatures peuvent inﬂiger des dégéls a distance, il vous suffit de cli([ucr sur une cible pour qu elles
s'exécutent. Pour tirer, il faut «.‘epen(]nnt qu'c”cs Llispnsenl encore de munitions et quaucun ennemi ne se trouve au

contact.
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Lancer un sort

Certaines créatures savent lancvr des sorts sur leurs alliés (voir lv c|mpilrc La Mﬂgie ddns Heroes l”). Pour lancer un sort,

cliquez simplemcnl sur la cible.

Attendre

Vous pouvez reporter l'action d'une créature en ..'quuanl sur le houton Attendre. Quuml tous les participants ont terminé

leurs actions, les unités qui ont regu l'ordre d'attendre interviennent a tour de réle.

Défendre

Si vous souhaitez qu une unité passe son lour, cliqucz sur le bouton Défendre. La créature campe sur ses positions et

s'efforce de parer les coups ce qui réduit les «]nlnnmgcs subis de 20%.

Réaliser une Attaque Particuliére

Quelqucs créatures peuvent se livrer a des atlaques |mrlicu|ii~rcs et, en n’:g[e génémlc, elles sont automatiquement cmplnyées
au cours du combal mais vous avez parfuis la |mssi|1ililé de choisir la cible de cette attaque (consultez le clmpilre Villes et

Créatures).

) ~
Lorsqu une troupe atlaque au corps a corps, sa cible peut riposter. Sur un tour, une unité riposte automatiquement a la

premiere attaque et la pluparl des créatures sont limitées a cette unique riposte, mais certaines ont la faculté de répnn(lre

s 1 E , - .
A plusleurs assauts. Une troupe attaquée subit les 1]0;.115 avant de riposter.

Calcul des Points de Dégity

,
Lomqu une troupe attaque, lcs (lummagus sont mlcu]és (lc |a maniére suivante :

18 Un nombre est défini aléatoirement dans la fourchette de dégﬁls de la troupe.
2 Ce nombre est mulliplié par le nombre de créatures qui constituent la troupe.
8. Un coefficient est appliqué en fonction de la différence entre le niveau (I'/\Maquc de ]'ngresseur et le niveau de

Défense de sa cible. Si ]'allaquc est supérieure, les (légﬁls sont augmentés de 5% par point de différence (avec
un maximum de 400%). Dans le cas contraire, les t]ommagcs sont réduits de 2% par point de différence (Jusqu'a

un minimum de 30%). Le nombre final représente les points de dégﬁt inﬂigés.

4. Les L[L‘gals mﬂigés sont soustraits des points de vie de la troupe attaquée, une créature aprés l'autre. Siles points
de vie d'une créature atteignent zéro, elle meurt et la suivante subit le reste des (Iégﬁts mﬂ_lges par cette attaque.
Les points de vie pcr(]us sont reportés de tour en tour et les créatures qui ont survécues sont intégra]emcnl

soignées a la fin du combat.
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Moral

klmque armée (Ixspusc d'un modificateur de moral qui modifie le moral des troupes qui la composent. Celles dont le moral
est p()sitif ont une chance de se voir allouer une seconde action sur un méme tour, juste apres la premiere. Les troupes
démoralisées ont au contraire le risque de ne pas agir sur un tour. Le moral normal d'une armée est de zéro, mais certaines

circonstances peuvent le modifier.

-1 si des morts-vivants sont présents dans |'armée.
+1 si toutes les créatures proviennent de la méme ville (a l'cxccplinn des né\:mpulcs).

-1 pour clmqne type de ville représenté au sein (lc cette armée (au dela du llcuxii-mc).

Les morts-vivants et les élémentaires ont un moral égal a zéro, quwl que soil le modificateur de moral de 'armée.

LC mon(le (lc ”cmes “I ()[[YL' |1ien J'aulres moyens (]E mu(li[ier IE mnm] (lE vos armées, (]c l‘ﬂ\'()l\ |1ernmuenle ou (lfrillili\'&‘.

Effets du Moral

Moral de la Troupe Effet sur la Troupe
3 12,5% de chance d'agir une deuxieme fois
2 8,3% de chance d'agir une deuxieme lois
| 4,2% de chance d "agir une deuxieme fois
0 Aucun
-1 4,2% de chance de ne pas agir
2 8,3% de chance de ne pas agir
-3 12,5% de chance de ne pas agir

(hance

Clmquo armée a un modificateur de Chance. Les troupes gatées par le destin ont une chance d'infliger le maximum de dégats
orsqu'e“es fmppenl. Vous trouverez dans le monde de Heroes 111, bien des moyens de modifier la cfmncu de vos armées, de [.lgnn
permanente ou définitive.

Effets de la Chance

Chance de la Troupe Probabilits d 'Inﬂiger des Dégats Maximum
+3 12,5%

+2 8,3%

+1 4,2%

Interface Reference

Types de Ville et Environnement Naturel

Type de Ville | Environnement Naturel

Effets de I'Environnement Naturel

Les armées composées entierement de créatures d'une méme ville ne Chateau Herbage
: | énalité d 1 el | 1 Rempart ”crl’uge
subissent pas de pénalité de mouvement lorsqu elles voyagent dans leur ;
. Tour Nclgc

environnement nalurel (un Mdgicien menant des troupes originaires (les Hades Lave
iNécrupnlc Terre

Tours ne sera pas ralenti par la neige).
P I &

Donjon Souterrain
Bastion Terrain Difficile

Forteresse | Marais

Héros et Combats

Les héros ne participent directement au combat comme le font les créatures. Pourtant, quan(l un héros est a la téte d'une
armée, elle bénéficie de quulques avantages. Les compétences J'/\Haque et de Défense du héros sont ajoutées a celles des
créatures. Certaines compétences secondaires (Tir a l’/\rc, Clmrismc, etc.) jouent aussi en faveur des troupes et les héros

peuvent étre équipés de machines de guerre et d'objets magiques qui leur seront d'un graml secours.

A clmque tour, les héros ont égdlcmcnl la pnssi]»ililé de lancer un sort. 1l vous suffit de cliquer sur le houton Lancer un
Sort et le Livre de Sorts du héros apparait (seuls les sorts de combat soni affichés). Vous n'avez plus qu'a choisir un sort

puis a cliquer sur la cible (si nécessaire).

fin du Combat

Le combal se lermine |ursn|uu I'un des protagonistes (ou les deux) a pcnlu la totalité de ses troupes, ou qu'un des camps

IléCith‘ (]c se I'L‘Il(ll'\' ou (]t' l‘\lin

Elimination des Troupe

3 . - ’ . e [ . . S,

Si un camp dispose encore de créatures quand Pautre vient de perdre ses dernieres forces, il remporte la victoire. Sioun
héros étail a sa téte, il gagne des poinls d expérience, en fonction de la puissance de I'adversaire. 11 regoil également les
dventuels objets magiques du héros adverse. Le héros ]wnlnnl ne meurl pas mais, couverl de honte, retourne garnir les

rangs des héros iml\'-punnl.mh ¢l ira de nouveau de taverne en taverne, prés a élre recruté.

Reddition

Si les deux camps sont commandés par un héros, ils peuvent mutuellement s'offrir leur reddition. Le héros qui se rend
doit payer une certaine somme en éclmnge de son salut. Pour vous rendre, uliquez sur le bouton Reddition. Les termes de
la reddition sont alors affichés dans une fenétre. Si vous les re{'usez, le combat continue. Si vous acceptez, volre héros

|nrdv: son armée el ses ul\iels magiques mais (Iispdrail de la carte. Vous pouvez immédiatement le réengager dans une de

vos tavernes.

Une armée menée par un héros peul baltre en retraite. Le héros pcnl son armée mais garde ses objets magiques. Pour fuir,

dliquez sur le bouton Retraite. Votre héros (lispamil de la carte, mais vous pouvez immédiatement le réengager dans une

dle vos tavernes.
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- Siege

I Lorsqu'un héros attaque une ville, le combat livré est un siege. La garnison de la ville est en position dans I'enceinte du

Abordage

Lnrsquu deux bateaux ennemis se rencontrent, le

| chateau. Les murailles anuenl le mouvement des créatures qui ne volent pas et protégent les troupes des attaques a
| combat est un a]wr(]ngc. Le \.‘Ilﬂlllp de hataille est

distance. Les créatures terrestres peuvent passer par les breches ouvertes a coups de catapullc ou emprunter le ponl»lcvis | | les d | | |
i A .. . B e : 'é - s des deuy saux reliés o5
| l (qul ne peut étre alumsse que (le l intérieur de la ville ou nlmllu par une calapulle). remplacé par les ponts des deux bateaux reliés par des
‘| passere”cs, qui sont les seuls passages pussilw]es pour
Des murs sont érigés lorsqu'un Fort est construit dans une ville. La construction d'une Citadelle ajoute une tourelle et des ités sstres
g | ) es unités terrestres.
douves. Enfin, batir un Chateau ajoute une autre tourelle et les fortifications sont consolidées. Les _gnn]cs en position dans

les tourelles tirent sur les troupes attaquantes une fois par tour. La tourelle intérieure (construite en méme temps que le

Fort) inﬂigc deux fois plus de llégﬁls que les deux autres.

Douves Tourelles

\

| Héros Attaquant

| ‘ Passerelle
| |
- Les Curseurs de (ombat
L & ’
Lliqucz pour (léplaccr I'unité volante Lorsque vous lancez le sort Sacrifice, ce
sélectionnée vers cet hexagone. ﬁ curseur imliquc une cible pos

Campu/!c

Click to move the |1igln|iglllml ﬂying troop to

this location.

Si vous nlispnsez de la compétence Balisliquc,

Pont-Levis Murs ce curseur apparait sur les cibles de la

calapullu.

1| "
kllqucz sur cette troupe ennemie pour

on la

altaquer au corps a corps.Note :

position du curseur sur I'unité, l'orientation

Clmque ville est entouré de douves parliculiércs, selon son type ; elles sont décrites dans le clmpitrc Villes et Créatures. Une |

troupe qui tombe dans une (Inuve, termine son mouvement (c”c pourra en sortir au tour suivant) el pcnclant ce temps, son

niveau de Défense est réduit.

Tous les héros sont équipés d'une calapu]le qui n'est utilisée que lors d'un siege el qui ne lire que sur les murs et les
tourelles. A moins que le héros ne (]ispnse de la compétence Hﬂlisli([uu, la mlnpulle lance un seul projcclile par tour, sur

une cible choisie aléatoirement.

Si le héros attaquant est victorieux, il s'cmpare de la ville qui devient immédiatement partie intégrante du territoire de son

seigneur,

de Iépée change. La troupe portera son
attaque depuis I'hexagone imliqm" par le

pommeau de I.épéc.

= ;
klulucz sur cette troupe ennemie pour
atlaquer a distance.

s i
k||qucz sur cette troupe ennemie pour

allm‘ucr a distance. Les (légﬁls seront divi
par d
ou de la distance importante séparant les

eux a cause (lu la couverture (lc |a Cililc

C]iqucz pour lancer le sort choisi sur cette
cible.

Si vous (lismvsez de la compétence Méllccinv:,
ce curseur apparait sur les cibles du
Dispensaire.

Apparait lorsque le curseur est placé sur un

16ros.

Apparait sur une créature allice et vous
rcrmcl d'afficher une fenétre d'informations
a concernant.

II'I(Ii([lIL' que la cible choisie n'est pas
autorisée ou que la créature active ne peut

pas atteindre cet waagonc.
E—
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View Hex Grid Auto.Combat Options

Cliquez sur Options pour afficher les options de combat. Les options de
son i(lcnliqucs a cc“es décriles (lans le cl\apilre [nter[acc‘ Les options | '© |Movoment Shadow v |Creaturey
© | Spells
® [Catapult
© [Ballista

[® | First Aid Tent

ifh P i 1 g
spécnflques de combat sont décrites ci-dessous. Lllquez sur Continuer pour

fermer la fenétre. " | Spell Bowk Anmation

Animation \:pud

Options du Combat Automatique B 12—

Ces options déterminent le contréle laissé a |'ordinateur lorsquu vous Musie Volum

Creature Info

|
- i
© |All Statistics i
IS [Spells Only |
|

f

= RETURN
= T0 GAME &

cliquez sur le bouton Combat Automatique dans I'Ecran de Combat.
Créatures : I'ordinateur prem] les décisions pour vos troupes.

Sorts : I'ordinateur lance les sorts de votre héros a votre placc‘
Catapull’c : I'ordinateur décide des cibles de la calapullc.

Baliste : l'ordinateur décide des cibles de la haliste.

Dispensaire : I'ordinateur décide des cibles du (]ispcnsaire.

Animation des (réatures

Ces trois houtons modifient la vitesse des animations de (léplacumcnl des créatures.

Informations (réatures

Toutes les Informations : lursquu vous plnn-'/. le curseur sur une unité, la totalité des informations (lispunil'lles saffiche.

Sorts |’||ix|ucn\unl s ]nrsqm- vous |||m.'uz lc curseur sur une unité, .-‘L'lll:‘ |u>‘ sorls nl.('clnnl celte unité s a“iclwnl.

Voir les Hexagones

Active el désactive |'a”iclmgc de la eri”c sur le ulmmp de bataille.

Limite de déplacement

Lorsque cette option est activée, les llcxagnnes que la troupe active peut atteindre sont grisés.

Ombre du curseur

Lorsque cette option est activée, | lwxagune dans leque] se trouve le curseur est grisé.

Livre de Sorty Animé

Active ou désactive 'animation lnrsque vous tournez les pages du livre de sorts.

Interface Reference

Les Villes

Demeure de Créatures Chateau

Sﬂ]/&‘ (1'“

Conseil

7;1 verne

Marché

Heéros e
éros en Emp]accmcnls de

garnison e
Troupes en Garnison

Nom de la Ville
IMyL' de la Ville
u de la Sall: d

wit du Chéteau

Cornerstone

T e ‘

Scinder Troupe
Sélection Ville

Rl.'b‘&,’"ll

Quitter la Ville

Portrait du Héros en Armée du Héros en Visite
Visite

Créatures par Semaine

I'Ecran Ville s'affiche ]orsquc I'un de vos héros pénetre dans une de vos cités. Sur l'écran de jeu, vous pouvez égalemenl
.cliquet sur le bouton de sélection de la ville pour le faire apparaitre. Les villes vous sont trés utiles a plusieurs titres. Cest
la que vous recrulez des héros ou des troupes qui viendront constituer les armées de vos héros. En une journée passée au
voeur d'une cité, vos héros retrouvent |'inlégm|ilé de leurs points de magie el, si la ville abrite une guilcle des mages, ils
peuvent apprcmlrr: de nouveaux sorts. Si un marché est insta“é (Ians celte vi“e, vous avez égalcment la possi]')ilité de
négocier des surplus de ressources en échanges de prm]uils qui vous font défaut. Clmque jour, la salle du conseil vous
rapporte une cerlaine quantité d'or. Les batiments spéci[iques a chacun des huit types de villes qui existent dans Heroes
I vous permettent de (léve]nppcr vos forces et (l'acquérir des pouvoirs ou des compétences supplémentaires‘ Au fil du
lemps, vous dcvrcz allouer certaines ressources afin d'étendre vos cités ou (l'améliurer ]es l):itiments existants et en retirer

ainsi de plus grands profits.

Les villes sont d'une telle importance que la conquéte et la défense des cités jouent un role majeur dans le jeu et font partie
intégrante d'une bonne stratégie. Vous Jisposez de plusieurs moyens de défense, le premier consistant a ériger des
fnrlificaliuns (murs, tou relles et Jouves). Vous pouvez égalemenl laisser des troupes en garnison dans vos vi“es, ainsi qu'un
héros qui preu(lra la tete de ses forces. Par ailleurs, lorsqu'\m héros se rend en visite dans une ville, ses armées sont mises
ala (lisposition de la défense de la ville et un agresseur devra’abord affronter ces troupes avant de combattre les forces

postées dans la ville.

Dans ce clmpitre, vous trouverez toutes les informations concernant |'Ecran Ville, ainsi qu'une (lescription détaillée de

l'intcrface, pour lcs batiments communs a toutes les villes. Pour les constructions spéciﬂques a clmque type de vi”e, veuillez

consulter le n:lmpilre Villes et Créatures. m

el B

e .
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(Ecran Ville

Tous les batiments (léié construits apparaissent dans I'écran Ville. Si vous (lép]accz le curseur, le contour des différents
batiments s'affiche en surbrillance (si l'npliun Contour des Batiments est activée dans le menu des Options). Le nom de
ces constructions apparait dans la fenétre de messages. C]iqucz avec le bouton droit de la souris sur un batiment en
surbrillance pour afficher un Jcscriptif de ses fonctionnalités. Si vous cliqucz directement sur le l)a‘\timent, un menu
spéci[ique a clmque construction apparait (voir ci-dessous). Pour afficher une autre ville, c]iquez sur l'icone cnrrespmulnnlc

dans la Sélection des Villes.

Salle du Conseil (Hall)

i

Image du batiment

Description

Batiments Nécessaires

Ressources Nécessaires

Annuler
Fayer

Quitter

Clmque localité est dotée d'une Salle du Conseil. Le villagc peut étre amélioré pour laisser la placc a une ville, puis a une
cité et enfin a une capilalc‘ A cllaquc étape corrcspoml un revenu journalier en or, et vous avez la pussi])ilité de construire
de nouveaux batiments. Cliquez sur une Salle du Conseil pour alficher I'écran Salle du Conseil, dans lequel vous pouvez

choisir de batir de nouvelles structures ou d’améliorer vos installations existantes.

Si un batiment ou une amélioration apparait dans une boite verte, cela signiric que vous pouvez le construire. Si vous
n'avez pas déja construit ce type de batiment, ou si vous ne pouvez pas le faire, que"e qu'en soit la raison, une croix rouge
apparait dans I’ang]e inférieur droit de son image et le nom de ce batiment s'inscrit dans une hoite rouge. Les hatiments
déié construits et auxquels vous ne pouvez apporter aucune amélioration apparaissent dans une hoite jaune et un v de cette

couleur s'inscrit sur I'image.

C]iquez avec le bouton droit de la souris sur I'inmgc d'un de ces batiments pour alficher les informations contenues dans
la fenétre de Construction. Le texte précise qucls bénéfices vous pouvez tirer de ce batiment si vous décidez de le construire,
et une liste de tous le batiments que vous devez commencer par consltruire avanl de pouvoir installer ce type de structure.

Les ressources nécessaires a la construction sont égalemcnl présentées en dessous du texte de (]escripli(\n.

Si vous décidez de construire un batiment, cliqucz sur son image. La fenétre de Construction s'affiche, sur laquc“c vous
pouvez choisir d’annuler l'ordre de construction ou de le confirmer. Lorsque vous avez confirmé cet ordre, I'écran Salle du
Conseil (]ispara'it et vous revenez dans la ville pour assister a la construction. Les hénéfices sont immédiats mais vous ne

pouvez construire qu un batiment par jour dans chacune de vos villes.

Interface Reference

Taverne

Rumeur

Prix du Héros

‘!Ll\’ccruler Héros

I]LFin

Heéros a recruter

Infnrmah’nn || |

Héros

Guilde des

Voleurs

Cliquez sur la taverne pour afficher I'écran cnrrespum]anl. A lintérieur de cet établissement, vous avez l'occasion d’écouter
les dernieres rumeurs, de recruter des héros et de recueillir les renseignements rapportés par la Guilde des Voleurs. Cliquez

sur le bouton Fin pour quitter I'écran taverne.

ECOLII.CI’ ll.‘S rumeurs : (lans clmquc taverne Ci!’Cll]C une I'IOUVE"? rumeur par semaine et elle est ld méme dans cllacune dE

vos villes.

Recruter des héros : dans clmquc taverne, vous trouvez deux héros que vous avez la possi]) té de recruter et ils cl‘langent cllaque

semaine. Pour afficher la Feuille de Héros de I'un de ces personnages, cli([uez sur son portrait avec le bouton droit de la souris.
Sélectionnez ce héros en c|it|uanl sur son portrait, ses contours apparaissent alors en surbrillance. Pour le recruter Cliquez sur

le bouton Recruter Héros. Si l'un de vos héros est en visite dans la ville, vous ne pouvez pas en recruter de nouveau.

Recueillir des renseignements : cliqucz sur le bouton Guilde des Voleurs pour faire apparaitre un rapport comparati[ entre

vos per[urnmnces et t.'L‘”(.‘:z (lC vOs advcrsaires.

Demeures des Créatures

Nom des Créatures

Portrait des Créatures

Troupes Disponibles Nombre de Recrues

Coiit par Troupe Coit Total

Barre Coulissante

Recruter Maximum Payer Fin
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Les créatures qui vivent dans des villes occupent des demeures. Leur populalion croit clmquc semaine augmentant ainsi le
nombre de créatures LlisponiHes que vous pouvez alors recruter afin de renforcer la garnison de la ville. Cliquez sur e
hatiment currespom.lant pour Af[ic]wr la hoite Recruter Créatures, dans ]aqueﬂe s'inscrivent : le nom (le cette (lumcurc, un

portrait des créatures et le nombre des unités (]ispunilwles. Si vous lléplacez la barre de défilement horizontale vers la droite,

lc nombre des recrues augmente et leur cott glol'!al s'a“iclle automatiquement. Si vous quez sur lc lwutou Maximum,

vous pouvez ainsi recruter directement la totalité des troupes (lisponi[’)lcs ou le nombre maximal d'unités que vous avez les

moyens de recruter. Cliqucz sur le bouton Recruter afin (]'ajnuler ces forces aux garnisons de la ville.

Fort

Vous pouvez batir un fort dans une ville et ainsi renforcer son systéeme de défense. Un fort amélioré permet d'établir une
citadelle puis un chiteau. Si vous cliquez sur ce hatiment, un récapilulaii[ de toutes les unités (Jispnuil)lcs s'affiche pour

cl\aquc type de créatures.

Guilde des Mages

Les héros apprennent de nouveaux sorts aupres de la Guilde des Mages dans les villes oir ces structures existent. Ces
batiments peuvent étre améliorés niveau par niveau, jusqu'au niveau cing, selon le type de villes. Lorsque vous passez a un
niveau supérieur, un nouvel échantillon de sorls, fixé nléatuircmcnt, devient (|ispunil)lc. La liste de ces sorts s'affiche qlmml
vous cliquez sur la Guilde des Mages. Si le héros qui se rend dans la ville n'est pas en possession d'un livre de magie, il a
la pussil)ililé d'en faire I'acquisition aupres de la Guilde des Mages. Consultez le c]mpilrc L.a Magie dans Heroes 111 pour

de p]us amplcs informations.

Sorts de Niveau Deux ~ Sorts de Niveau Quatre

— Sorts de Niveau Trois

Sorts de Niveau Cing

“in

Sorts de Niveau Un

Interface Reference

Le Marché

SUY IL‘ l“ﬂrCllt“, vous pouvez éclmngcr llL‘:’ ressources (ll)lll vous Llisposcz en al)umlance contre (] autres (]Ui vous (ﬂlll (]éfaul.

Cliqucz sur le marché afin d'afficher la Fenétre Marché. Les ressources de votre royaume apparaissent d'un cotg, celles qui
sont (lispnniHcs sur le marché de l'autre. Sélectionnez les ressources que vous souhaitez éclmngcr et celles que vous
souhaitez acquérir. Quand vous avez sélectionné un type de prmluit, Jéplacez la barre de défilement afin d'augmenler la
quantité a négocier. Le houton Maximum vous permet de choisir automatiquement la quantité maximale. Cliquez ensuite

sur le houton Ed hanger afin de conclure la transaction. Plus vous contrélez de mnrcl)és, plus le taux (l'échangc vous est

{ﬂvol‘dl)lt’.

Marketplxce

Ressources du
Marché

Ressources Ju I\'u_l/-mmc

Acheter Objet Magique

I:clmn:ycr avec un /ulu'ur

Somme Fergue

Somme Versée lfc/:.mgcr Maximum Barre Coulissante

Lorsq\m vous créez un scénario, vous avez la pussil)i]ilé (l'élal)lir Jcs a“iances entre joueurs. Par ]'inlermédiaire d'un
marché, vous pouvez allouer des ressources a vos ennemis ou a vos alliés en \:liquanl sur le bouton E\:llanger avec un Joueur.
Dans la Fenétre Marché, le tableau représentant les ressources (lispnni])lcs sur le marché est alors remplacé par une série
de Llrapeaux de différentes couleurs. Sélectionnez alors le type de pm(juits que vous souhaitez envoyer et choisissez la
quantité a l'aide des barres de défilement. Cliquez alors sur le (]rupcau qui cnrrcspon(l au joueur & qui vous souhaitez les

faﬂ{ parvenir puis sur le houton Eclmngcr afin de confirmer l'envoi de ce cadeau.

Dans une ville de type Tour ou Donjon, le marché peut étre amélioré afin de batir une écl\oppc. Cette derniére vous permet
ll'éc}mnger des objets magiques contre des ressources et vice-versa en c]iquanl sur le bouton Eclmnger Olﬁiels Magiques.
Une liste (l'nlwicls magiques s'alfiche alors (elle est la méme quc“e que soit |'éclmppe) et il vous suffit de cliqucr sur celui
que vous souhaitez acquérir. Le cofit de I'objet sélectionné apparait alors en dessous des icones Ressources du Royaume.
Sélectionnez le type de ressources que vous souhaitez négocier et c[iquez sur le houton Ec]mnger pour en laire I'dcquisilinn.
Pour vendre des objets magiques que transportent le héros qui se rend dans |'éclloppe, commencez par c|iqucr sur le bouton
Vemlrc ol)icl Magiquc a[i n (] '.lr[iclmr l'in\'cnlairc (lu |1érus. S(‘Icctionncz alors I'artéfact dont vous voulc'/. vous (lé[aire, puis

la ressource que vous souhaitez en éc]mngc et enfin cliquez sur le bouton ‘clmnger.

Dans une ville de type Bastion, vous avez la pussilwilité de hatir un Marché aux Esclaves qui représente une amélioration
du marché. Les héros en visite dans la ville peuvent y négocier l'éclmngc de troupes contre des ressources en cliquanl sur
le bouton Vendre Créatures. Les icones Ressources du Royaume sont alors remplacées par les troupes de ce héros.
Sélectionnez le type d'unités (que vous souhaitez échanger puis les ressources que vous voulez ainsi acquérir. Choisissez le

nombre de créatures (ue vous voulez vendre a l'aide des barres de défilement puis cliqucz sur le bouton ]chmnger afin de

conclure la transaction.




L]\aque ville peut Jispuser d'une garnison et cette armée compte, au maximum, sept troupes que vous pouvez (Iéplaccr,

Garison La mac]ie dans Deroes 11

scinder, associer ou renvoyer. Quaml vous recrutez de nouvelles unités a partir de leur (lcmcurc, clles apparaissent sous -

forme de troupes dans un emp'acement de garnison t!ispnnil)le.

Lorsqu'un héros se rend dans une ville, il peut écllangcr ses troupes contre celles qui sont en garnison. Si vous plnccz ce

¥ héros dans la garnison, il en devient le commandant. Vous devez commencer par le sélectionner en uliquaut sur son portrait
is cli lad i G oy hed 3 | | : gend hé L) 5 Sorts de I'Air
puis cliquer sur la banniére située & gauche du premier emplacement de garnison. Les armées de ce héros et de la garnison

sont alors associées et le héros prem] alors le commandement de la 1|éfense de la ville. Vous pouvez é;’,alcmunl échan.zer les éne de S 3 -

: ¢ E - Icéne de Sorts Sorts de la Terre
armées d'un héros en visite et celles des héros en garnison en sélectionnant I'un de ces héros puis en cliquani sur |'autre.
Y 9 Sorts du Feu
Vous pouvez apporter des améliorations aux troupes d'un héros en visite. Si des habitations améliorées ont été baties dans Coit du Sort

cette ville, les créatures les moins évoluées peuvent étre améliorées moyennant finances. Il vous suffit pour cela de double- Sorts de 'Eau
cliqucr sur ces troupes afin d'afficher la fenétre d'information sur les créatures et de cliqucr alors sur le bouton Améliorer Tous loaiSork

ous les Sorts
h pour connaitre le prix de cette amélioration. Le montant currespnn(l a la différence de cot entre les créatures les moins

. 2 2 2 P P 2 al .
BVUI\ICES et lt‘S p]us CVOIHEES, mulhplle par lL‘ nom]wre (lt‘ créatures. Lll(]llL’Z sur / pour vous acqmller LIC cette somme ou

| sur le bouton Annuler pour renoncer a la transaction. Fermer le Livre

Points de Magie
Sorts de Combat 1
Sorts d'Aventure

Les héros peuvent user de pouvoir magiques en jetant des sorts. Ces sorts ont maintes propriétés : faciliter leurs
déplacumcnls, révéler de myslérieuses connaissances, soulenir leurs troupes au cmnlval, inﬂigur des (Iégﬁls supplénmnlﬂircs

aux adversaires. La magie permet souvent de faire la différence sur le clmmp de bataille et de remporter une campagne.

Pour étre en mesure (lc lanccr un sort, un |1éms (lnil avant tout (lispuser (l'un livrc clc sorts, (lans ]equcl il inscrit ]es sorts

1. A ) . . Lo 5 ’ B ’ A
l{ll l.] aappris. Certains IIL‘I’“S sonl (IL‘](’I en poss on (l un Lll.' ces ]lVl'L!S ([llﬂllll vous ICS recnllez, (J autres en revanclw donvent

commencer par en acheter un aupres d'une Guilde des Mages. Ce livre est conservé dans I'inventaire du héros, comme les

autres ul)jels, mais il ne peul pas étre éc]mngé.

A chaque sort est associé un niveau qui correspond a son Llcﬁré de difficulté. Seuls les héros qui sont au niveau de Sagesse
1 ! P £ 1 &

le plus élcvé (voir Compétences Secondaires) sont capalllcs d'apprcndre les sorts du niveau le plus élevé. Lorsqu'un héros

orts dont

elle (]ispusc dans la limite de ce (ue son niveau de Sagesse lui permet. Les héros ont égalcmcnl la possilwililé (l'appremlre

se rend eii-visite dans une ville ot une Guilde des Mages est implanlée, il nppreml automatiquement tous les

des sorts en uxplnran( la carte.

Clmquu sort appartient a I'une des quatre écoles de magie : l'air, la terre, le feu ou 'eau. Pour augmenter la puissance de
leurs sorts currcspomlanl a ulmquc école, les héros doivent (lé\'eluppcr leurs compétences secondaires dans chacun de ses
llnmﬂines : A\lagie de l'Air, Nlngic de la Terre, A\lagic du Feu et A'thic de l'Eau.

Clmquc sort lancé cofite un certain nombre de Points de Magie. Ce nombre est au maximum égal a 10 fois son niveau de
Savoir. Quand un héros jette un sort, son cofit est automaliquement soustrait a son total de Points de Magie et il ne peut
que lancer des sorts dont le cofit se situe dans la limite de ses points (lispnnilwles. C|m(]uc héros récupere un Point de Magie
par jour mais il a également la |mssi|7ililé de reconstituer l'inlégmlilé de son cnpila' de points en débutant la journée dans

une ville qui abrite une Guilde des Mages. De plus, un héros qui Jispose de la compétence Myslicisme recouvre plus

iy

rapidement ses points de magie (voir Compétences bccuml.\ires).




TR TS

Livre de Sorts

Pour afficher le Livre de Sorts, cliqucz sur icone co pnn(l.\ntc dans la partie invenlaire de I'écran Héros. Les sorts que

par école de magie el divisés en deux catégories : les sorts de combat et

Ie héros connait sont inscrits (luns ce li\'rc. class s
ceux daventure. Un héros peut lancer des sorts d'aventure pumLml qu il explun: la carte alors que les sorts de combat ne
étre lancé d hase d hat. Cli I 1 itués au bas du li
peuvent élre lancés que pendant une phase de combat. Cliquez sur les marque-pages correspondants, situés au bas du livre,
pour afficher les sorts de combat ou d aventure. De méme pour afficher les sorts currcspun(lnnl a une école de magie en
p.\rliculicr, utilisez les marque-pages situées a droite du livre. Si un héros connait un gmn(l nombre de sorts pour une
certaine catégorie et qu ils ne peuvent done pas s'inscrire sur une seule page, vous pouvez tourner les pages en cliqlmnl sur

le coin de la page.

Le nombre de Points de Magie que cofite clmque sort s'affiche a ¢oté de son nom. C|iqucz sur l'icone représentant le sort

avec le bouton droit de la souris pour afficher les informations afférentes.

Lancer des Sorts

Pour lancer un sort d aventure, cliquc'/. sur le bouton Lancer un Sort, situé parmi les boutons de commandes situés dans

la partie droite de I'écran de jeu. Le Livre de Sort du héros s'affiche alors comme déerit précé(lumnwnl mais les marque-

A a g A 2 .
pages cm'rcspun(]anl aux sorts (le cnmlml sont (lcsach\'cs. le|> sez n]nrs, (lans lc ]1\11-, le sorl que vous \'nulcz l.mcor puis

cliq\u:z sur son icone.

Pour lancer un sort de cnm]ml, cliquuz sur |v lmulun Lancer un Sort situé (].ms |'an:]c in[éricur (]mil (lu "écran (lL Cumlml
A nouveau, le ]i\'rc de sorts du Iu’-ms s'a”ic]w a I'éumn. Pour en lancer un, il vous suffit alors de cliqucr sur I'ic[un.- qui
représente le sort (ue vous avez choisi. Le livre Llispami[ de I'écran et vous retournez sur I'écran de Combat. Si ce sort doil

toucher une cible en parliculier, il vous sulffit alors (le cliquer sur cet (u]vvrsniru.
i vous renoncez a jeter un sort, il vous suffit de refermer le Livre de Sorts sans sélectionner aucun sort. Si vous avez déja

sélectionné un sort et que vous ne souhaitez plus le lancer, c]iquvx de nouveau sur l'icone cnrrcspnn(lanlc avec le houton

droit de la souris.

e

Le Rorcxume

Pour afficher I'écran Royaume, :liqucz sur le bouton Royaume situé sur la droite de I'écran de jeu. Cet écran alfiche des

in(urnmliuns sur l'ensemble de vos \'i”cs, de vOs Ilérus, de vos ressources et des lieux qui sont sous volre contrdle. Les
renseignements concernant les ressources et les lieux (que vous controlez sont affichées en permanence ; en revanche, vous
devez rliqucr sur les boutons Information Héros ou Information Ville situés dans |'(mglc inférieur droit de I'écran pour
ﬂ“icl]k‘l' ]'III'I ou I.dllll‘l.'.

Début de la Liste

éf;‘/pnu'nt vers le

Haut

Sites Contrélés

Ascenseur

I)iﬁlcnwul vers le Bas

Fig de la Liste
Scieries

/n/;vnmli(m Héros

Barre des
Ressﬂ“ rees

]nﬂvmnlﬁun Ville

Mines de Snuf? Mines de

Cristaux

nts de  Mines d'Or

Gemmes

Laboratoire d'Alchimie ~ Carriéres Giseme Revenus Journaliers

Les Ressources

La barre des ressources se situe dans la partie inférieure de I'écran. Elle im]iquc les quantités d'or, de bois, de mercure, de

taux et de gemmes dont vous tlispnscz ainsi (ue la date. Elle s'affiche aussi bien au bas de I'écran

pierres, de suu”rc, de
Ville que dans I'écran de jeu.

Sur la li;:nc située au-dessus de la barre des ressources, vous voyez s afficher le nombre de mines ou carriéres qui sont

actuellement sous votre controle.

fites Controlés

Au fil de ses cxplnralinns, un héros prcml possession de certains sites qu'il visite el son (]rapcau flotte alors au-dessus de

ces nouvelles conquétes. Les icones cnm-spmulnnlcs s'alfichent alors sur la droite de I'écran Royaume et vous pouvez faire

défiler la liste de ces différents sites a l'aide des floches.

s e




Iﬂfllrmatwn sur If HEYOS : c|iqucz sur le bouton Information Héros pour nr[icllur les informations rclntivcs a clmcuu (Jc vOs

héros. Equipement
Points de Compétences
l\tlaquc Dé[cnsc Puissance Savoir ‘w"ﬁl“' Don S}\'«‘fﬂ/f,l/ Su‘vum/uin's
Divers
Portrait Hexn) Stats

Faire Défiler

I'Inventaire

Besace

Moral ~ Faire I

Emplacmncnts des Troupes Chance ./;'/cr I'Inventaire Objets Magiques du Héros

"Croi/srdﬂmquti cette zone présente lc nom du lu"ms, son portrait, son mnml, sa clmncc, les emplaccmcnls de troupes et
ses compétences primaires. Pour afficher l'inlégmlil{- de I'écran Héros pour un héros donné, \:liqucz sur son portrait.

. ' :
(0m|)tttll(t$ d un htﬂ)i . cette zone a“iclw lcs compélences svcum]aircs du |lérns, ses points d expérience, ses points de magie
ainsi que cerlaines informations cnmp]émcnlaircs.

Objm Maglquﬁ du Hémi 1l s'agit de I'inventaire du héros. Cliqucz sur les houtons Equipement, Divers ou Besace pour afficher

les ul)jels que volre héros transporte ou qu il est en train d'utiliser.

lnformano" sur Iﬁ VllltS : le bouton Information Ville permet d'afficher des informations sur chacune de vos villes. Si vous

contrdlez plus de sept vi”es, vous pouvez faire défiler la liste a l'aide (lc Ia |»arrc cnulissanlc située sur la éauche (lc |'écran.

Imagc Jc /u \’il/c Nom Jc ,d \'i//c Revenu Portraits a’us Heéros

Armée en Visite

Salle du Conseil (niveaw) — Chdteau Créatures par Semaine  Armée en Garnison  Créatures I)is,;mni['/us

Vllle :le nom de la vi”c, son image, le niveau de sa salle du conseil et de son c]l.‘\lcnu, ainsi que les revenus inurnalicrs qu'c”c
vous rapporte en or s'affichent dans cette fenétre. Cliqucz sur ]'imagc de la ville pour faire apparaitre I'écran Ville. Vous

voyez e’galemon{ s'afficher le nombre de créatures que cette ville regoit des demeures extérieures qui sont sous son contrdle.

Hfl’(!i en &a"“wn 1 vous llispusez ici d'informations sur les forces positionnées dans la ville. Si un héros assume le
commandement de cette garnison, son nom et son portrait apparaissent. C]iqucz sur ce portrait afin de passer a la Feuille

de Héros.

"ﬂm en VliltE: si un héros est actuellement en visite dans la vi“u, sonl porlrail, son nom el ses armées s'alfichent a I'écran.

Cliqucz sur ce portrait afin de passer a la Feuille de Héros.

Interface Reference

Le (Mode (Mulc ijoueur

cénarios proposés dans Heroes of Miglll and Magic I1I sont congus pour le mode mulliioucur. De deux

La majorité
a huit camps s affrontent alors sur la méme carte et chacun des camps peul étre controlé par un joueur humain ou par
¥ 1. , . % < .A 2 1 s

lor(lumleur. \‘Oll:’ pouvez C!I(‘ISII' lle jouer en l“U(lt‘ Illlllll]l)llelll’ sur IC meme Ul’(lllln\lclll‘, en Tuurnanlc, ouen RL’SL’GU L(’\.‘ﬂ],

via Internet, par Moadem ou cible Null-Modem.

§élection du Mode Multijoueur

Tournante

IPX

TCcr/iP

Modem
Connexion Directe
Services Online

Nom du Jouer Annuler

Lancer une partie Multijoueur

Depuis le Menu Principa], ‘liqucz sur le bouton Nouvelle Partie pour afficher I'écran du méme nom. Cliquez ensuite sur
le bouton Mulliiuucur pour choisir le mode de connexion approprié : Tournante, IPX (Réseau Local), TCP/IP (Internet),
Modem ou Connexion Directe (Null-Modem). Vous avez égalemen( la possil)ililé de cliqucr sur le bouton Services Online
pour vous connecter a notre site Internet et y rejoindre une partie. Cliqucz sur le clmmp de texte pour y entrer volre nom

(l)ll le nom que vous suullailuz voir a[‘]h\h’lﬂr{‘ (ldnS ]L’ iL’ll) ou sur ll.‘ l?()lll()ll /\nnulcr pour retourner au Menu Principal.




Tournante

Lancer une partie multijoueur sur un seul ordinateur

HOTSEAT
Please enter name

Nom du Joueur

Valider

g

Préparation de la Partie

C ]l(]llL‘Z sur le bouton Tournante pour lancer une partic mulh]nuuur sur un seul ordinateur. Lécran de \:onfleumlmn de la
partie s alfiche, qui vous permel de donner un nom 3 chacun des joueurs de la partie. Pour supprimer un joueur, effacez

son nom. Lorsque vous aurez entré les noms de tous les participants, c|i(|ucz sur v pour accéder a I'écran Scénario.

Jouer une partie multijoueur sur un seul ordinateur

Il'n y a qu une différence entre une partie mulliiuueur en Tournante et une partie en solitaire : lnrsquc vous avez terminé
votre tour, vous laissez la placc au joueur suivant devant l'ordinateur. Evidemment, puisque vous n'étes plus face a
| ordinateur, vous ne pouvez pas voir les (léplacvmenls de vos adversaires. Lorsque votre tour de jouer revienl, vous pouvez

pourtant les visionner en c|iquanl sur le bouton Revoir Tours Adverses dans le menu Aventure.

Interface Reference

Réseau Local, Internet, Modem et Null-Modem

Lancer une partie multijoueur en réseau

ste des parties disponibles

Préparation de la Partie

Si p]llsicurs ordinateurs sont reliés en réseau ou Nombre de joucurs
que vous xlislmscz (l'unc connexion Internet, vous
pouvez participer a une partie multijoueur en
réseau. Si vos ordinateurs sonl reliés en réseau Créer
local, vous devez avoir prédl.l“unu-nl installé et
’ e Rejoindre
con[iéur{- le prnlnunlu IPX ou |t‘ prnlncnlc I'CpP/Ip
sur toutes les machines. Pour jouer sur Internet, le
prnluuulv TCP/IP doit avoir été installé et Rechercher
con{iguré sur votre ordinateur. Heroes 111 doit
égalcmcnl avoir été installé sur tous les ordinateurs
qui Llispulunl la partie. Pour participer a une partie
mquiinncur en  réseau, cliquuz sur le bouton
correspumldnt au prnlncu'c de communication
utilisé (IPX, TCP/IP, Modem ou Connexion

Directe).

/\nnu/cr

Nom de la partic

Créateur de la partie

(réer une partie multijoueur en Réseau Local (IPX ou TCP/IP)

Lursquc vous souhaitez participer a une partie mu|liiuucur en réseau, un des ordinateurs doit créer la partie. Le joueur qui
erée la partie décidera du scénario et des camps attribués aux autres joueurs. Pour créer une partie mu|ti]oucur en réseau,
entrez volre nom el choisissez le prnlncnlc de communication a utiliser. C'iqucz ensuite sur le bouton Créer qui se trouve
sur la (lrnilc de la liste des parties. Dans la haite qui s'aﬂ'iclw, entrez le nom (Ic la partie el, évenluc“cmcnl, un mot de
passe. Si vous décidez d'utiliser un mot de passe, seuls les joueurs qui le connaitront pourront rcioimlrc la partie. Pour ne

pas utiliser de mot de passe, il suffit de la le clmmp Mot de Passe vierge puis de c]iquc'l. sur v/ pour créer la partie. Le

nom de la partie que vous venez de créer s'affiche dans la Liste des Parties des autres joueurs. Si l'acces a la partie esl
protégé par un mot de passe, une icone en forme de serrure s'affiche. A |'i||\'crsc, si lacces a la partie n'est pas protégée
par un mot de passe, celle icone prcm] la forme d'une porte’ouverte. Lorsqu'une partie a déja commencé, une icone en

[urme \lc porte |‘unm’-u s'a“iclm pour lc sign.llcr.

Lorsque le créateur de la partie clique sur v, il accéde a l'écran Scénario. 1l choisit alors le scénario et attribue un camp

aux joueurs. Les joueurs mlxquels aucun camp na élé attribué ne participeront pas a la partie.

Rejoindre une partie multijoueur en Réseau Local

Des que vous avez entré volre nom et le pmlnculc de communication a utiliser, vous voyez safficher la liste des parties
proposées. Cli([uez sur le nom de la partie a Inquc“c vous souhaitez participer, puis sur le bouton Rejoindre. Sil'acces a la
partie est protégé par un mot de passe, lapez ce dernier dans la boite de tlialuguc qui s'affiche. Vous voyez alors s'afficher
I'écran Scénario, mais ne pouvez y apporter aucune modification. En effet, c'est le créateur de la partie qui est rcsponsa])le
du choix du scénario et des affectations de clmquu joueur. Cliquez sur le houton Annuler pour quitter la partie et retourner

au Menu l’rincipal.

I
1

il
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(onnexion a une partie multijoueur via Internet (TCP/IP)

Pour participer a une partie multijoueur via Internet, vous devez indiquer I'adresse IP du créateur de la partie. Ce dernier
I I I J [ P
peut -:]iquur sur le bouton Recherche pour déterminer son adresse 1P (par exemplc 123.21.123.123). 1l doit alors la

L'Ill’lll'llulli(llll.‘l‘ aux autres iuucurs en lL‘lll‘ (‘lL]l’(‘SSﬂﬂl, par QXCI“p]L‘, un L"I“dil.

Participer a une partie multijoueur par Modem

Si vous (lispnscz de deux ordinateurs dotés d'un modem, vous pouvez participer a une partie n\u]lijnueur par Modem. Lun
des deux ordinateurs crée la partie en c]iqum\l sur le houton Modem puis sur le bouton Créer. Choisissez dans la hoite de
(lialnguc qui saffiche le modem que vous souhaitez utiliser et ensuite sur le houton Répomlrc. Attendez que l'autre

ordinateur vous appe”c.

‘our participer a une partie multiinucur par Modem, cliquez sur le bouton Modem puis sur le houton Rciuimlrc. Entrez
ensuite le numéro de léléplmnc de I'ordinateur qui a créé la partie et L‘li(IIlL‘Z sur le houton Connexion. Quclqucs instants
suffisent aux modems pour éclmnger les paramétres de la connexion. Le créateur de la partie peut ensuite choisir le scénario

et attribuer un camp a chacun des joueurs.

Participer a une partie multijoueur en Connexion Directe

Si vous (lis 0sez (lc (lcux nr(linaleurs reliés ar un cﬁ}wlc Nu”-Mn(lcm, vous pouvez participer & une partie multijoueur en
P! P

Connexion Directe. La encore, I'un des deux ordinateurs crée la partie el le second la rejoint. Pour créer la partie, c]iqucz

sur le bouton Connexion Directe et cliqucz sur le lmulnn Créer. A ]'in\'crsc, pour rciuim]rc une partie, c]iqucz sur

Connexion Directe puis sur le houton Rejoindre.

Jouer une partie Multijoueur en Réseau

A l'instar des parties en solitaire ou des parties muliijuuvur en Tournante, chacun des camps en présence, (u il soit contralé

par un joueur humain ou par I'ordinateur, joue a tour de role. Lorsque c’est le tour d'un autre joueur de donner ses nrdrcs,

vous pouvez explorer la carte et échanger des messages avec les autres joueurs, mais vous ne pouvez ni donner d’ordres a
5 & ’

vos héros, ni améliorer vos villes. Vous devez pour cela attendre que ce soit votre tour de jouer.

Dialoguer lors dune partie Multijoueur

Lors des parties mu]liinueur, VOus pouvez envoyer des messages et en recevoir. Pour envoyer un message a tous les joueurs,
appuyez sur la touche Tab de votre clavier, tapez votre message et appuyez sur la touche Entrée. Vous pouvez envoyer un
message & un joueur en pnr!iculicr en appuyant sur la touche de fonction appropriée (F1-F8 représentant respectivement

les joueurs 1 a 8) a la placc de la touche Entrée.

Il se peut au cours d'une partie que vous souhaitiez vous assurer qu’un joueur est toujours connecté a la partie. Pour vérifier
si tous les joueurs sont encore connectés, appuyez sur la touche Tab, tapez “ping” puis appuyez sur la touche Entrée. Vous
pouvez vérifier si un joueur en par{icu]ier est toujours connecté en appuyant sur la touche de fonction appropriée (F1-F8)
ala place de la touche Entrée. Le jeu vérifie automatiquement toutes les dix minutes si les autres joueurs sont encore

conneclés.

World Reference

M - LUsivers
de Peroes M1

Les Sorts

Vous trouverez ci-aprés une d scription de tous

sorts de Heroes 111, Chacun des sorts appartient a l'une des quatre écoles

de magie : I'/\ir, la Tcrn-, e Feu ou I'Eau. Lnrsqu'un |1érus acquiert p]us (]'cxpurlisu Jans un domaine (successivement
novice, Alisci]\lc puis maitre), sa mailrise des sorts de cette école s'mnélinrc. Si le héros n'a pas de compétence par(iculiére

dans une école de magie, il peul tout de méme lancer les sorts qui en (lépcmlcul, mais au niveau novice uniquement.

De p|us, lnrsqu un héros acquiert une expertise dans une école de magie, il Llépcnsc moins de points de magie pour lancer

Ies sorts qui en (lépcmlt-nl et cette réduction est la méme, qu'i' soil Novice, I)isciplu ou Maitre.

Effets de I'Expertise. Niveau du Sort / Réduction

Niveau | Niveau [1 Niveau [11 Niveau [V Niveau V
-1 2 3 -4 -5

Certains sorls sont plus difficiles a apprcm]ru el a maitriser que d'autres. Pour marquer cette différence, les sorts sont classés
par niveau. Tous les héros sont mpn]\lus (]'apprcn(lre et de lancer des Sorts de Niveau I et I1. Seuls les héros Llispnsant de

sorts de niveau supérieur. [n héros Novice en Sagesse peut apprcmlre

la compétence secondaire Sagesse peuvent lancer de
et lancer des sorts de Niveau I, de Niveau I1 et de Niveau I11. Un Discip'c en Sagesse peut apprcn(]rc et lancer des sorts

allant jusqu’au Niveau IV. Enfin, un Maitre en Sagesse peut apprcndrc et lancer les sorts les plus puissants, de Niveau V.

Les Sorts sont décrits par Ecole de Magie et par Niveau.

-
Légendes
Nom Le nom du sort.
T:vpu ln(liquc si le sort est utilisé au combat ou (lcpuis I'écran de jeu.
Coit Le nombre de points de magie (Iépcnsﬁs Inrsquc le sort est lancé.
Durée La p{-rimlc durant I.\quc"c le sort reste actif.
Novice Effet du sort lursqu'il est lancé par un Héros sans compétence pdrﬁculii-ru ou par un Héros Novice.
“isciplc fet du sort |ur.~‘qu'i| est lancé par un Disciple.
Maitre Effet du sort lorsqu'il est lancé par un Maitre.




Niveau |

maq iec de UAir

? Hate

Niveau Il

ﬁ;}w Combat ‘%
Codt 8
Durée Tour/Niveau de Puissance
Novice lLa troupe alliée sur .lqllc”v le sort est lancé éplace de trois Iw.\.x;’unn >upp|énwnl.1in‘s par tour.
I)isrip/c la troupe alli¢e sur [.\qm'”v le sort est lancé se «]éplm e de cing [u’x.\gnn s supplémentaires par tour.
Maitre Toutes les troupes allices <e Alé]\lnccnl de cing [wxﬂ:nnrs :‘um\](-nn-nl.l s par lour.
. &
$)
\d - L/
§ Fléche Magique | e o %
Cont 5 1
. Durée Instantanée |
) Novice la troupe vis subit ((Puissance x 10) + 10) points de c]ﬁgﬁls.
3 I)fsvip/e la troupe subit ((Puissance x 10) + 20) points de tlégﬁl>. (}
$ Maitre la troupe visée subit ((Puissance x 10) + 30) points de llé.}&ls. )
(‘I %
0
\d L/
Type Aventure .%
pv_ Parole des Vents | 7 )
Durée Instantanée ’
Novice lm]iquc l'wuplacemenl (L' tous lus ul)jvls magiques sur la Carte du Mumlc.
Disrip/e Imliqur ['cmplacmncnl de tous les nilicls magiques et de tous les | [éros sur la Carte du Monde. :
Maitre |m]iquu I'vmplaccnmll de tous les n]vivls ma;‘iqucs, de tous Héros et de toutes les vil es . 2
sur la Carte du Monde. »
\J @,
"lu“on 7_;4;’0 Aventure %
Cont 4
Durée | jour
Novice Lnrsquc s joueurs adverses essaient dobtenir des informations sur le lanceur de ce sort, ils ne
voient pas se véritables troupes. Son armée semble entiérement composée de troupes formeées
des créatures les p[us puissantes dont il di:‘]xvsa Les effectifs des différentes troupes sont cepcmlnnl |
correctement imliqués.
Disriplo Inlunliquu a Novice, mais les effectifs indic ués seront de “0",
Maitre |c[cnliquc a I)isciplu, mais son armée scmlls]cm composée de la créature la plus puissante en

garnison dans la ville qui vous appartient Llupuis le plus Inugh-mpax

-

T F _TBF %% |

s

World Reference

ol

Novice

Tipe Combat ﬁ
Coat 10
Durée Bataille en cours
Novice La caractéristique de Défense de la troupe ennemie visée est réduite de trois points. 1l est pnssil)lu
de lancer ce sort plusicurs fois sur la méme unité, les effets se cumulant.
Discfplv l(lcnli([uc a novice, mais la caractéristique de Défense est réduite de quatre points.
Maitre hlentiquc 3 novice, mais la caractéristique de Défense est réduite de cing points. *
'
\J
Bonne Fortune | e Combt
Cont [
Durée I Tour/Niveau de Puissance

La Chance de l'unité visée est augmentée (lc un point.

b
$ Disciple La Chance de I'unité visée est augmentée de deux points. ]
Maitre La Chance de l'unité visée est augmentée de trois points.
Py
9,
721,1« Combat $
Cont 10
Durée Instantanée
Novice La troupe sur lnquc“c le sort est lancé subit ((Puissance x 25) + 10) points de (Iégéts.
l)isnplr La troupe sur lnquc“v le sort est lancé subit ((Puissance x 25) + 20) points de (légﬁls.
Maitre La troupe sur laquc“u le sort est lancé subit ((Puissance x 25) + 30) points de de’gﬁt&
)
L/
P 7!'1}‘-.' Combat %
Précision Coit 8
Durée I Tour/Niveau de Puissance
Novice Llunité sur l.\quc"c vous lancez ce sort voit sa caractéristique (l'}\ttaque augmentée de trois
points lors ||'.1llm|l|cs a distance.
I)isrip/c l«lcnliquc a Novice, mais la caractéristique (I'/\ltaque est augmentée de six points lors (]‘aﬂaqucs
a distance.
Maitre l(lunliquc a I)isciplc, mais Loutes les unités allies bénéficient d'une caractéristique d'AHaquc
augmentée de six points lors 1]'«1lldqucs a distance. 4‘*
% A '*
s, | s ype Aventure
o Divination Coit 4 ¢
Durée I jour
Novice Indique les effectifs des monstres errants et précise proposeront de rejoindre 'armée du
Héros. La portée de la Divination est égale a la caractéristique Puissance du Héros et ne peut
étre inférieure a trois lwxagnncs,
I)is«‘ip/v |l|cnlil|uc a Novice, mais vous déter s ! t les compétence primaires des Héros
ennemis et la composition de leur armée. La portée de la Divination est égalc 4 (Puissance x 2)
et ne peut étre inférieure a trois Ilcxaguncs.
Maitre lllcnliquc a Disciplc, mais vous obtenez également des informations sur les villes et les garnisons

ennemies. La portée de la Divination est égale a la caractéristique (Puissance x 3) et ne peut étre <

ill[ériellre a trois Ilexa.:nne:‘.




Niveau Il

- Smont 1§ T . v O ot
A s T st W14 - p—— R NS — bty o TR o Sl A R
B
v Tipe Combat
. - . > o Contre-Attaque = =
P Bﬂlldlﬂ dll VCIII 6‘; P.ef T:; mbat Durée 1 Tour/Niveau de Puissance
D e % I"‘T Ni le Pui Novice La troupe visée peut riposter une fois de plus par tour.
Vun.’e La our/ Iean, be “i“\f‘mw 75% dee déca I - 3 Jit . Disciple La troupe visée peut riposter deux fois de plus par tour.
c S S| -] S edals e ges > atta J S| ce. y .. . .
Novice troupe visée ne su ’fl que i:‘nn des d L'g«‘;\la normalement ifitighs pariiins attaque 4 distanice | Maitre Toutes les troupes alliées peuvent riposter deux fois de plus par tour.
Dlsap’c La troupe visée ne subit que 50% des llcgdls normalement mﬂl_ecs par une attaque a distance.
Maitre Toutes les unités alliées ne subissent que 50% des dégats normalement infligés par une o ]
Haque a distance. s
al dq\lt_‘ distance P "Iveau v
"D, e L)
~ o1 B . Epv Aventure %
Type Combat $ ‘ ? Portail Dimensionnel | Coar 25
Codit 16 1 < s c
Duré Instantané " Durée Instantanée
“":’0 nAAKIAnES ) : s 3% ) iy 1 Basic Le Héros est immédiatement lélép«)dé a l'endroit in(liqué sur la fenétre de jeu. Le sort peut étre
Novice Toutes les créatures mort-vivantes subissent ((Puissance x 10) + 10) points de (lcgals. i ¢ d foi 5 ] i dadl foi Fi . :
A 3 i . N X R ancé deux tois par jour et le Heéros perd a chaque tois trois points de mouvement. Si le héros
Dlsr:lp’c Toutes les créatures mort-vivantes subissent ((Puissance x 10) + 20) points de (lugals. o i doas 1 1 l
o - s . - o . AR na plus de points de mouvement, il ne peut pas lancer ce sort.
Maitre Toutes les créatures mort-vivantes subissent ((Puissance x 10) + 50) points de (lvgnl»x Discivle Heatione 3 . isl étre lancé trois foi 3
hisciple dentique a Novice, mais le sort peut étre lancé trois lois par jour.
5) Maitre Illunliquc a Novice, mais le sort peut étre lancé quatre fois par jour et le Héros penl a clmque
) g‘ fois deux points de mouvement. a
i/ (3 )
Type Combat
Coit 12 (4 D,
Durée 1 Tour/Niveau de Puissance | [llV0| Type Aventure
Novice Les dég-its inﬂigés par les sorts (]L‘pen(lnnl de la magie de la Terre contre |'unité visée sont réduits de P Cont 20
3()(%) d I)l“‘l’(’ l ]uur
Disciple Les dégats infligés par les sorts dépendant de la magie de la Terre contre I'unité visée sont réduits Nnrirn'l Llc Héros peut survoler lmi obstacles. HI perd uipemlant -MW]: de ses points de mouvement.
de 50%. 4 Disciple Identique & Novice, mais le Héros perd 20% de ses points de mouvement.
Maitre Les dégéts inﬂigés par les sorts Jépcn(lanl de la magic de la Terre contre toutes les unités - Maitre l(]cnlique a Novice et le Héros ne per(l aucun point de mouvement.
alliées sont réduits de 50%. |
5}
Pt
. b G P
H “ose Type Combat
f yp “oiit 18 @ ?,
Durée Spéciale 1 * - Tipe Combat %
Novice La troupe ennemie visée tombe sous votre contrdle si elle dispose de moins de ((Puissance x25) + 10) ! r Heﬂexlo“ Codit 25
- points de vie. Les troupes alliées peuvent attaquer une unité hypnotisée sans craindre de riposte. 2 Durée I Tour/Niveau de Puissance
- Disciple Identique a Novice, mais la troupe ennemie doit disposer de moins de ((Puissance x 25) + 20) Novice Lunité visée acquiert la faculté de retourner les sorts lancés par I'ennemi. 20% des sorts sont
P ‘ll P P | N b pa
points de vie, I ainsi renvoyés sur une unité ennemie aléatoirement choisie.
Maitre l(len(iqllc a Novice, mais la troupe ennemie doit llis]mser de moins de ((Puissance x 25) + 50) | I)isﬁ'pla Lunité visée acquiert la faculté de retourner les sorts lancés par I'ennemi. 30% des sorts sont
points de vie. . ainsi renvoyés sur une unité ennemie aléatoirement choisie.
Maitre Lunité visée acquiert la faculté de retourner les sorts lancés par l'ennemi. 40% des sorts sont
Py $ ainsi renvoyés sur une unité ennemie aléatoirement choisie. *
G 0
' L/
D $ i Type “ombat *
T Combat | ﬂémentmm dc {/p:. Combal
(?Pf - 3 Codt 25
I’){"A‘ 1 ; I’A"’ Durée Combat
ur‘ve nsl.ml‘.mcc . L . =2 0 - ; ) Novice Une unité comprenant (]’uissance x2) Elémentaires ll'.‘ I'Air rejoint le camp du lanceur de sort.
Novice Un échair frappe la cible, infligeant ((Puissance x 40) + 25) points de dégats. 1l rehondit ensuite et U | Jélémentai siik etie P —
frappent la troupe la plus proche infligeant moitié moins de dégats et ainsi de suite jusqu’a ce que sedl e iR o8 et B o istc it oo s
appent fa:troupe 'a pISTH & L e ceq I)iscipL' l(lenlique a Novice, mais (Puissance x 3) Elémentaires de I'Air sont invoqués.
quatre unités aient été touchées. Mait Identique 3 . is (Puiss 4) El ives de I'Ai P =
i G 3 4 ol s e 5. - : - aitre entique & Novice, mais (Puissance x 4) Elémentaires de |'Air sont invoqués.
Disciple [dentique & Novice, mais le premier éclair inflige ((Puissance x 40) + 50) points de dégats et
cing unités seront touchées. $ *
Maitre — >

ldenliquc a Disciple, mais le premier éclair inﬂige ((Puissance x 40) + 100) points de (Iégﬁls. X 1




A o

e s

s g Bl

mac]ie de La Cerre

Niveau |

\J L/
* ﬂé(ht Hag‘que Type Combat %
Cont 5
Durée Instantanée
Novice La troupe visée ubit ((Puissance x 10) + 10) points de dégats.
Disrip/(- La troupe vis ubit ((Puissance x 10) + 20) points de dégats.
Maitre La troupe vis issance x 10) + 30) poinls de dégats.
E(pe Cuml\.ﬂ
Coat 5
Durée 1 Tour/Niveau de Puissance
Novice Les dé subis au corps a corps par ['unité visée sont réduits de 15%.
l)iscip/e Les (Iéga subis au corps a corps par I'unité visée sont réduits de 30%.
Maitre Les (Iégﬁls subis au corps a corps par les unités allices sont réduits
)
TEIpv Combat
Codat 0
Durée I Tour/Niveau de Puissance
Novic Lunité visée pu(] 5% de ses points de mouvement

2 d 2 h S h &

ressources.

l)isrip/u Lunité visée pt.n] 50% de ses points de mouvement.
Maitre Les unités ennemies ]wnlcnl 50% de leurs points de mouvement.
D
L/
72/;’0 Combat
Coit 5
Durée 1 Tour/Niveau de Puissance
Novice lLa caractéristique de Défense de I'unité visée est augmentée de trois points,
Disn'p’c La caracté tique de Délense de I'unité visée est augmentée de six points.
Maitre La caractéristique de Défense des unités alliées est augmentée de six points.
'
Tipe Aventure E
Cont 2
Durée [nstantanée
Novice Indigue |'emplacement des ressources sur la Carte du Monde.
Disrip/v Indique l'cmplnwmcnl des mines et des ressources sur la Carte du Monde.
Maitre I\Hici)e la Carte du Monde dans son intégralité et imliquc l’umplnccmcnl des mines et des
s

Y i vl ; . , “ - . "
— World Reference
W 75‘/;)0 Cnvlll}\\l %
Onde Mortelle Coit 10
Durée Instantanée
Novic Toutes les créatures (3 I exception des mort- vivants) subissent ((Puissance x 3) + 10) points de xl(}j&l

Toutes les créatures (a ]L,\uplmn des mort- vivants) subissent ((Puissance x 3) + 20) points de i](‘éél:.

A

Toutes les créatures (3 |'cx\-cplinn des mort-vivants) subissent ((Puissance x 3) 4+ 30) points de Jl:kal-

e

L/
*Pmtemon ontre [fir| e Comba $
Codt {
= Durée I Tour/Niveau de Puissance
‘ Novice Les ll(’\\“i in”ieés par les sorts (|épcn(|m|t dela magie de I'Air contre ['unité visée sont réduits de 30%.
I)i&'ip/c Les dégats infligés par les sorts tlépcmlan( dela magie de I'Air contre |'unité visée sont réduits de 50%.
’A Maitre Les xlé{&ls inﬂig(s par ]c: sorts llt‘|n‘lu|x|nl ¢|n: la magie |lu lv‘\ir contre toutes Ir- unités alliées sont
% i réduits de 50%. é
)
L/
% fables Mowvants | T Combat '$
3 Cont 8
i Durée Instantanée |ursqu‘i|s sont activées

Novice Qunlrv lmmguuus aléatoirement choisis se transforment en salrlos mouvants. Ils sont indétectables
par toutes les créatures, \\u[ par u."c~ qui combattent dans leur environnement naturel. Les
troupes qui entrent dans un hexagone L.- sables mouvants sont b L‘quec- pour le reste du tour.

I)isriplc |(lullu|uc a Novice, mais six [u\aumm sont transformés en sables mouvants.

Maitre l¢ lo.-nlnpw a Novice, mais huit |lcxn5onc= sont transformés en sables mouvants.

- B s
D,
% Divination Type Aventure %

Coat | C

Durée | jour

Novice |m]i(|m les effectifs des monstres errants et pré ‘ils proposeront de reiuimlrc I'armée du Heéros.
La portée de la Divination est égale a la caracté ristique Puissance du Héros et ne peut étre
inférieure a trois |uxdwnc-

I)iscipl" |(lu1lu|\|c a Novice, mais vous déterminerez également les compélences primaires des Héros
ennemis et |a composition de leur armée. La portée de la Divination est égale a (Puissance x 2) et
ne peut étre inférieure  trois hexagones.

Maitre |(|cnli<1uu a l)is\‘iplc. mais vous obtiendrez ég.llcnwnl des informations sur les villes et les

le la Divination est égale a la caractéristique (Puissance x 3) et

iz

darnisons ennemies. La portée

ne peut étre inférieure a trois lmx.‘lgnncs.

i

i



| o e e R H i At o PR L R

P & e ;
. W e 3 ik et
v,
"'veau "I 7_;;;10 Combat $
s =) Cont 20
* Saatt Type Combat $ Durée Permanente
‘! P M"matlon dﬁ Mom (;"'2[ 15 Novice L’équimlcnl de ((Puissance x 50) + 40) points de vie sont restitués a |'unité visée afin de
| E Durée Permanente ressusciter les créatures décédées au cours du combat.
‘ Novice Réanime des créatures mort-vivartcs dliminées au cours d'un combat pour l'équiva]unt de ’)'.-"“"P/" lllll"““‘l““' a Novice, mais ['équivalent de((Puissance x 50) + 80) points de vie sont restitués a
((Puissance x 50) + 30) points de vie. unité.
| Dv'scip/e Réanime des créatures moﬂ-vivailtus éliminées au cours d'un combat pour l'éqnivulcnl de Maitre I‘I"““‘I“‘i a I)i-“il'l'-" mais l'équivalcnt de ((Puissance x 50 + 160) points de vie sont
((Puissance x 50) + 60) points de vie. restitués |'unité. *
! Maitre Réanime des créatures mort-vivantes éliminées au cours d'un combat pour l'équi\'nlunt de o
((Puissance x 50) + 160) points de vie. *
5) L)
72/;10 Combat $
o) Codt ](? 2
Type Contba $ Durée 1 Tour/Niveau de Puissance
Coiit 15 * Novice Le Moral de I'unité visée est réduit de un point.
Durde ). Toiie/Niveai d& Piiisanice Disrip/c Le Moral de l'unité visée est réduit de deux points.
Novice La troupe visée ne peut étre affectée que par des sorts de Niveau IV ou de Niveau V. Maitre Le Moral de toutes les unités ennemies est réduit de deux points.
Disa'p/c La troupe visée ne peut étre affectée que par des sorts de Niveau V. 2
| Maitre La troupe visée est immunisée contre les sorts. a
| v,
| o 75'(;)‘- Aventure *
. Cont 16
H . = b/ Durée Instantanée
| * se“mf TEIPQ Combat (Siege) % Novice Le Héros est immédiatement lélépuﬂé dans la ville allie la p|us roche si aucun Héros ne s'y
Cont 20 trouve (|mrs garnison). 1l (|épcnsc a cette occasion 3 points (Tc mouvement.
Durée [nstantanée l)fsrip’u Le Héros se lélépurlu sur le clmmp dans une ville alli¢e de son choix, a condition qu'aucun
Novice Lors d'un siége, inflige un point de dégat a deux éléments des remparts choisis aléatoirement. Heéros y trouve déja (hors gamison). I dépense a cette occasion 3 points de mouvement.
Disciple Lors d'un siége, inﬂigc un point de Llégﬁl a trois éléments des remparts choisis aléatoirement. Maitre I(Ienliquc a I)isciplc, maisle Héros ne (lépense que 2 points de fiotivemnent:
$ Maitre Lors d'un siégde, inﬂigu un point de Jégﬁl a quatre éléments des remparts choisis aléa!niremcnl.ﬁ o
@ Y

Niveau V

s

F(hamp dt for(t TiIP“ Combat

| Cont 12 b : T ol E
Durée 2 Tours |lllp|0$|0ll ype Combat
: Tn of | Lenlicerent s e lis st crgsa limilia Codt 30
Novice Un champ de force empéchant tout déplacement sur deux hexagones est créé a I'emplacement ) . Duré e—
in cliqué. i ’urf\' natantariée. = - ) =
@ Disn'p/e hlcnliquc a Novice, mais le c|mmp de force s'étend sur trois |1uxagnms. i ‘\‘_mfo La troupe s S"hft ‘(])u!.-sancc % .13) T ,I)OO) p0!nis de Je’g?ls.
Maitre ltlenlique ) Disciple. l)lsclplc La troupe visé subit ((Puissance x 75) + 200) points de (Iega(s.
J L Maitre La troupe visée subit ((Puissance x 75) + 300) points de (légéls.
| {1 ' (1 Yy
|
Niveau IV - >
! o : ) . Elémentaires e fa | Zowe ~ Combat
| Plie e Météores | e Gombt \ e B
[ Coiit 16 Tfm Durée Combat
Durée Instantanée ’ _ Novice Une unité comprenant (Puissance x 2) Elémentaires de la Terre rejoint le camp du lanceur de
Novice Les knlup§ dans | lle:xagone cible et dans les Ilcxdgunes adjacents subissent ((Puissance x 25 sort. Un seul type J'édlémentai peut étre invoqué lors d'un combat.
» +25) points de ‘]f‘ﬂ"‘ls- y i . . ~ ')fsn'plc hlcnliquc a Novice, mais (Puissance x 3) Elémentaires de la Terre sont invoqués.
[ D’“’P"’ Les_tmupes dans | llexagone cible et dans les llexngnnﬁ acl|.1cenls subissent ((Puissance x 25 Maitre l(lcnliquc 3 Novice, mais (Puissance x 4) Elémentaires de la Terre sont invoqués.
+ 50) points de dégats. .
Maitre Les troupes dans 'hexagone cible et dans les hexagones adjacents subissent ((Puissance x 25)
[l A + 100) points de dégats. 3 “ (") )

e



mcu] ic du

Niveau Il

& e

)
7£(pe Combat $
Coit 5
Durée I Tour/Niveau de Puissance
Novice La caractéristique «l'l\llm;uc de la troupe visée est augmentée de trois points lors des corps a ‘

corps. |
I)iscip/u La caractéristique ul':\H.\quc de la troupe visée est augmentée de six points lors d corps a corps.
Maitre La caractéristique ll'/\llaquc des unités allices est augmentée de trois points lors des corps a

corps. n&f

D,
-’_;qw Cumlml %
Cont (8] 1
Durée I Tour/Niveau de Puissance
Novice lLa troupe visée u'inﬂi.:v (que le minimum de n]('gfll: ]mssi]\]cs lors de ses attaques.

I)isvip/c la troupe visée n'in”igc que ((80% du minimum de dégats pnssil)lusi - 1) lors s attaques.
Maitre Toutes les troupes ennemies n'inﬂigcul que ((80% du minimum de (I(-ef\(s pos s)- 1) lors J
de leurs attaques. %

My

L/
Tipe Combat %
Cont 5 9
Durée Instantanée
Novice subit ((Puissance x 10) + 10) points de dégats. ‘
[)l.wtple ubit ((Puissance x 10) + 20) points de xl{‘g‘.\ls. |
Maitre La troupe visée subit ((Puissance x 10) + 30) points de dégats. J
7Z/pc Combat %
Coit 5
Durée 1 Tour/Niveau de Puissance 1
Novice Les dégats infligés par les sorts Jépumlaul de la magie de la Terre contre 'unité visée sont réduits

de 30%.
l)iscl'ple Les (léé&ls inﬂigés par les sorts nl(‘]wm[unl de la magie de la Terre contre |'unité visée sont réduits
de 50%. o
Maitre Les lé.:ils inﬂi.:(-s par épcm].ml de la magie de la Terre contre toutes les unités
. alliées sont réduits de 50%. 3

D,
Epo Combat %
Coat 10
Durée 1 Tour/Niveau de Puissance I
Novice la troupe visée ne peut plm agir tant qu‘cllu n'est pas attaquée. Lors de sa premiére riposte, sa I

caractéristique (l'dlldquu est divisée par deux.
I)isrip/o La troupe visée ne peut plus agdir tant qu'c”c n'est pas attaquée. Lors de sa premiére riposte, sa ‘
caractéristique ll'..\ﬂnquc est divisée par quatre. |
Maitre ]

premiére fois, elle ne riposte pas.

lLa (mupc.\"éu ne peut p[us agir tant qu elle n'est pas altaquée. lprsqu'u”c est attaquée pour la g

World Reference

I )isrip/c

Maitre

L/
Tupe Combal %
Cont 8
Durée 2 Tours
Novice U'n mur de fammes s'étend sur deux ||L~x.|»:nnw, Toute unité le traversant subit ((Puissance x
10) + 10) points de dé 3
Disciple U'n mur de flammes s'étend sur trois hexagones. Toute unité le traversant subit ((Puissance x
10) + 20) points de dégats.
Maitre h]unliquc a Di A[‘ll'. mais toute unité traversant le mur de flammes subit ((Puissance x 10) +
S0) points de dégats. $
\J L/
% Dlvmanon _'vl:/po Aventure %
Codt R q
Durée | jour
Novice lm[iqm- effectifls des monstres errants et précise ‘ils proposeront de rvinim[ "armée du Héros.

la portée de la Divination est ('L‘.llr a la caractéri ique Puissance du Héros et ne peut étre
inférieure a trois hexagones,

[¢|unliqu\- a Novice, mais vous déterminez x‘;‘.\lvlncnl les compélences primaires des Héros
ennemis et la composition de leur armée. La portée de la Divination est égale 3 (Puissance x 2) et

ne peut élre inférieure a trois hexagones.

e, mais vous obtiendrez également des informations sur les villes et les

|4L-nlin|m- a Disci

garnisons ennemies. La portée de la Divination est égale a la caractéristique (Puissance x 3) el ne ¢

peut étre intérieure a trois hexagones.

Niveau Il

I *‘i Boule de Feu

Tupe
Coit
Durée
Novice

1 )isrip’v

Maitre

N L/
Combat
15

Instantanée
dans I'hexagone visé et les hexagones mli.\cruls subissent ((Puissance x 10) +

nt ((Puissance x 10) + 30) points de dégats.
nt ((Puissance x 10) + 60) points de (légﬁt.m é
)

Toutes les unités

13) points de dégats.

I(It'llllqllt' a Novice, mais les unités subi

subiss

|(lunlin|uv a Novice, mais les unités

Tpi
Cont

Durée
l\""‘i“‘.

1 )isciplc

Maitre

Combat $
C

18

[nstantanée |nr,~1|u'i]~’ sont activés
Des pieges sont posés sur quatre |W\d£uuus aléatoirement choisis. Toute unité (qui entre dans un
hexagone piésé subit ((Puissance x 10) + 25) points d

combattent dans leur environnement reperent les hexagones piégés et ne subisse

. Les créatures ennemies qui
nt aucun ll(\*ﬂl enl

déga

es traversant.

|«l¢:nliquc a Novice, mais six hexagones sont piégés el les pieges illﬂig‘cnt ((Puissance x 10) + 30)
points de dégats
l(lcnliquu a Novice, mais huit hexagones sont piégés el les pieges inﬂigunl ((Puissance x 10) +

100) points de dégats. C
s




.y »

Section I

? Malchance

Nivesu v

7_;/;)0 Combat
Coat 12
Durée 1 Tour/Niveau de Puissance
Novice La Chance de la troupe visée est réduite de un point.
Disciple La Chance de la troupe visée est réduite de deux points.
Maitre La Chance de toutes Ls troupes ennemies est réduite de deux points.
(4
% Armageddon Tipe Combat
Coat 24
Durée Instantanée
Novice Toutes les troupes s nt ((Puissance x 50) + 30) points de lléﬂils
l)iscip’.' Toutes les troupes subissent ((Puissance x 50) + 60) points de xléé&lﬁ.
Maitre Toutes les troupes subissent ((Puissance x 50) + 120) points de dé
7_;(;’0 Combat
Cout 20
Durée 1 Tour
Novice La troupe visée attaque I'unité la plus pmclw. Toutes les unités adjacentes a la troupe visée sont
égalcuwnl touchées par la Frénésie. ‘
l)isciple La troupe visée attaque l'unité la |v]us [\rnclu‘. Toutes les unit qui se trouvent a 7 waagnnus ou
moins de la troupe visée sont Egalcmcnl touchées par la Frénésie.
Maitre La troupe visée attaque ['unité |a plus pmclw. Toutes les unit qui se trouvent a 19 hexagones
ou moins de la troupe visée sont égalcmun( touchées par la Frénsie.
Epc Combat B
Cont 16 ﬁé
Durée 1 Tour/Niveau de Puissance
Novice |,nrsqul~ vous lancez ce sort sur une unité, toute unité ennemie qui l'dlldqllL’ subit 20% des
(Iég&ls qu ‘elle inﬂigc au corps a corps.
Disciple Identique a Novice, mais I'attaquant subit 25% des dégats infligés. ©
Maitre Identique & Novice, mais l'attaquant subit 30% des dégats inﬂi;:és. &
)
7_;(;10 Combat '%
Coit 16 q
Durée Actif jusqu‘i\ la prwlminc action de I'unité
Novice La caractéristique de Défense de ['unité visée est ajoutée a sa caractéristique 'Attaque. La caractéristique
de Défense de I’unilé tombe alors a zéro.
Disciple 150 % de la caractéristique de Défense de I'unité visée est ajoutée 3 sa caractéristique d'Attaque. La
caractéristique de Défense de l'unité tombe alors  zéro.
Maitre 200% de la caractéristique de Défense de |'unité visée est ajoutée 3 sa caractéristique d'Attaque. La

caractéristique de Défense de l'inité tombe alors 3 zéro.

&

§
L
B
d.

Niveau V

[

b

L/
Brasier Tipe Combat $
Codt 16
Durée Instantanée
Novice Toute unité se trouvant a deux hexagones ou moins de l']mxagunc visé subit ((Puissance x 10) +
20) points de dégats.
Disciple Identique a Novice, mais les unités subissent ((Puissance x 10) + 40) points de dégats.
Maitre l(lenlique 3 Novice, mais les unités subissent ((Puissance x 10) + 80) points de xlégéts. $
)
Pourfendeur Tipe Combat $
Codt 16
Durée 1 Tour/Niveau de Puissance
Novice Lunité visée voit sa caractéristique (l'allaquu augmentée de huit points contre les héhémoths, les
dragons et les hydres.
Disciplv |<lculi(|uc a Novice, mais la caractéristique (l'allnquc est augmentée égalcmcnt contre les
démons et les anges.
Maitre lnlculiquu a I)isciplc, mais la caractéristique tl'.lllaquo est augmentée (-g.almncnl contre les tita
E )
\J v,
| * sa(nﬁ& 7 Tiype Combat *
F Coat 25 &
= Durée Permanent
Novice La troupe alliée visée est sacrifiée (il ne peut s'agir d'une unité de mort-vivants). Une unité cible
de mort-vivants voit alor elfectifs augmenter. Le nombre de créatures mort-vivantes ainsi
créées est égal 3 : ((Puissance + Points de Vie d'une créature sacrifiée + 3) x nb de «
sacrifies) divisé par le nombre de points de vie d'une des créatures composant I'unité cible.
nl'sciplc I(lcnliquc a Novice, mais les effectifs augmentent de: ((Puissance + Points de Vie d'une
créature sacrifiée + 0) x nb de créatures sacﬁ{iécs) divis¢ par le nombre de points de vie d'une
des créatures composant I'unité cible.
Maitre l&lcnliquc a Novice, mais les elfectifs augmentent de : ((Puissance + Points de Vie d'une
créature sacrifice + 10) x nb de créatures sacrifiées) divisé par le nombre de points de vie d'une r
des créatures composant ['unité *
)
(3 )
: * Elémentaires de feu | Tope  Combat $
Codit 25
Durée Combat
Novice [Une unité comprenant (Puissance x 2) Elémentaires de Feu rejoint le camp du lanceur de sort.
Un seul type d'élémentaires peut étre invoqué lors d'un combat.
Disciple Identique a Novice, mais (Puissance x 3) Elémentaires de Feu sont invoqués.
Maitre l(lenlique a Novice, mais (Puissance x 4) Elémentaires de Feu sont invoqués.

e




I

Niveau |

ma(]ie de LCau

o

Novice

Annule tous les effets négatifs des sorts lancés contre la troupe visée el lui restitue ((Puissance x
3) + 10) points de vie.

Novice

Annule tous les sorts lancés sur la troupe allice visée.

| * Fléche Magique

|

?'

réduits de 50%.

I)is.‘ip/o Annule tous les sorts lancés sur la Lroupe visée. J
Maitre Annule tous les sorts actifs sur le ;‘lmmp de bataille. ”
= b/
Type Combat ]
Codt 5 >
Durée Instanlanée
¥ 1% Novice la troupe visée ubit ((Puissance x 10) + 10) points de n]égﬁl:.
%‘ I)isrip/c La troupe v subit ((Puissance x 10) + 20) points de degats.
i ; Maitre la troupe visée subit ((Puissance x 10) + 30) points de llé;‘i‘l(m J
o'
0 . -/
Protection contre le) i Combat
ot ) o
Ffll Durée | Tour/Niveau de Puissance
Novice 03 infligés par les sorts 1|épﬂuldnl de la magie du Feu contre 'unité visée sont réduits de 30%.
’)isripIc s degits infliges par les sorts n](-pvn(l.ml de la magie du Feu contre 'unité visée sont réduits de 50%.
Maitre Les ||éy:.1!s iuﬂ.ie(s par les sorts Alépcn(luul dela magie du Feu contre toutes les unités alliées sont
&

=y 5 ‘ 4

e s T Y ] L/ .
$ Bénédiction o ik ‘%
o ol o (-

Durée 1 Tour/Niveau de Puissance
Novice Chacune des créatures de la troupe visée inflige le maximum de dégats |x->si|\]c~' ors de ses attaques.
l)l'sn'p/n' Chacune des créatures de la troupe visée inflige le (maximum de dégats I sssibles + 1) lors de ses
attaques.
Maitre Les créatures de toutes les troupes alliées inﬂi,:cnl le (maximum de clégﬁls possibles + 1) lors
de leurs attaques. %
)

& 400

% ﬁ"ér“on Tuype Combat %
Cont (8] -
TE ] Durée Instantanée

[)v‘scip/v Annule tous les effets négatils des sorts lancés contre la Lroupg visée el lui restitue ((Puissance x
5) + 20) points de vie.
Maitre Annule tous les effets négatils des sorts lancés contre la troupe visée el lui restitue ((Puissance x 4o
3) + 30) points de vie. %
X 2
& B i)
% Dliilpﬂtlon Type Combat %
Codt <]
P Durée Instantanée

Maitre

P
= - World Reference
. D,
? (orne de Brume | Tiwe Aventure
P__— Coit 0 1
7 Durée Instantanée
Novice Lun des hateaux vides sous votre controle se rend immédiatement a coté de votre Héros.
Ce sort a une chance sur deux de fonctionner.
Dis 'plc [(]cnliquc a Novice, mais si aucun navire n'est (Ii:pnnil)lv. un nouveau hateau est

a . o . ) o .
automatiquement construit. Ce sort a 75% de chances de fonctionner. |\cnmrquvz qu il ne peul y
avoir plus de soixante-quatre navires en jeu.
|«|vn|iquc a I)is-:iplc, mais le sort ne peul pas échouer (& moins que soixante-quatre navires aient

(léih été construits et soient occupés).

ks

Combat
8

[nstantanée

La troupe visée subit ((Puissance x 20) + 10) points de (légﬁls

d B

l)i.w'ciplr la troupe vi subit ((Puissance x 20) + 20) points de l]éeﬁls.
Maitre La troupe visée subit ((Puissance x 20) + 80) points de nlég. s,
L/
Type Combat
Coit v
Durée Instantanée

Novice

51|ppriun~ un obstacle non-magique du \||.||np de hataille. Les irrégularités du terrain ne sonl

‘omme un obslacle.

pas consid

e

l)r'sriplc |x|vnliquc 3 wice, mais il est 6g‘1]cuwnl pu»‘il'lu de supprimer les Murs de Flammes.
Maitre Identique a Disciple, mais tous les obstacles peuvent étre supprimés.
| I

$
L/

7_;;p|' Aventure

Coat 8

Durée [nstantanée

Novice i navire inoccupé a une chance sur deux d'étre détruit.

Disciple [ navire inoccupé a 75% de chances d'étre détruit.

Maitre ["n navire inoccupé est détruit.
'
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aoyly Sanaie S —- R ' B |orld Reference
L/
*‘ D Seati Ty Avents e - Ti,pt Combat $
ype venture A i Y e 0
&5~ Divination Tope 8 Téléportation Coit 15
Diurse 1 jour Durée Instantanée ) | ) el hois. 1l west
Novice Indique les effectifs des monstres errants et précise 'ils proposeront de rejoindre 'armée du Novice La troupe visée est instantanément l“‘lcl‘"m“' s ““l‘ “”"‘"‘F‘:“" ‘“‘i“" y"‘m: votre;chotx. Ll es
Heéros. La portée de la Divination est égale a la caractéristique Puissance du Héros et ne peut pas permis de téléporter e unité s T ‘i" LR 1
Stre in{érieure i trois lmxag'unes. Discip/e hlcnliquc a Novice, mais il est permis de lclcpnrtvr une unité derriére um.i ouve. hoi
Disciple Identique & Novice, mais vous déterminerez également les compétences primaires des Héros Maitre La troupe visée est instantanément téléportée sur un hexagone inoccupé de votre choix. «
ennemis et la composition de leur armée. La portée de la Divination est égale a (Puissance x 2)
et ne peut étre inférieure a trois hexagones.
Maitre Irlcnﬁquc a Disciple, mais vous obtiendrez C-ga]umunt des informations sur les villes et les
darnisons ennemies. |a portée de la Divination est égale ala caractéristique (Puissance x 3) et o
ne peut étre inférieure a trois hexagones. & D,
=) Tiype Combat
Cont 24
(G 0) Durée Bataille S i c
h“)lfm Tipe Combal % Novice Crée une unité i(lcnliquu a l'unité visée (au plus de niveau 5). Lunité clonée peut attaquer, mais
(;""" 8 | disparait si elle subit le nmin(lrv: ¢lég('il. Pour in[nmmliun, les lanciers sont des créatures de niveau
Durée 1 Tour/Niveau de Puissance | 1, rc,.- anges et les archanges sont des créatures de i]iveau L
Novice la caractéristique (I’Allaquc dela troupe visée est réduite de trois points. i I,i""il’l" I‘l“““q"" “ Nnv!cc, '""?s l unité CI“_TTe 'l‘c“ll Giro¢ c niveau 0. e unité
Disciple La caractéristique d'Attaque de la troupe visée est réduite de six points. ] Maitre Identique a Novice, mais il est possible de cloner n'importe quelle unité.
Maitre La caractéristique (|'Allaquc des troupes ennemies est réduite de six points.
{1 o' ™\
iveau [l o >
7!-,’70 Combat
*- D, 4
< . 7;’?‘*' Combat Cont 16
nlimmfm (;m’ii 12 Durée 1 Tour/Niveau de Puissance . » s dL0 ’
Durée 1 Tour/Niveau de Puissance ) Novice Les caractéristiques d'Attaque, de Défense et de Vitesse de ['unité visée sont augmentées l* leux points.
. Novice La moitié des créatures de la troupe visée oublient de tirer 3 distance. Disciple Les caractéristiques d'Attaque, de Deéfense et de Vitesse de lunité visée ’_"f"ji"*f““"“‘" 9 th,e _P(]‘mts
I)]'sfipl(l La troupe visée ne peut plus attaquer a distance. \ Maitre Les caractéristiques tlv/\ltnquc, de Défense et de Vitesse de toutes les unités alliées sont augmentées de
Maitre Aucune unité ennemie ne peut attaquer a distance. ’ quatre points. g
dk B
@ =) (3 -$
Type  Combal Pont (éleste Tpe  Avnture
Coit 12 Coit 12
- Durée Instantannée Durée 1 Jour b Bl . 4
% . . Giina srser n'i e quelle éte e d'e. t e son (Ic Ln:emcl\l sur la
{ Novice Toutes les unités dans les lwxagoncs d(lincenls a “wxngnnc cible subissent ((Puissance x 10) + Novice Le Héros peut traverser n'importe ‘l“"”" 1‘1‘“‘1:" ‘ll ““'A l“'?t ‘{“l‘ C""“',“‘ r P 8
| 15) points de (légﬁls La cible ne subit pas de tlé.!&h‘ terre ferme. Il ne dispose L‘L'pcn(lﬂ“l que de {)O‘/o d edsc: points lL'lI“(\lthnll.n 3
h i . » P el éros dispose de ement.
Disciple Identique a Novice, mais les unités subissent ((Puissance x 10) + 30) points de dégats. Disciple Idcnl!quc? No\q}u, mais }e Ht‘m. lll{.p(%(‘ :]L 8()%! e ses [;:m‘\'l}(l«: m“,““:l:;l
$ Maitre I(lunliquc a Novice, mais les unités subissent ((Puissance x 10) + 60) points de dégits. & Maitre Identique & Novice, mais le Héros dispose de son plein potentiel de mouvement.
(1 )
5 . . <k
fdmtt Type Combat
Coit 12
Durée 1 Tour/Niveau de Puissance
Novice Le Moral de I'unité visée est augmenté de un point.
Disa'plo Le Moral de I'unité visée est augmenté de deux points.
Maitre Le Moral des unités allices est augmenté de deux points. *
)

P 7%

gy




Level V

% Elémentaires de

[

I'Eau

Tipe
Coat
Durée
Novice

I )v'scip/v

Maitre

< L/
Combat
25

Combat

Une unité comprenant (Puissance x 2) Elémentaire

+ ['Fau rejoint le camp du lanceur de

sort. [n seul type d'élément peut étre invoqué lors d'un combat.

||lunliquv a Novice, mais (P nee x 3) Elémentaires de sonl invoqués.

|4lunliquv a Novice, mais (Puissance x 4) Elémentaires de |'Eau sont invoqués.

TTRE R — e (Rt

Les Villes ec les Créacures

Dans ce c]mpilrv, vous lrouverez une (|csn;riplinn de tous les batiments pour chacun des huit types de villes de Heroes II1.

La premiere partie déerit les hatiments communs a toutes les villes. Les suivantes s'attardent sur les batiments spéci[iques
a clmq\w type de ville. La (]cscripliun des demeures est accompagnée des caracléristiques des créatures qu'e”es pm(luisenl.
A la fin de ce clmpilrc vous trouverez la (]cscriplinn des créatures qui ne sont associées a aucune ville ainsi que celle des

machines de guerre.

Ressources

Bois  Mercure  Pierre

LGRS

Snufn‘ Cristaux Gemmes  Or

W & B

Légende des Caractéristiques des (réaturés

Nom Nom de la créature.
Cont Cofit (en ressources) de l'enrolement de cette créature.
Attaque Force de frappe de la créature.
”é’:'nsu Résistance physique de la créature.
| Points de vie Nombre de points de degats que la créature peut subir avant de mourir
‘ Dégat Dégats infligés par la créature lnrsqu'cnc attaque.
Munitions Nombre d'attaques a distance que la créature peut porter avant de se trouver a cours de munitions.
« Aucune » imliquc (que la créature ne (lispus\‘ pas t]‘allaquc a distance.
Mouvement Maniére dont la créature éplace.
Vitesse Mesure de la rapi‘lilé de «Iép[uccmcnl de la créature.

Légende des Caractéristiques des Batiments

Batiment Nom du hatiment.
Coiit Coiit en ressources de la construction du batiment.
Batiment(s) qui (Iuil(x]nivcnli étre construits avant cel

T4 st "
Nécessite -Ci.

Créatures/Sem. | Type et nombre de créatures que le batiment pnnluil clmquu semaine,




Section III
Batiments Communs a Toutes les Villes

Salle du Conseil

Vous pren(lrez les décisions concernant la fabrication de nouveaux batiments dans la Salle du Conseil. La taille de la ville
(dunc de salle du cunscil) détermine le revenu (|u'c“c vous verse cl)aquc jour. Toute ville contient au minimum une Salle

du conseil.

Batiment Cont Nécessite Avantages
A 3 ] \| A J . ' ] 0 )
Village N/A N/A Le village est la taille minimale d'une ville. Il vous rapporte
500 pieces d'Or par jour.
Ville 2500 O /illage, Taverne . p -
L 00 Or \l”]'zk’ Taverne Cette amélioration du \’i“dgu vous rapporte 1000 picces
d'Or par jour.
ité 5 o e Forde Suilde des < s R 7
Cite 5000 Or Ville, [’“l‘ﬁtl’(“\: Guilde des Mages, Cette amélioration de la Ville vous rapporte 2000 pieces
Marché 'O H
d Ur par jour.
S 1 8 etz Chate 1 . — ;
L“P'la" 10,000 Or Cité, Chateau Cette amélioration de la Cité vous rapporte 4000 pieces d'Or
par jour. 1l est im]ulssilv[c de construire une capitale si vous en
possédez (léi[l une. Si vous vous emparez d'une c.lpil.nlc
ennemie, elle redevient une cité. 1

(hdteau

Un Clléteau améliorc la (lé[ense (]'une vi”c. Ses murs ulwligenl vos adversaires a en faire le siege avant tl(‘ Iﬂ conquérir. Un
chateau mullip]ic la croissance de la pupulali(m des demeures. Cli([uc'l. sur le Chateau pour obtenir des informations sur
la populalinn de la ville.

Batiment Coat Nécessite Avantages
Fort 5000 Or Village Construire un Fort procure des murs a une ville.
+ 20 Bois
+ 20 Pierres
Citadelle 2500 Or Fortz Cette amélioration du Fort ajoute des douves et une tourelle.
+ 5 Pierres La citadelle augmente la croissance de population de 50%.
Chateau-Fort 5000 Or Citadelle Cette amélioration de la Citadelle ajoute une deuxieme
+ 10 Bois tourelle et les murs sont fortifics pour une meilleure résistance
+ 10 Pierres aux houlets de mL\pul!cs. Le Chateau-Fort double la
croissance de [mpulalinn.

Guilde des Mages

B [0rd Referenc

La Guilde des Mages centralise la recherche de sorts au sein d'une ville. Les héros qui pussé(lcnl un livre de sorts (qu'i]s

peuvent autrement acheter dans une guiHe des Mages) apprennent automatiquement les sorts de la guil(lc Inrsqu'i]s entrent

dans une ville (si leur Sagcssv le leur permct). Plus la Guilde des Magcs est évo]uée, p]us les sorts qu'e"c propose sont

nombreux. De p]us, un héros qui passe la nuit dans une ville qui (lispnse d'une Guilde des Mages récupére tous ses points

de sorts.

Batiment

Coit

Neécessite

Marché I

Guilde des Mages

Niveau |

Guilde des Mages

Niveau 11

Guilde des Mages

| Niveau [11

2000 Or
+ 5 Bois + 5 Pierre

\’i"nge Hall

Une Guide des Mages Niveau | propose cing
sorts niveau 1. Les héros peuvent acheter un
livre de sorts a la Guilde pour 500 pieces d'Or.

11000 Or + 5 Bois
+ 5 Pierres + 4 Cristaux
+ 4 Gemmes + 4 Mercure

+ 4 Soufre

Guilde des Mages Niveau |

Une Guide des Mages Niveau Il ajoute quatre

e

sorts niveau 2 aux archives de la Guilde.

1000 Or + 5 Bois
+ 5 Pierres + 6 Cristaux
+-6-Cemmes + 0 Mercure
+ 6 Soufre

Guilde des Mages Niveau [l

Une Guide des Mages Niveau 111 ajoute trois
sorts niveau 3 aux archives de la Guilde. Les
Bastions et les Forteresses ne peuvent pas
améliorer davantage leur Guilde.

Guilde des Mages

Niveau IV

1000 Or + 5 Bois

+ 5 Pierres + 8 Cristaux
+ 8 Gemmes + 8 Mercure
+ 8 Soufre

Guilde des Mages Niveau 111

Une Guide des Mages Niveau [V ajoute deux
sorts niveau 4 aux archives de la Guilde. Les
Chateaux ne peuvent pas améliorer davantage

leur Guilde.

Guilde des Mages

Niveau V

1000 Or + 5 Bois

+ 5 Pierres + 10 Cristaux
+ 10 Gemmes + 10
Mercure + 10 Soufre

Guilde des Mages Niveau [V

Une Guide des Mages Niveau V ajoute 1
sort niveau 5 aux archives de la Guilde.

-Mar(hé

Un marché permet de troquer des ressources. Plus votre Royaume compte de Marchés, plus les taux J'éclmnge sont

intéressants. Au cours d'une partie Multijoueur, vous pouvez égalemvnl éclmngcr des ressources avec d'autres joueurs.

Taverne

Batiment Coit

Nécessite

—
Avantages

Marché

500 Or + 5 Bois \’illﬂy:(.‘

Permet les échanges de ressources.

La taverne vous propose de recueillir des renseignements, (l'engagcr des héros ou de vous mettre informer sur vos

pcr[nrm.:mces dans la partie, par l'intermédiaire de la guildc des voleurs.

Batiment | Coiit Nécessite Avantages
Taverne 500 Or + 5 Bois Villagc Vous donne |'accés au recrutement de héms, a

la gui](le des voleurs et a la rumeur pul)liquc.
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Section |1 J— -

Caserne Salle des

s o : L World Reference
Demeures et Créatures des (hateaux

Archerie Arche céleste

\ it

‘hiteau For * i i San ; o iel / $
. Cliteau Fort o Lanciers et Hallebardiers Nowi Landies Hallebardier ; Y

5 X o
Les Lanciers et les Hallebardiers sont Codt 00 Or J 75 Or

Tour des Griffons

- 3 h 3
pm'ml\lmnu]l deux des unités de D"im."". 13 @0,
s premier niveau les plus puissantes. Munitions Aucune Aucune
Salle de Conseil Liilde ags &lapes Bien qu'un peu lents, ils affichent Attaque '{' (_)
Salle de Consei compétences de combat satisfaisantes. I)"f‘""“' = ° 9
Points de Vie 10 10
{il Mouvement Terrestre Terrestre
| T~Monastére Vitesse 5 |1c\/!nur

Taverne / Confrérie

de | gpce e\ oardary

bl edien R e i

Batiment Salle des Gardes Salle des Gardes Améliorée

L (ara(ténstiq“es des béﬁmenn Coat 5‘()() Or + 10 Pierres l(K)U Or + 5 Pierres

: / i Y T o Lo "
( Lice Forge Ecuries Marché Nécessite F Salle d !
orge curies Marché Nécessite ort Salle des Gardes C
| Créatures/Sem. | 14 Lanciers 14 Hallchardiers
i (hateaux ‘ :

I Les Chateaux abritent des Chevaliers et des Clercs. Les armées des Chateaux sont prim‘ipalcmvnl constituées d’humains %‘;

en armes et de gri“ons. Leur dévouement aux forces du bien leur a égalcmcul acquis l'aide des anges. Deux troupes volantes

Arbalétnfn Nom Arbalétrier Grand Arbalétrier $

I N -
o0 Coat 100 Or 150 Or
et deux troupes équipées pour le combat a distance permettent aux armées des Chiteaux de devenir mpi(]cmcnl efficaces. et (]nﬂd) Arba'mlfn Attaque 6 6
| Les  Arbalétriers  sont  équipés [)éf('nsc 3 3
| B P (h ] | I'Ark |I P Points de Vie | 10 10
|| d’armures légeres, armés d'Arbaletes et | Foints de Vie
! l‘ anme“n roprﬁ aux ateaux (lu (la;ucs Les Gmmls Arbalétriers D“U‘“S 23 23 .
| Tirent deux fois par action. Munitions 12 24
| ’ Mouvement Terrestre Terrestre
f 1 A eSO - X
I Batiment Cont Nécessite Avantages ‘ ) Vitesse 4 hex/tour 6 hex/tour
| - - = = =
) Forge 1000 Or + 5 Bois \,i““g" Fnlvriquu des halistes pour vos héros. | | |
- —— Batiment Archerie Archerie Améliorée
&) o s "Hnda T Yette &l H > verne onte de 2 v = =
Conlrérie de | Epée 500 Or + 5 Bois Taverne Cette imullnr.lllinn de la Tﬂ\grnf du[gm«. |lllg tlli & L ( %, e d b‘ . Codit 1000 Or + 5 Bois + 5 Pierres 1000 Or+5 Bois +5 Pierres
rangsﬁc moral des troupes pn,;lecs dans la ville. ara(ter“t‘quﬁ ﬁ atlme“n Nécessite Salle des Gardis Archerie o
Entrepot 5000 Or + 5 Pierres Marché Cette amélioration du Marché ajoute une $ Créatures/Sem. | 9 Arhalétriers 9 Grands Arbalétriers Q
Pierre et un Bois par jour a vos ressources. & -
T . T R e T —_— — — ,,'7‘
Chantier Naval 2000 Or + 20 Bois \'i”dgc Permet la construction de bateaux. Coit d'un |
bateau : 1000 Or + 10 Bois. % i e b
= = = < —1 WY Grifton Grifton Roya
Phare 2000 Or + 10 Pierres Chantier Naval klmquu Phare sous votre contrdle mlununlx le ﬁnffom et ﬁ"m]m Hoyaux A(‘:::.:I’ 7‘&, gr 240 ‘Or 2 Q
| mlunlul de l'I\UII\LI“LHl de vos bhateaux. s Griffons habitent des tours 2 (
= f ey Attaque 8 )
| Ecuries 2000 Or + 10 Bois Caserne Fournit des \"Ie\au‘( aux héros qui quittent In # ml‘"‘:“l baties pauy leur usage, “‘];-nw 8 9
ville, ice qui augmente leur pulu\lul K dans les C Ilﬁl‘k‘dllx. Au cmnl?a(, ils sont Points de Vie 25 25
Il mouvement pcmlanl une semaine. i mc"fw de riposter Jc“’f fois par tour. Déaats 3-6 3-0
I Les Griffons royaux, mieux c?\lrdinc's, Munitions Aiiiiie Niigiitie
I ripostent  a clmquc fois qu ils sont Mouvement Jolant Volant

““‘“l"‘" F Vitesse 6 hex/tour 9 hex/tour
( \

£y L2

m‘ - —_— (aracten‘nquﬂ Batiment Tour des Griffons Tour des Griffons Améliorée Donjon des Griffons

Coit 1000 Or + 5 Pierres 1000 Or + 5 Pierres 1000 Or

| Note: Informaliun on creature Jwe//ings unique to cach town type can Né

J s ssite Laserne Tour des Un[{un: our des Griffons C
\L‘ lx’fuunJ in their rnrresponding sections, within the creature tables. & baumenn Créatures/Sem. 7 Griffons 7 Griffons Royaux + 3 Créatures &
() D'
|

A o o . . : S
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Section Il isianme World Reference
W ’
f Spadiﬁlm Ct palidlm Nom SP“‘I“"S"" Paladin * An (3} et Ar[ha (3 Nom Ange Archange
‘ p Coit 300 0 4000 p g ng Cut . e
| & ; N , oft r / r ot 3000 Or 5000 Or
“ l'_es. b’pmlassms el Ie= palmlms, Illltjll,‘( Alluquu 10 12 Leur [‘,r“.' lcur résistance et Icur Allaquc 20 30
| ‘ | "‘l“_‘Y“s que “5[ Lanciers, sont ‘)'i ’1""“ l)éfense 12 12 capacité de voler pl.\n-nl les Anges l)éfvnsc 20 30
\ melly oonisetianty; Lov Pblion ] pludetle |35 ‘ 35 parmi les plus puissantes créatures qui | Pints de Vie | 200 250
portent deux coups par attaque. [)ég&[s 6-9 7-10 soient. Ils inﬂigcnl 150% des tlé:ﬁls Dégits 50 50
‘ Munitions Aucune Aucune lnrsqu'ils attaquent des Dial\lcs. De Mt;nilfmls Avicune Aucune
‘ Mouvement Terrestre Terrestre plus, les 1\ru|mngcs pcu\iunl ressusciter | Ao vement Volant Volant
.S"UOG LML Vitesse 5 hex/tour 6 hex/tour une troupe alli¢e une fois pax combat. Vitesse 12 hex/tour 18 hex/tour
Céusa .\ e DNGEL AlcnAnCEL
I Batiment Caserne Caserne Améliorée Batiment Arche Céleste Arche Céleste Améliorée
soe e Ags Codt 2000 Or + 5 Pierres 2000 Or + 5 Pierres + 5 Cristaux Codt 20000 Or + 10 Cristaux 20000 Or + 10 Cristaux
o (achnanuﬁ dﬂ banment‘ Nécessite Salle de Garde, Forge Caserne C (ara(téristl ues d“ baumenn + 10 Gemmes + 10 Mercure + 10 Gemmes + 10 Mercure
Criotare/S SR : q , -
} réatures/Sem. |4 :pa(lassms 4 |yalmlm>‘ + 10 Soufres + 10 Soufres
C ) 23 Nécessite Monasteére Arche Céleste (.
| * Créatures/Sem. | | Ange 1 1\rclmngc *
| < 3
\d L/
| E? Moinc‘ et lélotﬂ A\:l"" Moine Zflulu 6;%
. ) Codt 400 Or 450 Or
Les Moines et les Zélotes s'exercent a Attaque 12 12
| controler et a projeter leur énergie l)c’ﬁ-nso 7 10
mentale. Les Zélotes sont mieux Points de Vie 30 30
| entrainés que les Moines et inﬂigcnl Dégits 10-12 10-12
| ilus llégﬁls normaux Iursqu’ils se | Munitions 12 24 )
nattent x:urmr:ps S.CoNps: Mouvement Terrestre Terrestre
ae:c’ \~>‘.A Vitesse 5 hex/tour 7 hex/tour
[ ]
Batiment Monastére Monastére Amélioré
1 Cont 3000 Or + 5 Bois + 5 Pierres 1000 Or + 2 Bois + 2 Pierres
2iias AL + 2 Cristaux +2 Gemmes + 2Cristaux + 2 Gem
(ara(tenanucs dc‘ banmcnn +2 Mercure+2 Soufre + 2 Mercure + 2 Soufre
| ] 0, Nécessite Guilde des Mages Niveau [, Caserne Monastere <
i $ Créatures/Sem. | 3 Moines 3 Zélotes &
| € B
| '
| | (avahen et (hampmm Nom Cavalier Clmmpiun
P Coit 1000 Or 1200 Or 9
| Les Cavaliers et les Clmmpinns Attaque 15 16
| clmrgcnt au combat et inﬂigcnl des DL':{ense 15 16
‘ nlég&ls supplémcnluircs (5% par case Brinite da Vea 100 100
parcourue avant ll'allaquer). 1)159515 15.25 20-25
Munitions Aucune Aucune
‘ | Mouvement Terrestre Terrestre
|| Vitesse 7 hex/tour 9 hex/tour
| r
‘ >\
k—’ U ‘DlD‘JL b
Batiment Lice Lice Améliorée
2 e 2o age Coat 5000 Or + 20 Bois 3000 Or + 10 Bois
- 3
| . (aractéristiques des DAtiments | Necessite | Ecuris Lice o .
f Créatures/Sem. | 2 Cavaliers 2 Champions *
i @ Y
)
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Section |1l J.

Nid de Harpies

Salle du conseil

Repére des Manticores

i Caverne

Donjon

Guilde des Mages Nude Mystique

Souche maudite

de conquéte de leurs ennemis.

Batiments propres aux Donjons

Académic
Militaire

Chapelle de Murmures

Forge

Chéteau

Antre des
Dragons

Dédale

Portail d'Invocation

Echoppe

Marché

Les Donjons sont construits par les Seigneurs et les Mages de Guerre qui les utilisent comme bases (l’upém(iun pour leurs
cxpé(liliuns de pi“nge et de conquéte. Ils attirent des créatures dont la soif de sang s'aligne sur la leur, ainsi que quclquvs
créatures mineures su]\iuguécs par l'aura de puissance de leurs maitres. Les armées des Donjons (]ispm—'cnl de deux Lroupes

qui attaquent a distance et d'une gmn(lc variété de puissantes Lroupes qui sont & méme de pcrtur)wr grandement les pl.ms

| Académie Militaire

:\vanlnges

I Elmppe

Batiment Conit

1000 Or + Village

+ 5 Pierres

10,000 Or Marche 7
Forge 1000 Or + Village

L‘]mquc héros (ﬁui entre dans la ville gagne
1000 points d'expérience. Les héros mne
peuvent pm(ilcr de cet avantage qu'unu seule

ois par Académie.

Le propriétaire de |'Ec]mp|w peut vous
éclmngcr des k\lﬂcls Mngiqucs contre des

ressources.

La Forge [nlwriquc des balistes pour vos héros.

Nuée Mystique

1000 Or

Guilde des M ages

La Nuée Mystique permet aux héros qui
entrent dans ].\ viﬁlc de stocker deux fois )[’us
de Points de Magie que ne le leur permet leur
Sa\'iir.

| Portail d'Invocation

2500 Or + 5

\Q”a:u

Le premier jour (lc clmque semaine, Le purlail
d'Invocation met a votre xlispusition (|nc]qncs
créatures que vous pouvez recruter (le type est
choisi parmi ceux que vous prn(luiscz «léi.‘l dans
une de vos vi les).

| Entrepot

5000 Or + 5

Marché

Cette amélioration du Marché vous fournit
une unité de soufre par jour.

Demeures et Créatures des Donjons

World Reference

\J
’
E?‘ Troglodytes et e
ol
Troglodytes Infernaux Attaque
Les '|-rn€]u|l.vlus sont  immunisés If‘;_f""s"l N
contre le sort de Cécité puisque leur l"t"‘f“’ Vie
perception ne (lépun( pas de la vue l)"fm_[‘f
is dii touche Munitions
mais du toucher.
Mouvement
Vitesse

1};1§|‘xl)'lu
50 Or

—_— O UJ =

-3
Aucune
Terrestre

} hes/tour

= D,
Irnglmlyh: Infernal
65 Or C

(8}

1-3
Aucune
Terrestre
5 hex/tour

Cont 400 Or + 10 Bois

Nécessile Fort

(ara(ténsthuﬁ Batiment Caverne
des

14 Troglodytes

. X coﬂo (\ \_Kea
Caverne Améliorée
1000 Or + 5 Bois

Caverne

14 Troglodytes Inlernaux

;& banmenn Créatures/Sem.

tu fecnd) T realedylen
Clmmpiennnnii-ru N
1000 Or
Caverne

+ 7 Créatures

E? Harpies et Harpies Sinistres

Il‘ temps de riposter.

N,
Nom
. | : .| Coat
Les ”arpll's sont des créatures mi-
¢ . | Attaque
lemmes, mi-vautours. Elles attaquent l)'f
. . . N efense
en piguée |n||.-' retournent a leur Points de Vi
% i s . vinls de Vie
wexagone d'origine.  Les Harpies Déadt
T s Caals
Sinistres atlaquent si violemment que < i
Il - , Munitions
curs malheureuses viclimes nonl pas M "
Mouvemen

Vitesse

Harpie
130 Or

=i

4
14
Aucune
Volant

6 hex/tour

Harpie Sinistre
170 Or

14
-4
Aucune .kwﬁ,‘ﬂ
Volant '

9 hex/tour

Harpy huu‘\

(aractéristiques des batiments

2k

Batiment

Codt

Nécessite
Créatures/Sem.

Harpy
Nid de Harpies
1000 Or

Laverne
81 [.\rpics

v 3 i
Nid de I [.1r|m-,s A\llk“ll(‘l’l‘d g
1000 Or + 2 Cristaux + 2 Soufres
Nid de | larpies

8 Harpies Sinistres

? Yeux Maléfiques et

£ &

Créatures/Sem.

Nom El M.]Ié"iquc il Démoniaque
. 3 Coat 250 Or 280 Or
Yeux Démoniaques Attaque 9 : 10
De leur rcgnn{ murtcl, les Yeux l)éj;'usv 7 7 8
M.\L"{iqucs ont le pouvoir de foudroyer Points de Vie 22 Ir -Zl_
une cible a distance. Ils ne subissent | Dégdts 3-5 3-5
pas de malus Inrsquc de leurs mnlliplcs Munitions I; —2'}
lunlaculcs, ils attaquent au corps a Mouvement Terrestre _[cm'slrv
corps. Vitesse 5 hex/tour 7 hex/tour
'(L.n_\\p\ 1\.-_( €y \\ € ey
Batiment Souche Maudite Souche Maudite A(nu'-liur{\-
Cont 1000 Or + 1 Bois + 1 Pierre 1000 Or + 1 Bois + 1 Pierre
piands Ags + 1Cristal + 1 Gemme + 1 Cristal + 1 Gemme
L (ara(ter“thuﬁ dﬁ baumﬂm + 1 Mercure + 1 Soufre + 1 Mercure+ | Soufre
Nécessite Caverne

7 Yeux .\Lllé[-iquc:

Souche Maudite o
7 Yeux Démoniaques
F )




Section Il

F Meéduses et Reines Méduses

k.

Créatures/Sem.

Nom Méduse Reine Méduse
Armées (]'ar(s, les Méduses ont ég.\lumuul Coit 300 Or 330 Or
une attaque ellicace au corps a ¢ Al{uquv 9 10
puisqu'elles ne subissent pas le malus des ')"[""s“ 5 (.:_ I,”
combattants a distance. Elles ont également ”’f"{s de Vie .J‘ ’()‘
20% de chance de pé ifier leurs cibles ")"gn,[‘f 68 (“-b
pclulnnl trois tours. Les créatures pétrifié A\IHIHII(HIS 4 b
ne peuvent pas agir, subissent 50% des 11'"“‘,""’"1 E"r""lm lerrestre
dégits et retrouvent leur mobilité si elles Vitesse § hexftour 6 hex/tour
sont attaquées. (\ cA AY SN nﬂ lld_( al Q‘UPE‘
% ald - Batiment Chapelle des Murmures Chapelle des Murmures Améliorée
(aractéristiques des batiments | Coar 2000 Or + 5 Bois + 10 Pierres | 1500 Or + 5 Boie
Nécessite Nid de “.u]\iv.-‘, Souche Maudite L‘lmpc” > des Murmures

4 Méduses

4 Reines Méduses

ﬁinotaures et Rois Minotaures

Les Minotaures vivent dans des Dédales

et dévorent les visiteurs impnulcnls. Ces
humanoides a téte de taureau ont une
telle confiance en leur force brute que
leur moral augmente au combat. Méfiez-
vous car cette confiance est iuslil’i(-v, les
Minotaures  sont  des combattants

robustes dont les haches éclaircissent

facilement les rangs ennemis.

Nom

Cont

Attaque

I )6/:.'115‘-
Points de Vie
Dégats
Munitions
Mouvement

Vitesse

Minotaure

500 Or

14

12 .~
30

12-20

Aucune

Terrestre

6 hex/tour

Nnolauc

Roi Minotaure

575 Or
15

15

50
12-20
Aucune

Terrestre
8 hex/tour

D L 00‘!1;/5

\: VALY
~7

(aractéristiques des batiments

L

Bétiment

Codat

Nécessite
Créatures/Sem.

Dédale

4000 Or +10 Pierres +10 Gemmes
Clmpc”c des Murmures

3 Minotaures

Deédale Amélioré
3000 Or +5 Pierres +5 Gemmes
Dédale

( T—"

3 Rois Minotaures

? Manticores et Scorpicores

Les Manticores et leurs cousins venimeus, les

a chauve-

Scnrpimrvs, tiennent a la fois
souris, du lion et du scorpion. Elles tirent de
ce demier une queue redoutable dont elles se
servent pour attaquer. L(II'S(I\I'L’IICS [r.)mmnl,
les Scorpicores ont 20% de chance de
pamlysur leurs victimes. Les créatures
paralysées ne peuvent pas agir, subissent 50%
des dégts et retrouvent leur mobilité si elles
sont attaquées.

Nom

Coat

rlllaquc

L )é/‘cnsv
Points de Vie
Dégats
Munitions
Mouvement

Vitesse

Manticore
850 Or
15

13

80

14-20
Aucune
Volant

7 hex/tour

ﬂa“t\wrc/

quvicur\-
1050 Or
16

14

80

14-20
Aucune
Volant

11 hex/tour

Sgot’pg Col &

ﬁé .

(aractéristiques des batiments

Batiment
Coat

Nécessite
Créatures/Sem.

Repaire des Manticores

5000 Or + 5 Bois + 3 Pierres
+ 5 Mercure +5 Soufre
Chapelle des Murmures

2 Manticores

Repaire des Manticores Amélioré
3000 Or + 5 Bois + 5 Pierres
+ 5 Mercure + 5 S

I\’vpdil\' des Manticores

2 Scorpicores

© o i,

?’ Dragons Rouges et Noirs

k.

Créatures/Sem.

Nmn [)mgun Ruugu |)mgun Nuir
. S Coat 2500 Or + 1 Soulre 4000 Or + 2 Soufre

I.us l)miun:‘ (lm\'vul' ’a lv.-ur gmmlu AHuquc 19 25

puissance, a leur capacité de vol et a leur D ff»nw 19 25

souffle ardent de [i:urur parmi Ic:’ n:,»,:[’::'l‘_ Vie 180 ;0(]

créatures les ])ll:s dangereuses d'Erathia. Dégats 40-50 40-50

Les Dragons Rouges ne 3 Su‘:l( PAL Munitions Aucune Aucune

les sorts inférieurs au niveau 3. Les Moiicaiiaiit Volant Volant

Il)mt(‘"S Noi ﬂsunl i"l"_]:;:,l.]is‘i:s clonll;c Vitesse 11 Ilcx/luur 15 Iu‘x/luur

a magie et intligent 150% de dégats

aux géants et aux titans. 0"" ‘{lﬁ’\& (L\“ C'Y\ D““‘\" -3
Batiment Antre des Dragons Antre des Dragons Amélioré

P A Coat 15000 Or + 15 Bois + 15 Pierres | 15000 Or + 15 Bois + 15 Pierres
(aractéristiques des batiments + 20 Soufre + 20 Soukee

Nécessite Guilde des Mages Niveau 11, Dédale, | Guilde des Mages Niveau I11,

Repaire des Manticores
I Dragon Rouge

Antre (lcs |)r.1guus
1 Dragon Noir

Ak
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Section Il

Antre des

Y Essaim des Guépes
CGorgones

Salle du conseil /ivr:(u Chateau

age des

Nid de Wyver

Privations

Hutte des Gnolls
Quartier des
Taniére des capitaines

Lézards

Guilde des

Taverne
Mages s

Bourbier des

Hydres

Chantier naval

Fosse des Rusi/i.]ucs

Marché

Forteresse

Les Forteresses sont construites pres des marais et sont souvent habitées par des Belluaires et des Sorcieres. Leurs armées
sonl composées de créatures monstrueuses issues des marais, (lmnpléus puis entrainées au combat. Une sculc des unités
des Forteresses Llispnsc d attaque a distance. La puissance des créatures de ces villes est essentiellement le [ruit de leurs

diverses a pt itudes part iculieres.

Batiments Propres aux Forteresses

Batiment Coat

Forge 1000 Or + 5 Bois

’ :
Neécessite

\7i”n£c

Avantages

F.lln'iquc tlcs l)ispcnsdill‘S pour vos héros.

Ollélisq\w S.mgldnlc 1000 \;r Gl'\vplws (l’lf”mi . L’Ol!élhqucﬁ s-ll\;‘lﬂlllt‘ ajoute 727:‘7['7\“‘"““:

d'un héros qui protege la ville.

Glyplms (i'lzrﬂhrnir 1000 Or N 3 i [E;rl Les Cll)])Ilcs (l‘lf”l'n{.linulcnl 2ala l)éﬁ-n:sc:

d'un héros qui protege la ville.

Cage (l

s Privations

1000 Or Ville, C‘l,\'{‘lk‘s d'Effroi La cage des privations  augmente

définitivement d'un point la Défense des
héros qui entrent dans la ville.

Entrepot 5000 Or + 5 Pierres Marché Cette amélioration du marché vous fournit
I Pierre et 1 Bois par jour.
Chantier Naval 2000 Or + 20 Bois Village Permet la construction de bateaux. Coiit

d'un bateau :

1000 Or + 10 Bois.

Demeures et Créatures des Forteresses

World Refere |

F Gnolls et Gnolls Maraudeurs

Les Gnolls et les Gnolls Maraudeurs
sont des unités de niveau un,

supérieures a la moyenne.

l\'l m

Cont
Attaque
Défense
Points de Vie
Dégats
Munitions
Mouvement
Vitesse

Gnoll
50 Or

[STH)

(8}

23

Aucune

Terrestre

4 hex/tour
o)

Gnell

D,
Gnoll Marauder
70 Or L

n
6O 1
8] &
23

I\ll\:lll\t‘

Terrestre

(aractéristiques| Batimert
des batiments | Newes

/ Créatures/Sem.
e

Huttes des Gnolls
Conit 400 Or + 10 Bois
ssite TFort

12 Gnolls

Huttes des Gnolls Améliorées
1000 Or + 10 Bois
Taverne, Huttes des Grolls
12 Gnolls Maraudeurs

Quartier:

Cam )
% "omm“.l’élam‘ ct Nom Homme-Lézard Guerrier Lézard *
p N . Coit 110 Or 130 Or C
Guerriers Lézards Attaque 5 5
Les Hommes-1ézards sont Squipés darcs Défunsc [§] 7
et utilisent leur dague pour le combat au Points de Vie 12 12
corps a corps. Dégats 1-3 2-3
Munitions 12 24
Mouvement Terrestre Terrestre
Vitesse 4 wa/lnllr 5 hex/tour )
Cizavds Lizaddy wagcien
Batiment Taniére des Lézards Taniére des Lézards Améliorée
Codt 1000 Or + 5 Bois 1000 Or + 5 Bois
Neécessite Huttes des Gnolls

;»faractéristiques des batiments

Créatures/Sem.

8 Hommes-Lézards

Taniére des Lézards C
8 Guerriers Lézards *
9

(Guépes Serpents et

i (Guépes Dragons

Cles insectes géants altaquent avec leur

queue lerminée par un dard. Leur

attaque dissipe toul sort |n’-m’-|‘it|uu

lancé sur leur cible.

Nom

Codt
Attaque
Défense
Points de Vie
Dégats
Munitions
Mouvement

Vitesse

Guépe Serpent
220 Or

6

8
20
2.5

Aucune
Volant
9 hex/tour

’bc(pcn( C‘l#

Guépe Dragon
240 Or

(8]

8

20

2-5
Aucune
Volant

13 hex/tour

(aractéristiques des batiments

Batiment
Cont

Nécessite

Créatures/Sem.

Essaim des Guépes
1000 Or + 5 Bois + 2
Mercure + 2 Soufre

ch«m’i
)

Essaim des Gug
1000 Or + 2 Mercure + 2 Soufre

Essaim des Guépes
8 Guépes Dragons
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% Basilics et Grands Basilics

Nom Basilics Grands Basilics
Les Basilics ont développé la capacité Coit 325 Or . 'M‘))“ Or
de pdn[xu d'un seul regard. Lorsqu'ils Attaque 1 12
attaquent, ils ont 20% de chance que l)cfunsv ‘l‘!' 12
cela se produise. Les créatures Points de Vie 0 40
pétrifiées ne peuvent pas agir, subissent Digits 6-10 6-10
50% des dégits et retrouvent leur | Munitions Aucune Aucune
mobilité si elles sont attaquées. Mouvement lerrestre :I‘-:rrcslrc
Vitesse 5 hex/tour 7 hex/tour A
. . 9
st \\(.A Q rr_c\re«' eh&\ L
Batiment Fosse des Basilics Fosse des Basilics Améliorée
P ags . =D
X (ara(‘te"sthuﬁ de‘ banmenu (:rlﬂl ) 2000 Or + 5 Bois + 10 Pierres 2000 Or + 5 Bois + 5 Pierres |
Nécessite Essaim des Guépes Fosse des Basilics
- Créatures/Sem. | 4 Basilics 4 Grands Basilics =
\J L/
45" Gorgones et Grandes Gorgones Nom Gorgone Grande Gorgone 5
- o 525 O D)
Les Gorgones Attaquent leur proies (‘;;"l ;(‘; K > (])(l)“ L P
grice a leur souffle J'aci(lc. Le rcganl }) ;qm 14 T
des Grandes Gorgones est si Lerrifiant n ‘,‘l"“;, Vi 70 B (;
qu'il y a 10% de chance pour 10 “"" :“ e :7 16 ;,) 1
érdmlcs gorgones attaquantes de tuer “qm.; B \'_- \4-' ?
net la premiére créature d'une troupe. Samons L aupure
Mouvement Terrestre Terrestre
Vitesse 5 hex/tour 6 hex/tour
Grorqown n.i‘&\l\“’i qb(ﬁan
Batiment Antre des Gorgones l\llll’LT.\ Gurwnu- Amélidrée
g aizs bA . Codt 2500 Or + 10 Bois + 10 2000 Or + 5 Bois + 5 Pierres
(ara(terl‘thu“ dﬁ aﬂmﬂm Pierres + 5 Mercure + 5 Soufre
Nécessite Essaim des L‘luépc.s. Tanidre des Lézards| Antre des Gnrgnm's, En(rcp()l

ak.

Créatures/Sem.

3 Gurguncs

2

3 Grandes Gorgones

? Wiverns et Monarques Wiverns

Nom Wivern Monarque Wivern
Coiit 800 Or 1100 Or

Les Wiverns I\dlaicnl Icurs ennemis avec (Ic Allaqm' 14 14

urieux coups de queue. Les Mmmrqucs legmc 14 14

Wiverns ont la pnssil»i]ilé ‘llcmlmimnncr Points de Vie 70 70

leur cible pour trois tours, la premicre | Dégats 14-18 18-22

créature d'une troupe empoisonnée perd la Munitions Aucune Aucune

moitié de ses points de vie & chaque tour. | Mouvement Volant Volant

Lempoisonnement ne peut étre soigné que | Vitesse 7 hex/tour ¥ 11 hex/tour

par le sort de Guérison. N WWeeNna w tvu“&ncﬂc\rc\i
Batiment Nid de Wiverns Nid de Wiverns Amélioré

PRy Age Cont 3500 Or + 15 Bois 3000 Or + 10 Bois + 10 Mercure
(ara(tenanuﬁ de‘ hatlmﬂm Nécessite Taniére des Lézards Nid de Wiverns

Créatures/Sem. |2 Wiverns 2 Monarques Wiverns

e

. World Reference
i L/

a& Nom Hydre I)‘\'nlll.\’(ll‘t‘ $
3 “ydrﬂ o Pymhydm Cont 2200 Or 3500 Or + 1 Soufre 1

Les | l\’(ll‘t< sont d'énormes rcplilcs a Attaque 16 18

plusieurs tétes. L, nr~(|u'c”u Défense 18 20

attaquent, elles touchent toutes les Points de Vie 175 250

troupes ennemies qui sont a leur Dégits 2545 2545

contact. Les pauvres victimes sont 4\ll;nilinns y Anigting

imnmnqualulcmcnl surprise par la Moivanent Tbrestye T vedie

pul ssance el le nombre des coups el

n'ont pas l'occasion de riposter.

Vitesse

5 hex/tour

7 hex/tour

Chaea hyA.ms

(aractéristiques des batimenty

Batiment
Codt

Nécessile

Créatures/Sem.

10000 Or + 10 l)ﬂh )
+ 10 Pierres + 10 Soulfre
Fosse des Bdsilics, Nid de Wiverns

I Hydre

Bourhier des ||y(lrL's Amélioré

15000 Or + 10 Bois
L
&

+ 10 Pierres + 20 Soufre
Bourbier des | lytln-s

1 Pyrc |l|_\'(lrv

segphy

=




Chiteau Porte des enfers Palais Orde du Feu

Orage maléfique |

Passage Funeste

Demeures et Créatures des Hadeés %

‘antéme

Hadeés

(3
Les Hades sont des points de contact entre Erathia et les pmlmulmlrs insondables des Enfers. Les .'\pnsldls etles | lérétiques * ﬁog‘ et Magogs Nom Gog Magog
ont trouvé dans ces villes des alliés de clmi,\', méme si leurs relations restent tendues. Au «]élmrl, les Had ml une ]éei-rc P Les Gogs et les Magogs ldlk\‘!\l des Cont 125 Or 175 Or
{dil)lcssu due a leur mangue d'unités volantes. .. jusqu a ce (|u'unlrcnl en scene les redoutahles diables et dl‘t.‘lli(lidl‘lcs, dont boules de feu. Les Magogs affectent Attaque 0 " i
la capacité unique de l(-l(-pnrl.ﬂiun peut clmngur le cours d'une guerre. leur cible et les hexagones contigus :3‘,,0"53 Vi 41‘3 13
aux leurs (comme le sort du méme | foints de Vie =
Dégats 24 24
aat . nom).
Batiments propres aux Hadés Mosiions | 12 o
Mouvement [errestre Terrestre
= Vitesse 4 hex/tour 6 hex/tour
,l;_‘?{'_.,"f'f"'l (‘:»l‘ll ) el 1\»’?} s,irilv ] “/‘h'unlugs’s O AL (\ ao\oC\__Q
Forge 1000 Or + 5 Bois Village s ke Clhariots v s B =y
‘7“ — — = ‘L, ] ' .]hk. SN l .|1rlqm. des kl]i’,‘,‘,’i’,‘“““ vos héros. Batiment Antre des Péchés Antre des Péchés Amélioré
Orage Mnléliqm‘ 1000 Or + 5 Soufre Fort Augmente de deux points la compélence de avicti At Cont 1000 Or + 5 Pierres 1000 Or + & Mercure
— . — == _ = ' Puissance ‘Jv“" héros qui protege la ville. k (ara[tcnsthues dﬂ banme“n Nécessite Faille des Diablotins Antre des Péchés
Passage Funeste 10000 Or + 5 Bois Citadelle Un héros peut emprunter le Passage Funeste Créatures/Sem.| 8 Gogs 8 Magogs
+ 5 Pierres pour se rendre instantanément dans une autre .

ville de type | lades dotée d'un Passage Fune

ste,

a la condition que la ville d'arrivée soit libre.

L/
Ville ) mablonm e hmlhen Nom Diablotin Familier *
Guilde des Mages Petits, frales et armés seulement de | Cont 50 Or 60 Or W
leurs gri[ s, les les | Attaque 2 P 4
Familiers sont des unités tres faibles. Df"ﬁ’"-"" 3 f 4
Jour compenser cette faiblesse, ils sont Points de Vie 4 +
Taverne souvenl trés nnmlarcux. Si des Déya‘ls 1-2 ‘ 1-2
| Faille des Familiers sont présents sur le -:lmmp Munitions Aucune Aucune
| Diablotins de bataille, ils canalisent 20% des | Mouvement Terrestre Terrestre
| i points de magie ‘lépcl és par le héros Vitesse 5 ||ox/lnur 7 hex/tour . =
o ennemi vers la réserve de leur maitre. \ M PS aw \\ \acl
Chenil e (amqér“tl uﬁ Batiment Faille des Diablotins Faille des Diablotins Améliorée Fontaine des I lyl\ri(lrs
q Coiit 300 Or + 5 Bois + 5 Pierres 1000 Or 1000 Or
dﬁ Nécessite Fort Faille des Diablotins Faille des Diablotins
Antre des Péchés Lac de fou Abimes Marché % baﬂmflm Créaturos/Sem. | 15 Diablotin 15 Eamiliers + 8 Créatures
&

A
b

X'
&

Ordre du Feu 1000 Or + 5 Bois Guilde des Mages Augmente d'un point la compétence de %‘ (hlfm de |'[nfer ct (erbérﬁ y “hien de I'Enf Cerk
Puissance d'un héros qui entre dans la ville (n|c 3 1\,"1" &7]")0"\‘ B RRE 7§I'K:
[agnn permanente). Ces démons canins se (léplaccnl (1““1 ’l‘:]l Or TI) Or
71?““[;[” 5000 C\F Diccres Matohs e dlior A ’I '\‘ he mrodui mpitlcmuul et leur morsure est ’l‘:"q""
a Pe > ; . T Lette' amé "_’m““" du Marché produit un terrifiante. Les cerbéres ont trois tétes Défense h_ 8_
Mercure par jour. et attaquent les unités qui sont de part Points de Vie 2:1_ ZD_
et dautre de leur cible. Dégats 21 2-5
Munitions Aucune Aucune
Mouvement Terrestre Terrestre
Vitesse 7 hex/tour 8 hex/tour X .
Hel VMovads Cex\ze
(am(ténsthuﬁ Batiment Chenil Chenil Amélioré Gebles
dﬁ Cont lS(l)lU T“r e ]l(l) Bois l(]_‘(}(] IOr + 5 Soufre ](IX)() lOr
A Nécessite Faille des Diablotins Chenil Cheni
:& hitlmﬂm Créatures/Sem. | & Chiens de I'Enfer 5 Cerbéres + 3 Créatures a;
e D




Section |1 ue -
\J L/
~ Dﬂ'm)m ft Dﬂmm (Oml“ Nom Démon Démon Cornu -
Tous les Démons sont de redoutables (""H f:” Or %’)“O'
combattants au corps a corps. Attaque ( (
Défense 10 10
Points de Vie 35 40
Dégts 7.9 7.9
Munitions Aucune Aucune
Mouvement Terrestre Terrestre
Vitesse 5 hex/tour 6 hex/tour
Qewmeo o> ocwed Qeproud
Batiment Yorte des Enfers Yorte des Enfers Améliorée
orict At Cont 2000 Or + 5 Bois + & Pierres 2000 Or + 5 Bois + & Pierres
(aractéristiques des batiments | {7 b | ot de e
Neécessite Antre des Péchés orte des Enfers

k.

Créatures/Sem.

4 Démons

4 Démons Comus

e

\J L/
A Nom Servant des Ahimes Seigneur des Abimes %
E& Sem“n dﬁ Ah.mﬁ et Coit 500 Or 700 Or (o
Seigneurs des Abimes Aitgom : % |
Les natifs des /\lﬁm.cs utilisent des B :{;ms:} Vi . =)
fouets ardents. Une fois par combat, D’f"tf o e T‘: 17 T‘: I
es Seigneurs des Abimes peuvent uga.lf sa D52s
tiataroriee dew allide smowts. .86 Munitions Aucune Aucune
Démons. Le nombre de Démons ainsi l‘:’"“‘(’m"”’ Terrestre ,I_"""*"g”'
relevés me: ipeut Uépusser: celui des Vitesse 6 hex/tour 7 hex/tour
Seigneurs des Abimes. P { r Q ( I-‘: Q\ P ¢ r \«O‘?(.\
Batiment Abimes Abimes Améliorés _
e .. Coiit 3000 Or ) 3000 Or + 5 Mercure + 5 Soulre
L, (aractéristiques des batiments | Necessite | Porte des Enfer Guilde des Mages Niveau 11, Abimes d
Créatures/Sem. | 3 Servants des Abimes 3 Seigneurs des Abimes
(1 '
\J L/
A [ﬂrm et Summ f_m’m Nom Effrit Sultan Effrit o 5
5 ‘ot 900 O )0 Or " .
Les Effrits proviennent du plan (l;,f“l 12( i :(])‘ 0
élémentaire du feu. En conséquence, ID;;"“‘ 12 14
ils sont naturellement immunisés Ht‘klns:l’ Vie (,'(_) 00 <’
contre cette école de magie. Depuis la D’f",s, s 1624 16-24 g
nuil des temps, ils sont les ennemis des S v ¢ . {
Sériien. ot lougs nflisent 150% ds Munitions Aucune o Aucune v
ié st - 3 & Mouvement Terrestre - Terrestre ~
gals, Vitesse 9 hex/tour GWC'\— 13 hex/tour GFF(‘ ..\ MM
Batiment Lac de Feu Lac de Feu Amélioré
Coiit 4000 Or + 10 Pierres + 3 Gemmes | 3000 Or + 5 Pierres + 5 Gemmes
( g e d bA . + 3 Mercure + 3 Soufre +5 Mercure +5 Soufre
ara(tfrlml]lm ﬂ atlmﬂm Nécessite Guilde des Mages, Porte des Enfers Lac de Feu
Créatures/Sem. 2 Effrits 2 Sultans Effrits

e

- Gl
: =
E& Dlablﬁ ftAr(hIdlaMﬁ Nom Diable Archidiable C
Les Diables se déplacent en se Coit 2700 Or + 1 Mercure 4500 Or + 2 Mcn:uru.
télépndanl n'importe ol sur le clmmp ’“{"‘l"" !79 ¥ ;:g
de bataille. Leurs coups léroces ne 4 .""sj " 21 ) 200
Jaissent aucune chance de riposter a l":”{s e Vie 16( 5040
leur victimes. Leur simplc présence Dega.ls. 3040 Aue
diminue d'un rang la chance de Munitions A“‘:‘““e ) "‘I‘-’“““ )
I'ennemi. Les Diables infligent 150% Mouvement Télepnrtahon Teléportation
de dégits aux anges. ) Vitesse 11 hex/tour 17 hex/tour )
Dea\s Recmdeni\s
Batiment Palais Fantome Palais Fantome Amélioré
oricH At Coat 15000 Or + 10 Bois + 10 Pierres | 20000 Or + 5 Bois
L (aracteristiques des batiments + 20 Mercure + 5 Pieres + 20 Mercure
Nécessite Abimes, Lac de Feu Palais Fantome \
& Créatures/Sem. | 1 Diable 1 Archidiable -




Antichambre des

Ténébres

Mausolse

Puits des

Armes

Temple Mandit

Nécropole

AF M s g g,

Voile de Ténébres  Chateau

Catacombes Ossuaire

Nécrolyte

Mg

Marché

Forge

Guilde des Vill

Taverne

Cimetiére des

Dragons

Crypte

Chantier

Naval

Tombeaux

Les Nécrupnles sont des villes sous |’cmprisc totale des mort-vivants. Les héros associés aux Nécmpnlcs sont bien

entendu les Nécromanciens et les Chevaliers de la Mort. Leurs armées (llSPUsclll de nombreuses créatures susceplilvlcs

daffaiblir leurs adversaires, ce qui leur confere un avantage redoutable.

Batiments Propres aux Nécropoles

Batiment

Coat

Neécessite

Avantages

Fnrge

1000 Or + 5 Bois

Vi“agc

La Forge des Nécropoles permet d'acqu
Dispensaire (voir Machines de Guerre et Siege).

Voile de Ténebres

1000 Or Fort

Grace au Voile des Téngbres, la ville est masquée
a ld vue lll‘i I Iél'l)s \.’nnl‘nliS Pdr un l)r!)ui”ﬂl'(l de

guerre qui se régénerent clmq\le jour.

Nécm]ylc 1000 Or Guilde des Mages Le Nécrnlylu améliore de 10% la compétence
en Nécromancie de tous les Nécromanciens.

Entrepot 5000 Or + 5 Pierres Marché Cette amélioration du Marché ajoute tous les
jours 1 Bois et | Pierre a vos stocks.

Ossuaire 1000 Or Tcmple Maudit

L'Ossuaire permet de transformer les créatures
de votre choix en bquclcllci

Chantier Naval

2000 Or + 20 Bois

\ﬁ"aée

3 s DR
Le Chantier Naval, comme son nom lm(llquc,
permet de construire des navires. La construction

d'un bateau coite 1000 Or + 10 Bois.

e

. . .
= i World Reference
Demeures et (véatures des Nécropoles
“J .
* S(]lltlmﬁ Ct ﬁllfmm Sq“elmﬁ Nom Sx|uulcllc Guerrier Squclcllc
‘IA’: Squelettes et les Guerriers Squululh-s cont des combattants Coat (3“ Or 70 Or
peu mﬁ:uldl\lls' ! t. En o ce, ILS'I'I’\D\IP\‘J A”""l“" ° 0
de Squclulhs ont }yénémlcnmnl des cﬁu‘li[: nombreux. lzc'funsx' R 4 0
L’]mquc semaine, de nombreux Squulcll&‘ peuvent miuiu(lrv Jes Points de Vie 6 N 6 R
rangs de votre armée et la compélence en Nécromancie de ’)‘;57‘5_15. 1-3 g \ 1-3
certains de vos Heéros permet égnlmncnl daugmenter ces Munitions Aucune Sl TNy Aucune
effectifs. Remanquez également que [Ossuaire permet de “l"'“‘"’"""’ Terrestre T"m"'h'“
transformer des eréatures en Su[uc]ulk& Vitesse 4 L‘f"/l"“r 0 hex/tour .
Sqelelon &4‘1,\41'0 as WNemea)
(amuénanuﬁ Batiment Tcmplc Maudit ; Tcmplu x\‘lau(_]il r\m("in:ré Catacombes
d Cont 400 Or + 5 Bois + 5 Pierres JQﬂ() Or + 5 Bois + 5 Pierres| 1000 Or
g‘_ Nécessite Fort Temple Maudit Ossuaire o
$‘ baume“t‘ Créatures/Sem. 12 Sx(uulellcs 12 Guerriers Squclullcs + 0 Créatures *
(1 )

F Trépassés et Lombies

Nom Trépassé Zombie
2 ‘oit 25 O
Les Trép et los Zombies ont été | Coit 100 Or 2| l::'\ g
ramenés e par la magie. Lextréme Attaque 0 B bt
. §fonse / 5
puanteur qui sc dégage des Zombi IZ‘.I‘""‘ = ool 0
20% de chances nl'in(lispnsL Points de Vie L;‘ oL ‘
créatures attaquées durant trois tours, “"S"’_{'f 23 L *\"
Une troupe i1|(li~[ sée pcnl deux points ’:{“'”["'"5 f[\_““'“"“ fl."‘“':"
de caractéristique d'Attaque et de |’ ouvement errestre errestre
];é[:“,,.k. ‘ . . Vitesse 3 hex/tour 4 lmx/h)llr
se. : .
'Na\ \’\\h% Q Zowm\owea
Batiment Tombeaux Tombeaux Améliorés
avicH At Codat 1000 Or + 5 Pierres 1000 Or + 5 Bois  + 5 Pierres
/ (ara(tenanu“ de‘ banmenn Nécessite 1l-|11plc Maudit Tombeaux \
» Créatures/Sem. | 8 Trépassés 8 Zombies o

Revenants et Spectres

e :

Nom Revenant S pectre
s Revenants et les Spectres sont des e‘lph'ls Coiit 200 Or 230 Or
malfaisants condamnés a errer sans i‘ eur | Attaque 7 T
soif de revanche est telle qu'i Irainent ['essence Défense 7 7
vitale de toutes les créatures qu ils rencontrent. Points de Vie 18 18
I'n Revenant ou un Spectre qui a subi des b e 35
cis 3 PR . Dégats 3.5 i
dégits ors d'un combat récupére tous ses points e
. 4 . T 1 Munitions Aucune Aucune
de vie au début du tour suivant. Tant que des 3 ol Volant
Spectres apparaissent sur le clmmp de hataille, | / louvement \_" ant :i A
ils se nourrissent de deux points de magie | Vitesse 5 hex/tour 7 hex/tour .
soustraits au Heéros adverse a clmquc tour. W VoA tt LLS
Batiment Puits des Ames Puits des I\m:*s Amélioré
oricH At Coit 1500 Or + 5 Bois + 5 Pierres 1500 Or + 5 Mercure
v, (ara(tenanu“ dﬂ banme“n Neécessite Temple Maudit Puits des Ames \
* Créatures/Sem. | 7 Revenants 1 Spectres =




Se(tion ”l psaeart %0 ot i
\J L/
| vamplm et Nom \:]mpi\rc Vampire Lords P *;
. . Coiit 360 Or 500 Or
Seigneurs Vampires Attaque 10 10 i
Aucune créature ne peut riposter aux "4""5" 9 10
attaques des Vampires et des Seigneurs Points de Vie %“ 40
\'ampircs. LLes Seigneurs \’ampires onl l)égéfs 5-8 538
également la capacité de ressusciter Munitions Aucune Aucune
leurs pertes en dérobant les points de | Mouvement Volant Volant
vie de leurs ennemis. Vitesse 6 hex/tour < 9 hex/tour .,
\fa\v\‘lo'\r(« a
Batiment Crypte Crypte Améliorée
( P d b‘ . Coit 2000 Or + 5 Bois + 5 Pierres 2000 Or + 5 Bois + 10 Cristaux
ara(ter“thuﬁ ﬁ aﬂmﬂm + 10 Gemmes
O Nécessite Tombeaux Crypte, N(\‘mly{c. (.
$ Créatures/Sem. | 4 Vampires 4 Seigneurs Vampires é
@ '
\J L/
u(h“ et ﬁrand“ U(hﬁ x\:um Liche Grande Liche %
p Codt 550 Or 600 Or q
Les Liches attaquent a distance en projetant By g
X " Attaque 13 f 13
un nuage aspl)yxun( qui [mpp\' toutes les l)é]:m-w 10 i 10
créatures (hormis les mort-vivants) qui se ”u‘nle. Ji Vi 30 { 10 L
trouvent dans ['hexagone visé ou les [)ém{lc 11-13 4 a 11-15
hexagones adjacents.  Malheureusement, Mu .’: - 12 y E 5 -
lorsqu'elles combattent au corps a corps, les paons - 2
.n-q i N COIps a corps, 165 | Moyvement lerrestre Terrestre
Liches et les Grandes Liches se servent de Vitess 6l X/ 71
leurs sceplres avec peu defficacité. - | kol ¥ bgines .
Lo Powe\iche
S " Batiment Mausolée Mausolée Amélioré
(am(ten‘thuﬁ dﬁ banmenﬂ Coat 2000 Or + 10 Pierres + 10 Souffre| 2000 Or + 5 Pierres + 5 Souffre
o) Neécessite Guilde des Mages, Tombeaux Mausolée C
Créatures/Sem. S 3 Grandes Liches &
{1 o'
*’ N hevalier N hevalir do [l E
H H om Chevalier Noir Chevalier de I'Effroi *
") (hm"en "m,n X Coit 1200 Or 1500 Or Q
et (hevaliers de I'Effroi Atlogue 16 18
Les Chevaliers ont 20% de chances de L’[(’"Sl’ » 0 3o
s s i Points de Vie 120 120
maudire les créatures qu ils attaquent. Déadts 15-30 15-30
Les créatures maudites n'indigenl MuJ 'I.': n \\ -V " \u
alors que le minimum de (légﬁts lors de M. )," il "j " frtkuf:(_ {ruuu‘nc
leurs ripostes ou de leurs attaques. Les T o Srieatre
~ 5 e % Vitesse 7 hex/tour 9 hex/gour .,
Chevaliers de I'Effroi ont egdlcmenl 6 - .
20% de chances d'infliger le double des AN
lécits loxs de leurs - " "
dégfts lors dsjleursiatiagues; Batiment Antichambre des Ténehres Antichambre des Ténthres Améliorée
Codt 6000 Or + 10 Bois + 10 Pierres 3000 Or +5 Bois 435 Pierres
+2 Cristaux +2 Gemmes
(aractéristiques des bitiments | ... ~ it i
b Nécessile C ryivlc, Mausolée Antichambre des Ténebres o
Créatures/Sem. | 2 Chevaliers Noirs 2 Chevaliers de I'Effroi é
o'

s

World Reference

?ﬁ Dragons Squeletes
¢t Dragons Fantime

Les restes décatis de dragons ont été réanimés par
la magie pour former les plus formidables unités
IJL' mort-vivants : les Dragons ?—(plulcl{w et lw
Dragons Fantomes. Ces deux Lypes de créatures
sont iucrnyalvlcnwnl féroces et leur :limplc
présence sur le clmlnp de hataille abaisse le niveau
de moral des Troupes ennemies de un point. De

plus, les Dragons Fantomes ont 20% de chances

de vieillir leurs victimes. Toutes les créatures

d'une troupe affectées par ce vieil
magiques ]wnlcnl la moitié de leurs points de vie.

e

g&(aractéristiques des batiments

Nom Dragon Squwlctlc Dragon Fantome

Coit 1800 Or 3000 Or + 1 Mercure 1
Attaque 17 19

I )éﬁ-nsc 15 17

Points de Vie 150 200

Dégats 25-50 v 25-50

Munitions Aucune 4 ) Aucune

Mouvement olant - olant

Vitesse 9 hex/tour Powa 0"&‘5’&"‘ 14 hﬁ’“ Q}k u“f—\\,"”
Batiment Cimetitre des Dragons Cimetiére des Dragons Amélioré
Codt 10000 Or + 5 Bois + 5 Pierres 15000 Or + 5 Bois + 5 Pierres

Cristaux + 5 Gemmes

+ 5 Mercure + 5 Soulfre
Antichambre des Ténehres
1 Dragon Sl(uelchc

+ 20 Mercure

Cimetiere des Dragons
1 Dragon Fantéme

P




. i L " A .

i

World Reference

Chéteau /\n“;lm\ Clairiére de Falaises dentelses Demeures et (réatures des Rempam

ureté
\ i . :

Chaumiere des Nains

/ Corne d’Abondance

Forge i&enmurﬂ et (ap't‘amﬁ (em’dum Nom Centaure 4 Capitaine Centaure 1* .

” Codit 70 Or 90 Or ]
Dotés de caractéristiques d Attaque et e - i 6 1
\ 5 Attaque o 4]
de Défense le\'uus, es Centaures et Défunﬂ' 3 3
Capitaines Centaures sont 1)","[;‘/" Vie 8 10
Déme by/r.mim Gite S_q/miu pru['mlllcmcnl les meilleures unités de Déqa'.k 23 23 [
Papinitre smier Niveau d'Erathia. Elles s gats & '-
/ Pépiniére prgn.mr I\\\mu\ d Lmll)m. Elles sont Munitions Aviwitio . ! i
aussi les plus cheres, mais rares sont les Mt Terrestre Tocisstis e i
Salle du jotienirs quilsen plaignuul. Vitesse 6 hex/tour \ 8 hex/tourj . . i
Ecurics des Consei Ceu\aws me
Centaures
Batiment Eecurie des Centaures Ecurie des Centaures Améliorée
soe e Agt Coat 500 Or + 10 Bois 1000 Or + 5 Bois
J (ara(ter“nqu“ des banme"n Nécessite Fort Ecurie des Centaures
Taverne Marché Guilde des Mages Bassin Mystique / $ Créatures/Sem. | 14 Cenlaures 14 Capih\incs Centaures
Fostain & A

Remparts s

&
! I ! les vill > E
Les Druides et les Rodeurs sont issus des villes Remparts, spéci leme sonsacrées a la défense de | . * H 2 H J : et N
- S S S § ssus des S parts, spécialement consacrées a la délense de la nature sauvage. Nom Nain Guerrier Nain
¢ J Nains et Guerriers Nain -

Formées de créatures relativement lentes, notamment les Nains et les Sylvaniens, ces armées recourent le plus souvent a P il vt it Jos N Codt 120 Or 150 Or
. i i - . ) e arce qu'ils sont trés lents, les Nains 5 ( 7
des tactiques défensives. Elles regroupent vupcmln nt de nombreuses créatures suscophlwlcs d'affaiblir les armées adverses, et servent généralement a protéger les unités }‘)’{}!"m »; 7 S
A hhd . it " . Ty f - < e s fense
tout parllcu]lcrumcnl celles qui ont prmapalcmcni recours a la magie pour remporter la victoire. dotées d'armes de jet. Les Guerriers Points de Vie 20 - 20
Nains étant pllls r.\pi‘lm assument des Dégits 24 24
Béﬁmenn Propre‘ aux Rempam ujissinns |’l"“ variées. Le ns et les Munitions Aucune Aucune
Guerriers Nains disposent respectivement Mouoarmait Terrestre Terrestre
de 20% et de 40% de chances 1|'('cl|.1p|wr Viessa 3 hex/tour 5 hex/tour
aux effets des sorts ennemis. a
Dwvacves e dwvorves
; Y . " . i . . 3 s . St 3 .
Batiment Coat Nécessite Avantages (am(ténan“ﬁ Batiment Chaumitres des Nains Chaumiere des Nains Améliorée Guilde des Mineurs
Forge 1000 Or + 5 Bois Village La Forge des Remparts permet d'acquérir des i Cont lAU()U Or + 5 Bois l}KW Or + 5 Bois L()lX) Or
Dispcnsaircs (voir Machines de Guerre et Siégc) b dﬁ banmmn Nécessite ) Ecurie des Centaures Llh‘lumiém des Nains Ll]ﬂlll}ll(’m des Nains <
Bassin Mystique 2000 Or +2 Bois +2 Pierres Village Le premier jour de chaque semaine, le Bassin $. Créatures/Sem. 8 Nains 8 Guerriers Nains + 4 Créatures -*
+2 Cristaux +2 Gemmes Mystique fournit au Rempart de 1 a 4 unités &
+2 Mercure +2 Souffre d'une ressource choisie aléatoirement.
o 3 5| S 5 &) . = — (2 -
|juntamc des 1500 Or + 10 Cristaux Bassin Mystique La Fontaine des FEspérances est une % H I H Nom Elfe Sylvain ! Grand Elle
Espérances amélioration du Bassin Mysliquc. Sa présence D fﬁ sy va"“ et Coit 200 dr A O
fait hénéficier le Héros défenseur d'un bonus de 9 ) i
4 . 2 Attaque 9 ‘ 9 |
+2 en Chance lors d'un siege. (]randi Hfﬁ l)éﬂjrsc 5 5 'i
Entrepot 5000 Or + 5 Pierres . Marché ['Entrepdt est une amélioration du marché. 11 t‘l_‘”_P'*"i d ‘""‘"5' les I:“i"'s 5"»“&]”?‘ "e“’l'i"“ Points de Vie |5— 15_ i
ajoute une unité Jo Clittaice o e unités des Remparts dotées d'armes de | Dggats 3-5 3-5
@ staux par jour a vos 3 T ~ ’ . étant gas 4
Ty jet. l.L> CUrands | ! >l étant | Mymitions 24 24
~ 7 = = = v sarticulierement  agiles ils  sont -, ekt TRt
Corne d'Abondance [5000 Or + 5 Bois Ghuilde des L.] Corne d’Abondance a pour fonction de faire i.:nl:lgw L(lL H:cr (lcu: fuii Wi lou: e }‘\lolu\nunl chru:/tn -I—l'r“j/ll“ '
+ 10 Pierres Mineurs fructifier les ressources en Or du joueur. Tous 'ulmln{ ' Lo nex/tour ! “; . \'_\ e
5 = g 5 ‘ a at. - ¢
|v.-s jours, 10% de son «.'dpl(('ll cllspnml)le est E\‘IC/_S Qrcmb Ll \\lw
ajouté i ses ressources en Or. i . S . J
Batiment Uite ?yl\’alll Gite ?ylmm Aiclion
(aramfrimqu“ des batiments | Coat 1500 Or + 10 Bois 1500 Or + 10 Busi
v Nécessite Ecurie des Centaures Gite Sylv.n!‘ 2
Créatures/Sem. | 7 Elfes S)'lvains 7 Grands Elfes é
% —

g o




P b s AR | PR O o ow
P ; o G g % W
- “ - e R s - World Reference
L/
3 p s ' , / Dragon 4O
f p i &das ¢ g 0ns vem et Dra on d or Nom Dragon Vert ragon dOr
? Pégases et Pégases d'Argent Nom Pésase Pégase d'Arent ﬁi Drag 8 | Cott 2400 Or + 1 Cristal 4000 Or + 2 Cristaux ¢
) 1. oit 250 Or 275 Or _es Dragons Verts et les Dragons d'Or ] 27
Les Pégases sont des chevaux ailés Attaque 9 ) R Y ot dear créatuxes egirémement Attaque 18 =
& var-des:dueriidres Blog: Tio L LT 8¢ 28 2 i éfonse 8 27
montés par des guerriéres Elfes. Leur I)é[ensu 3 10 Pl \\9: \ iakantan i SR dzvantateises. lg(:fum i lu‘ s
présence sur le champ de bataille . » 2 (W7 & 7 : : Points de Vie 180 20
S DPoints de Vie 30 30 Les Dragons Verts sont insensibles aux K% 50 40-50
déconcentre les magiciens ennemis, Déats 5.9 5.0 iy < orts de Niveau I 11 et Il Les Dégats 40-5( -0
qui doivent dépenser deux points de e Ir ¥ Ny M sops "de: HeRn & o | Munitions Aucune Aucune
. X Munitions Aucune Aucune L LIS Dragons d’Or sont pour leur part ’ Volant
magie supplémentaires pour lancer un | 3o Volant Volant e Sible w tous lea somts, A Mouvement Volant olan
cort. 1ﬁmu~umn ‘i an :; an insensibles 4 tc u,l es: 80rks, A | pn e 10 hex/tour A ] 16 hex/tor ‘,lA "
Vitesse 8 hex/tour . 12 hex/tour ) | exceplion des sorts de Niveau V. C\ft‘r“ (Q‘L(’Z‘l
P < ':305 X _L '\u v P@C\C- {1 Batiment Falaises Dcrmf’es Falaises Dentelées /\méliorécs‘ .
ati S incl é S nck 3 b dliove 2 5.5 e Coit 10000 Or +30 Pierres +20 Cristaux | 20000 Or +30 Pierres 420 Cristaux
f,"’.""""’ ‘:(‘,";{,"“\'”;‘ et ‘;‘;(‘;(’;"‘\':"‘ e (aractéristiques des batiments | Nécessite Guilde des Mages Niveau I1, Guilde des Mages Niveau 111,
.. aye 1 ol slaux i > =1 A
X (ara(té"sthuﬂ dcs banmenn u‘ul ) 2000 Or Cristaux t( L v +l0 Lfl. taux | Claizisre de Pureté Falaises I)L'l.‘lll:ll.‘('s ¢
.\{s’('vssllo y Tuu’m: l:m" hantée o, Créatures/Sem. | 1 l)ragnn Vert | ])ragnn d'Or
» Créatures/Sem. 5 Pégases d'Argent “ 4 D
¥ :
. r 2 2 <
ﬁardﬁ tt Soldau s vaniens Nom Soldat ?'\'l\u\mcn
ps YI Coit 350 Or 425 Or 9
Tres lents et tres puissants, les Attaque [ 9
Syl\’anicl\s sont  de  redoutables ’)éfunsu 12 12
créatur Les Tmupcs qui  sont Points de Vie 55 65
atlaqué par des 5)’[\'<\|1in~||s sonl Dégats 10-14 10-14
empétrées dans leurs racines el ne Musiitiviia T —— Auciiie
peuvent plu> se lIl“l‘Ll\'k‘l' tant que les Moiivaniont Fomestia eestie sot =g
Sylvaniuns ;.u'xlcnl leur position. Vitesse 3 hex/tour 4 hex/tour
Dendeei dd Oeve cot dsloldiery

(ara(tm‘thuﬁ Batiment
Cont
Nécessite

Créatures/Sem.

Mﬁ batiments

Déme Sylvanien
2500 Or

Gite Sylvain

3 Gardes Sylvaniens

Déme Sylvanicn Amélioré
1500 Or
Dome Sylmnicn

3 Soldats Sy]\'anicns

Pépinibre

2000 Or

Déme Sylvanien
+ 2 Créatures

E»? Licornes et Licornes de Guerre

D,
Nom Licorne Licorne de Guerre %
) ) . Coit 850 Or 950 Or L
Les |.|corncs et les LICUI'HL‘S de Guerre Attaque 15 L 15 58
sont mpulus et {uussanlu: :lles ont Déﬁ'nsu 14 (1 v-. 14 f ::
également 20% de chances de causer la Boinde de Vie 90 % | 110 el
Cécité de leur victime. Par ailleurs, leur Déadts 18-22 ( 1822 /‘
aura les protege des effets de la magie. M:f:”-;“m_ Auc_u:u: hil z\llc:;;)c 4]
En conséquence, toutes les unités 1"mu~cnu:nl e (S Tevesive Ly hels
a(liﬂccnles a une troupe de Licornes Vitesse T hexltour 9 hex/tone
ont 20% de chances de ne pas subir les h ’ §
effets des sorts ennemis. U Wl Co¢ NS NQI‘ \}V\\ Co \'WS
Batiment Clairiere de Pureté Clairiere de Pureté Améliorée
P e Cont 4000 Or + 5 Bois 3000 Or + 5 Gemmes
(aractéristiques des batimenty + 5 Piervos+ 10 Goitis
0 Neécessite Déme 5ylmnicn, Source Enchantée | Clairiere de Pureté (.
$, Créatures/Sem. | 2 Licornes 2 Licomes de Guerre &
G £’




Falaise des rocks Valhalla

Chateau

e

Caserne des

Gobelins / Cantine

Guilde des M lages
L

Salle du
Conseil

Taverne

Bastions

Louveterie

Antre des Béhémoths

Tour des Orques

Grotte des Cyclopes

Ec/mp;mloirc

Marché aux Esclaves Forge

Les Bastions sont nés de l'alliance de nombreuses tribus barbares. En conséquence, ce sont les villes (['uriginu des Barbares

Shamans. Les armé

el

. des Bastions sont relativement équililwrécs et lliSpllSClll de quclqucs créatures extrémement

puissanles. Illes sont Imrliculiérumcnl efficaces pour s'emparer des villes adverses.

Batiments Propres aux Bastions

Batiment Conit Nécessite Avantages

Fﬂr,ze 1000 Or + 5 Bois vi”déc La [:m‘gc des Bastions permel tl'acqnérir des
Chariots (voir Machines de Guerre et Sidge).

Forge de Guerre 1000 Or + 5 Bois Forge Cette amélioration de la Forge permet
C‘Qalcmcnl de L]I)riquur des Balistes (voir
Machines de Guerre et Sii'gci.

Marché aux Esclaves 1000 Or Marché Le Marché aux Esclaves vous permet
d'échanger des Créatures contre des Ressources.

Entrepot 5000 Or + 5 Pierres Marché Cette amélioration du Marché vous permet
d'obtenir une unité de Bois et une unité de
Pierres supplémcnlaims clmquc jour.

[:Cl“‘l’l’“l”i"“ 2()(_)“ Or + & Bois Fort Cette amélioration du chateau permel aux

t+ & Pierres Héros et a leurs armées assiégées de fuir ou de

se rendre.

Valhalla 1000 Or Fort Les Héros qui visitent la ville voient leur

caractéristique d Attaque augmentée de 1 point.

. e B
— : & ¥ "
Demeures et Créatures des Bastions
\d L/
% i i ¢ Sobeli Hohgobelin
bdm Nom Gobelin 5 obgobe
> ﬁobehm o HObgo J Cont 40 Or 50 Or C
Bien que les Gobelins et les Attaque 4 5
Hobgobelins  ne  soient que des [)éfunsv ) 3 -
créatures médiocres, leur nombre Points de Vie 5 5
permet souvent de faire la différence. Dégits 1.2 1.2
Munitions Aucune Aucune
Mouvement Terrestre Terrestre
Vitesse 5 hex/tour 7 hex/tour

(aractéisiques | Batimer
des batiments

ke

Nécessite Fort

Créatures/Sem.

Caserne des Gobelins
Codt 200 Or +5 Bois +35 Pierres

15 Gobelins

Caserne des Gobelins Améliorée
1000 Or +5 Bois +35 Pierres
Caserne des Gobelins

151 |nl)gnlwlins

Cantine

1000 Or

Caserne des Gobelins
+ 8 Créatures

& g

* de L | heur de | Pillard
. -
u(heun e LOU ‘ Nom Chevaucheur de Loup illard
d (hm 2 p Coat 100 Or 140 Or
et PI“aI'dS Attaque 7 tf
].nrsqu'ils sont montés sur des Loups, If‘;’ﬁ'”":’l " :‘] :]‘0
es Gobelins et les ”nl\;ﬁnlwlins sont l"z"l.““' Vie _l,l 14
bien plus efficaces et mpinlcs. Les ()"5"'.’-7’ R"l' Aucune
l’i”dnL (lispnsvm notamment de deux | lunitions Sucune | Aucune
attaques par tour de combat. Mouvement lerrestre Terrestre
Vitesse 6 hex/tour 8 hex/tour
Batiment Louvelerie Louveterie Améliorée ~
Coiit 1000 Or + 10 Bois + 5 Pierres 1000 Or + 5 Bois ]+ S l}ic|n'cs
oricH At Nécessite Caserne des Gobelins Louveterie, Caserne des Gobelins
| Caractéristiques des batiments Lot

Créatures/Sem.

9 L‘lwv.uu:'wurs llt‘ L()ups

9 Pillards

A!
b

(g
% ol’quﬁ et (heﬁ orq“ﬁ Nom Orque Clu:f Orque
P Coit 150 Or 165 Or
Armés de leurs haches de lancer, les 8
~ les Chefs Or i Attaque 8
C xiqucslTl cal ku~ quluclﬂ s(.m ]l:L l)éfensc 4 n
red nul(r bles adversaires 3 distance. I_n Points de Vie 15 20
corps a corps, ils sont en revanche Déadits 25 2.5
pdrliculii‘rcmcul vulnérables. 1\11;)1ilinns 12 %
Mouvement Terrestre Terrestre
Vitesse 4 hex/tour 5 hex/tour
Batiment Tour des Orques Tour des Orques Améliorée
pricti At Coat 1000 Or + 5 Bois + 5 Pierres 1000 Or + 2 Bois + 2 Pierres
3 (aracter“thues de‘ banmenn lécessite Caserne des Gobelins Forge, Tour des Orques <
Créatures/Sem. | 7 Orques 7 Chefs Orques o

Bpp—— A
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Section |l P— e
B =TS ; :
om Ogre Ogre Mage
3 Ogrﬁ o Ogr“ Magﬁ Codat 300 Or 400 Or q
Les Ogres et les Ogres Mages sont Attaque 13 13
armés de lourds gnur(lins. Robustes et [)éf‘,,,sp 7 7
puissants, ce sont de terribles Points de Vie 40 60
adversaires au corps a corps. Les Ogres Dégats 6-12 6-12
Mages ont également la capacité de Munitions Aucune Aucune
l‘.‘mcer une fois par tour le sort Furie Mouvement Terrestre Terrestre
Danguinaire sur une troupe allice. Vitesse 4 hex/tour 5 hex/tour
— . Batiment Fort des Obres Fort des Ogres Amélioré
(am(ter“nquﬂ de‘ hanmenn Coit 2000 Or +20 Bois 2000 Or +5 Bois +5 Pierres +5 Gemmes
b, Nécessite Tour des Orqucs Guilde des Mages, Fort des Qgrus C
“réatures/Sem. | 4 Ogres 4 Ogres Mages
@ '
\d L/
Rotks et Ho(k‘ foudmya"n .\{am Rock !\"nclc Foudroyant
5 N o Codt 600 Or 700 Or q
Les Rocks et les Rocks I‘mulmyan(s sont Attaque 13 13 .
les seules unités volantes dont (]isrwscnl B
X Défense 11 11
les Bastions. Lorsque les Rocks Boints de Vie | 60 60
Foudroyants attaquent, ils ont 20% de | Perae s °  |11.15 !
‘oudroyants attaquent, ils ont 20% de | g g4 11-15 11-15
chances qu'un éclair [rappe leur victime, Muniti Auc Auc
b 5 Munitions Aucune Aucune
infligeant (10 x # de Rocks Moriscmant Volant Volant
Foudroyants) de dégats supplémentaires S il i
Y BAE.BURE | Vitesse 7 hex/tour 11 hex/tour
( ¥aia b. . Batiment Falaises des Rocks Falaise des Rocks Améliorée
ara(tenm(IUﬂ dﬂ atlmﬂm Coat 2500 Or + 10 Pierres 2000 Or + 5 Bois + 5 Pierres
) Nécessite Louveterie Falaise des Rocks
$ Créatures/Sem. | 3 Rocks 3 Rocks Foudroyants
@
g
.E (ydop“ et Ho“ (ydopﬁ Nom Cyclope Roi L‘_\'clnpc
Les Cyclopes et les Rois L‘.\'clnpcs Coit 750 Or 1100 Or
attaquent en projetant sur leurs ennemis Attaque 15 = 17
d'énormes rochers. A l'instar des | Défense 12 A 13
Catapultes, ils peuvent attaquer les murs | Points de Vie 70 70
d'enceinte des villes ennemies. Les | Dégits 16-20 b4 16-20
L‘_vclu[ws ont alors |'L’-quiv.1|cnl de la | Munitions 16 y 24
compétence Novice en Bnlistiquc, tandis | Mouvement Terrestre = . Terrestre
que les Rois Cy-:lnpcs ont l'équivnlcnl de | Vitesse 6 hex/tour 8 hex/tour
la compétence Disciplc en Ba]isliquc.
Batiment Grotte des L‘yclnprs Grotte des C_vclopcs Améliorée
( . d b‘ i Coat 3500 Or + 20 Pierres 3000 Or + 5 Bois + 5 Pierres
aractéristiques des batiments + 20 Coiaus
q Nécessite Fort des Ogres Grotte des Cyclopes
Créatures/Sem. | 2 Cyclupes 2 Rois C_vclupcs

PR
\B L./
n Chemums et Behemoths “oyaux Nom Béhémoth Béhémoth Rnyal a
Les attaques de ces gigantesques créatures | Coit lni”“ Or 3000 Or + 1 Cristal
sont d'une telle puissance que pratiquement '"’“‘l"“ I.{ 19
rien ne permet de sen protéger. En | Défense 17 19
conséquence, lnrsqu'un Béhémoth attaque, Points de Vie ]()l)_ 3()0_
la caractéristique de Défense de sa victime D“E"““ 30-50 30-50
est réduite de 40%. Lorsqu'un Béhémoth | Munitions Aucune Aucune
Rnynl attaque, la caractéristique de Défense | Mouvement Terrestre Terrestre
de sa victime est réduite de 80%. Vitesse 6 hex/tour 9 hex/tour
Batiment Antre des Béhémoths Antre des Béhémoths Amélioré
avicH. At Codt 10000 Or + 10 Bois 15000 Or + 10 Bois + 10 Pierres
(arﬂ(tfflmqutﬁ des banmenn + 10 Pierres 4+ 10 Cristaux + 20 Cristaux
Nécessite Falaise des Rocks Antre des Béhémoths

Créatures/Sem.

1 Béhémoth

1 Béhémoth Royal

et

—
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Section Il

‘[;'mplc des Nuages  Fort / ( dbservatoire Atelier

Autel des
souha h‘\

Tour des A"dg.‘s

P ]

Guilde des Mages

Fronton

Salle dv

Conseil

Manufacture
des Golems

Tours

Taverne

Forge

BiHiot/léquc

Mur du Savoir

Pavillon d"Or

Marché

Edopise

Les Tours sont les villes de pré(]ileclinn des Magiciens et des Alchimistes. Les créatures qui les |\eup]enl servent la magie

ou y sont intimement liges. Le moral des armées des Tours est généralement élevé et elles (]isposcnl de certaines des

meilleures unités d attaque a distance.

Batimenty Propres aux Tours

Batiment Codt Neécessite Avantages
[:Cl’mppc l(),()()() Or Mdrt‘llé Dans l'éclmppe, vous trouvez clcs uI)icL-‘
magiques fort utiles en éc'mngc de quclqucs
ressources.
Forge 1000 Or + 5 Bois Village La Forge des Tours permet (l'acquérir des
Chariots (voir Machines de Guerre et Sidge).
Alealis = IR TR , R
Bll)lmi]]equc 1500 Or + 5 Cristaux Guilde des Mﬂgcs La présence d'une Bl]\]mlhcqm. permel aux
5 Rois + 5 P; . A . A ;
+ 5 Bois + 5 Pierres Héros d dppremlre un sort supplemenlalrc par
= a = ~
+ 5 Souffre + 5 Gemmes niveau dans la Guilde des Mages
+ 5 Mercure
Observatoire 1000 Or + 5 Bois Fort La construction d'un Observatoire permet de
lever le brouillard de guerre dans un rayon de
vingl cases autour de la ville.
Enlrcpﬁl 5000 Or + 5 Pierres Marché Cette amélioration du Marché augmente vos
réserves de une unité de Gemmes par jour.
Mur du Savoir 1000 Or + 5 Pierres Guilde des Mages | Ce batiment augmente la Connaissance des
Héros qui se rendent dans la ville de un point.

o ——

<

. 3 -l AL ' I
Demeures et (réatures des '
N . ., . . 1)
umm e Mam’ﬂ umm Nom Lutins i};ugv. Lutins 51
3 r ’
P _es Lutins sont des esclaves au service des Cotit 2() Or i 2
magiciens qui vivenl dans les Tours. Bien Attaque 2 :
qu'ﬂs ne soient pas de emmls combattants, ”éfonsu 3 :
leur nombre en font des adversaires a ne | Points de Vie 4 P
sas négliger. Les Lutins se servent de leurs Dégats 1-2 X g
Luulets pour attaquer. Les Maitres Lutins, | Munitions f\.‘m"w okt
ayant démontré leur loyauté a maintes | Mouvement Terrestre 5 l“_;/l““r
r;‘pri peuvent projeter leurs houlets | Vitesse 4 hex/tour 5
contre les ennemis de leurs maitres.
Batiment Atelier S Al;l):()r i\melmm
( (t’ '$ti ues des béﬁmenn Codt 300 Or + 5 Bois + 5 Pierres }\( | Or
ara en q Nécessite TFort (lc\u“r-l . o
Créatures/Sem. | 10 Lutins 16 Maitres Lutins
2 _
" L/
3 ille d'Obsidienne
i ' Obsidi le 3 ille klartmu“t d'Obsidien
i nc Nom Gargouille “ 1
é?t‘argomlles et Gargoiles ¢ Ovsiiemne | N o e %
Les k‘mrguui”us sont des sldl‘\lllcs Attague 6 i
animées par de puissants ?:uris. Elles ’)éfmsc & fl(
fondent sur les ennemis ‘llc lc\ni Points de Vie 16 7]3
mailtre et les (lén:l\iqucllunl de leurs Dégits 23 “\_ -
gri“cs Sekrbes. Munitions Aucune 1\ ,ulu !
Mouvement Volant qul a:/ 4
Vitesse 6 hex/tour hex/tour
Pristi i R dioré Atelier de Sculplurc
atimes Fronton Fronton f\xm_ . o
L (ara(tenmqu“ ?f';’;’"”’ |(;UU Or + 10 Pierres 1500 Or + 5 Pierres ll'()()olk r ]
0 X 5
it i Fronton ronton
mﬂm Nécessite Atelier or i O
&dﬁ bat‘ Créatures/Sem. 9 G.\r.:nui"cs 9 Unrﬁu\nuca d'Obsidienne o
@

D,
3 i Jole e Fer %
ol i Y Golem de Pierre Golem de
*(wlcms de Piere et Golems defer | Mo e o :
. . . . —_‘ ()
Les Golems sont des créatures qui (lmvc;nl Attaque 7 2
leur naissance a de ruissants sorts. Bien Défcnso 10 ¥
.|||v||n soient trés lents, ce sont des Points de Vi 30 4::'
combattants puissants et robustes. Les L)[ ets Dégits 45 \_‘ »
des sorts lancés contre des Golems de Pierre Munitions — fT"‘"f' )
wont réduits de moitié. Lnrsqu'\m sort est i p——, Torrestre ET‘”:/':
lancé contre des Golems de Fer, ils ne Vitesse 3 hex/tour 5 hex/tour
subissent  que le quart des  dégits
"“mmlmwm o Bati t Manufacture des Golems Manufacture des leemsr}\mélinrée
on s s Do errs i
('a"['m 2000 Or +5 Bois +5 Pierres 2000 Or +5 Bois +5 Pierres
(aractéristiques des batiments : Mo
i Manufacture des Golems C
L g q Nécessite Atelier 2) E\ ] u‘ - 47id
Créatures/Sem. | 6 Golems de Pierre olems

.
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L/
Hagﬂ et Ar(hlmagﬂ Nom Mage /\rc]limdge ) $
Les M is des Miics Coit 350 Or 450 Or V) L
-es Mages, apprentis des | leclens, servent 5
il mnged e i Attaque 11 12
dans les rangs des armées des Tours tout au ny.'ns’ N 0
lnn: de leurs études. Ni les Magcs ni les l,L :{ 2 k.)
Ao s e iaotteeit. e s DPoints de Vie | 25 30
Archimages ne soultrent de malus pour g " 70
atlaquer une unité au corps a corps. De plu' Dégats 9 19
atla a s 3 5. Bl Mo 5 5
ils participent activement au lancement de };umlmnsl %4 M '-FJ' "
sorts, réduisant de 2 points de magie le cotit ,nuwmur e e
) 2 Rl Vitesse 5 hex/tour 7 hex/tour
des sorts lancés par le Héros. Enfin, les
attaques des /\rvllinmgat ne sont pas affectées
= »d'enceinte ennexmis; z
P e e Batiment Tour des Mages Tour des Mages Améliorée
Cont 2500 Or +5 Bois + & Pierres 2000 Or + 5 Bois
+5 Cristaux + 5 Gemmes
(am(térm]qu“ des banme“n +5 Mercure +5 Souffre
Nécessite Guilde des Mages, Fronton, Tour des Magcs, Biialinl]ﬁ-quc
o Manufacture des Golems C
Créatures/Sem. | 4 Mages 4 z\x\‘[ﬁnmgcs
@ '
\d L/
DJ"'"“ tt ﬁeme A’Ymn |—).j_inn Génie S
oY oy y Coit 550 Or £ 600 Or 2 9
Les Diinns et les Génies sont alliés aux 5 e 7
el il = Attaque 12 s 12
magiciens qui régnent sur les Tours. Ils Défonse 12 12 »,&
1:1[[]15‘01\'1 de sér ux dégats a (uus_ [L‘?ll’.\' Boints de Vie 40 : 10 L4
adversaires et lnr:‘qu ils attaquent des Eff ts, Dégats 13-16 3 13-16 ¥
ils  leur inﬂigcnl 50% de dégats Mu e Aue ,- Auc .
d N . i Munitions Aucune Aucune
supplenmulmms. Une fois par tour, les Mossomant Tolint Volant
Génies peuvent lancer un sort lx"nél’iquc, Vitesse 7 hexfisiis 11 haxftsiie
aléatoirement \'lmi:l, sur une Truupc allice. ) ; ‘
Batiment Autel des Souhaits Autel des Souhaits Amélioré
( Zosas d hA : Coiit 3000 Or + 5 Bois + 5 Pierres 2000 Or + 5 Bois 1
aﬁ(tfl'lm()llﬁ € atlmflm + 6 Cristaux + 6 Gemmes |
) Nécessite Tour des Mages Autel des Fnulmils J
$, Créatures/Sem. | 3 Djinn 3 Génies &
@ '
\J L/
”aga‘ ft Hemﬁ Hagas A\‘yﬂl" Nnga Reine Naga 3
p : Codt 1100 Or 1600 Or 9
Les Nagas sont des  créatures m 16 16 {
terriblement issantes. Elles font i
puissantes. Elles lon Défense 13 13
[)lcuvnir une telle pluic de coups sur | poc do Vie 110 110
curs ennemis qu'ils sont incapables de Déaits 20 30
Xipoater. A\ll;nili:ms Aucune Aucune
Mouvement Terrestre Terrestre
Vitesse 5 hex/tour 7 hex/tour
Batiment Pavillon d'Or Pavillon d'Or Amélioré
Coiit 4000 Or + 5 Bois +35 Pierres 3000 Or + 3 Cristaux +3 Gemmes
( P d bu . +2 Cristaux + 2 Gemmes +3 Mercure +3 Souffre
ﬂl’a(tfl’lm(“lﬁ (i aﬂmfﬂn + 2 Mercure + 2 Souffre
D Nécessite Mage Tower Or en Pavilion S
$ Créatures/Sem. | 2 Nagas 2 Reines Nagas &
@ Y

Créatures/Sem.

1 Géant

1 Titan

A b S— W
World Referenc
\J L/
* ﬁéalm ft Tltam Nom Géant Tilan y -
P | Géant tules Titas _ Cont 2000 Or + 1 Gemme 5000 Or + 2 Gemmes
wn Uéants et les s sC ) ( 24
immunisés contre les sorts qui 'll)':}.':’"‘, i(: "
allectent esprit. Lorsqu'un Titan P‘.‘["_s:l’ Vi 150 S(\U
altague un Dragon Noir, il lui inﬂi.:c 13':"‘; i 4;)_()0 2060
50% de dégats supplémentaires. Les ”‘5’“‘: ) R 4
Titans attaquent en projetant des ‘w"'" i . T"“)'.'::‘ :Il'mdre
dclairs sur leurs ennemis. 11 s'agit de ‘v;""‘"m" _[eln:/t';” 1 ll;x/(uur
I'unité tl‘.\ll.\q\w a distance la plus yesre e o
puissante du jeu.
Batiment Tcmple des Nuages Temple des Nuages Amélioré
dvichi At Cont 5000 Or + 10 Bois 25000 Or + 5 Bois
(ara(tensth“eS de‘ banme“n + 10 Pierres + 10 Gemmes + 5 Pierres + 30 Gemmes
L Nécessite Autel des Souhaits, Pavillon d'Or Temple des Nuages

peis




Section Il

(réatures Neutres

Les Créatures suivantes ne sont associées a aucune ville et composent les Troupes Errantes. Notez que les Elémentaires et

v TR i oo it it s
St S e ————

Golems d'Or et de Diamant

les Golems sont tous de moralité Neutre et sont immunisés contre le poison. 1l est pnssilalc qu’en certains lieux, vous

puissiez recruter ces créatures en cours de partie.

Elémentaires

(3 %
3 Nom Elémentaire de I'Air £3 Elémentaire de la Terre 9
Cont 250 Or 400 Or
Attaque 9 10
Défense 9 10
Points de Vie | 25 40
Dégats 2-8 4-8
Munitions Aucune Aucune
Mouvement Terrestre Terrestre
Vitesse 7 llcx/luur 4 hex/tour
Les Elémentaires de l'/\ir, comme leur nom l'imlique, sont Les Elémentaires de la Terre sont associés a la Magie dela
— associés a la Magie de I'Air. Ils sont immunisés contre les | Terre. Ils ne sont pas affectés par les sorts Foudre et Foudre
Dﬂ(ﬂpﬂoﬂ sorts Cécité et Pluie de Météores. En revanclm, ils sont Terril)lc, mais sont particu]ién:mcul vulnérables ((légﬁts X
parlicul.iércmenl vulnérables ((Iégéts x 2) aux sorts Foudre | 2) au sort Pluie de Météores. ‘J

2k,

et Foudre Terrible.

s

d
Iﬂ Nom

Cont
Attaque
Défense
Points de Vie
Dégats
Munitions
Mouvement
Vitesse

Elémentaire de Feu
350 Or

10

8

35

4-6

AllClll'IL‘

Terrestre

6 hex/tour

Elémentaire d'Eau
300 Or

8

10

30

3.7

Aucune

Terrestre
5 hex/tour

Degcription

.

Les Elémentaires de Feu sont associés a la Magie du Feu.
ls ne craignent en conséquence aucun des sorts qui y sont
associés, mais sont parliculiéremenl vulnérables ((]égils X
2) aux sorts Eclair de Glace et Anneau de Givre.

la Magie de

Les Elémentaires de I'Eau sont associés a

I'Eau. Ils ne craignent évidemment pas les sorts associés
ala Magie de I'Eau, mais sont p.lrliculii'rcmcnl

vulnérables (Jég.ﬂs x 2) aux sorts associés a la Magie du n‘

Feu.

-

B |lorld Reference

!

—
Nom Golem d'Or Golem de Diamant
Coit 500 Or 750 Or
Attaque 11 13
Défonse 12 12
Toints de Vie | 50 60
Dégits 810 10-14
Munitions Aucune Aucune
Mowvement Terrestre Terrestre
Vitesse 5 hex/tour 5 hex/tour
nﬂ(ri tion A l'insh{r des Golems de Pierre et de Fer, les Q()lcms d’Or et de Diamants sont des 'créahlrcs mues par la
p magie. En conséquence, les sorts n'ont que 15% de chances d'affecter un Golem d'Or et a peine 5% de
chances d'affecter un Golem de Diamant.

s

Machines de Guerre et Sige

L 2 . . . - . 2
lout Héros peut avoir dans son armée des machines de guerre, une de clmquc type. Les Héros sont toujours recrutés

Sepuipis d'une L‘.llapuhc. Ils peuvenl acquérir par la suite un Chariot, un Dispensaire et une Baliste. Ces machines de

Juerre apparaissent a I'écran lors des combats et peuvent étre attaquées par I'ennemi. Les machines de guerre ne ripostent

s el leur caracléristique de Défense n'est pas modifiée par la caractéristique de défense du Héros.

—
om
Conit

Attaque
Difonse
Thints de Vie
It
Vitosse

Chariot
1000 Or
0

5

100
n/a

Immobile 0 hex/tour)

Baliste

2500 Or

10

10

250

(2-3) x (Caractéristique (l'/\llaquu du Héros + 1)
[l““ll)l'i]k‘ (() l\t’x/(l“lr)

Dispensaire

750 Or

0

0

75

n/a

[mmobile (0 l\cx/lnurﬁ

.

Description

I.A‘N(]\IL‘ vous (li.‘r‘ﬂSL"l. ll’llll
Chariot sur le clmmp de
bataille, les unités qui
attaquent a distance ne
sonl jamais a court de

munitions.

En lcm[vs normal, la Baliste choisit sa cible seule,

mais si le Héros puss&ulu la compétence Artillerie,

il peut la choisir lui-mf‘n'lc. Les Balis ne

s défensivement lors d'un

peuvent pas étre u

siége.

C]\m(uc tour, le |)is|wnsnir\‘ permet a
la premiére unité d'une troupe choisie

aléatoirement de regagner de 13 2
points de vie. Si le Héros (Iisposu de la
compétence Médecine, il peut choisir
la Tmupu qui hénéficie de ces soins.
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Alchimistes

-
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Les Drinc ipau)c PNéros

s
S 8 R

Attaque
Défense
Don

Falner Race Génie Male Compétences Secondaires Novice en Erudition, Novice en Rés
Attaque 1 Puissance 2
Défense 1 Savoir 2
| \ Don Fafner améliore I'attaque et la défense de toutes les Nagas et Reines Nagas qui sont dans son armée, d'un point par
! niveau supéricur au Oeme niveau.
lona Race Génie Femelle Compélences Secondaires  Novice en Erudition, Novice en Intelligence

1 Puissance 2
1 Savoir 2

lona améliore l'attaque et la défense de tous on armée, d'un point par niveau

supérieur au Séme niveau.

Race
Attaque
Défense
Don

Génie Femelle Compétences Secondaires  Novice en Erudition, Novice en Armurerie

1 Puissance 2
1 Savoir 2

A chaque niveau, Neela Améliore sa compétence d'Armurerie de 5%.

Race
Attaque
Défense
Don

Humain Compétences Secondaires  Novice en Mysticisme, Novice en Reconnaissance

1 Puissance 2
1 Savoir 2

ore ld“d(llll‘ et la défense de toute: Gargouilles et Gargouilles d'Obsid qui sont dans son
armée, d'un point par niveau supéricur au 2eme niveau.

Piguedram amd

Race
Attaque
Défense

Don

Humaine Compélences Secondaires Novice en Mysticisme, Novice en Sorcellerie

1 Puissance 2
1 Savoir 2
Jos: pllinv améliore I‘.xllaquu et la défense de tous les guluma de pierre et de fer qui sonl dans son armé X d'un point

. £: s "
par niveau supérieur au 3éme niveau.

Race
Attaque
Défonse
Don

Novice en Mysticisme, Novice en Ad

1 Puissance 2

Humaine Compélences Secondaires

1 Savoir 2

Rissa produit une unité de Mercure par jour.

Race
Attaque
Défense
Don

Génie Male

1 Puissance

Disciple en Erudition
B

Compétences Secondaires

1 Savoir 2

Thane améliore 'attaque et la défense de tous les Diinns et Génies qui sont dans son armée, d'un point par niveau

supérieur au Séme niveau.

Race
Attaque
Défonse
Don

Humain Compétences Secondaires  Novice en Mysticisme, Novice en Ta
1 Puissance 2
1 Savoir 2

Torosar améliore 'attaque et la défense de sa Baliste d'un point par niveau supérieur au 4éme niveau.

l

i ey S
Ppa— ' —— World Reference
Barbares
Crag | lack Race Humain Compétences Secondaires [)iscip'c en Adresse
o Attaque 4 Puissance 1
& Défense 0 Savoir 1
Don A chaque niveau, Crag Hack améliore sa compétence d'Adresse de 5%

Race

Attaque
Défense
Don

Gobelin Femelle Novice en Adresse, Novice en Orientation

4 Puissance 1

Compétences Secondaires

0 Savoir 1
Gretchin améliore 'attaque et la défense de tous les Gobelins et Hobgobelins qui sont dans son armée, d'un point par

niveau supérieur au ler niveau.

Race
Attaque

Défense

Gohelin Male Compélences Secondaires  Novice en Adresse, Novice en Artillerie
4 Puissance |

0 Savoir |

Don Gurnisson améliore 'attague et la défense de sa Baliste d'un point par niveau supéricur au 4¢me niveau.
dace Gobelin Male Compélences Secondaires  Novice en Adre avice en Tira ['Are
Altaque 4 Puissance 1
Défense 0 Savoir 1
Don Jaharkas améliore I'attague et la défense de tous les Orques et Chels Orques qui sont dans son armée, d'un point par
niveau supérieur au 4ime niveau.
Race Ogre Femelle Compélences Secondaires Novice en Adres ovice en Résistance
Attaque 4 Puissance 1
Difonse 0 Savoir 1
Don Krellion améliore l'attaque et la défense de tous les Ogres et Ogres Mages qui sont dans son armée, d'un point par
niveau supéricur au 4éme niveau.
Bhiva dace Humaine Compétences Secondaires Novice en Adresse, Novice en Reconnaissance
Attaque 4 Puissance 1
Défense 0 Savoir 1
Don Shiva améliore l'attaque et la défense de tous les Rocks et Rocks Foudroyants qui sont dans son armée, d'un point par
niveau supérieur au Séme niveau,
Vraxor Gobelin Male Compétences S ccondaires Novice en Adresse, ce en Tactique
Attaque 4 Puissance 1
Défonse 0 Savoir 1
Don Tyraxor améliore lattaque et la défense de tous les Chevaucheurs de Loups et Pillards qui sont dans son armée, d'un
point par niveau supérieur au 2eme niveau,
You ace Giénie Male ce en Adresse, Novice en Balistiue
Attaque 4 1
Défense 0 Sacoir 1
Don Yog améliore Iattaque et Ja défense de tous les Cyclopes et Roi Cyclopes qui sont dans son armée, d'un point par

niveau supérieur au Odme niveau.

=

A
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| Guerriers Mages Belluaires
1 ess: Race Gobelin Male Compétences Secondaires vice en Sagesse, Novice en Balistique Abin Race Gnoll Male Compétences Secondaires Novice en Armurerie, Novice en Adresse
essa P | ¥
Attaque 2 Puissance | ' } Attaque 0 Puissance 1
Défense 1 Savoir | Défense 4 Savoir 1
Don A chaque niveau, Dessa améliore sa compétence de Ravitaillement de 5% Don Alkin améliore |'attaque et la défense de toutes les Gorgones et Grandes Gorgones qui sont dans son armée, d'un
| I | '
point par niveau supérieur au Séme niveau.
i
= g < A < #i2 o = 3 N " : 3
Gird Race QOgre Femelle Compétences Secondaires ce en Sagesse, Novice en Adre ' “ln.{'ulcl Race Compétences Secondaires Novice en Armurerie, Novice en Reconnaissance
Attaque 2 Puissance 1 gy | Attaque 0 1
4 I )éfvnsv 1 Savoir | Défonse 4 1
i Don A chaque niveau, Gundula améliore sa compétence d'Adresse de 5%. Don Broghild améliore l'attaque et la défense de tous les Wiverns et Monarques Wiverns qui sont dans son armée, d'un
| I { | 1 g
i point par niveau supérieur au Oéme niveau.
i__a
4
| Gundula Race Ogre Femelle Compétences Secondaires Novice en Sages: ovice en Adresse Hron Race Humain Compétences Secondaires Novice en Armurerie, Novice en Résistance
G i N Attaque 2 Puissance 1 | Attaque 0 1 ol
AR S0 i
Défense 1 Savoir | Défense 4 Savoir 1
n Don A clun[uc niveau, Gundula améliore sa compétence d'Adresse de 5%. Don Bron améliore ]V.lll.xqm- et la défense de tous les Basilics et Grands Basilics qui sont dans son armée, d'un point par - i
niveau supérieur au 4éme niveau.
Race Humaine Compétences Secondaires  Novice en Sagesse, Novice en Apprentissage Drakon ace Gnoll Male Compétences Secondaires  Novice en Armurerie, Novice en Charisme £ ‘
Attaque 2 Puissance 1 Attaque 0 Puissance 1 %
4 Défense 1 Savoir 1 ) Défense 4 Savoir 1 !
Don A chaque niveau, Oris améliore sa compétence de Mimétisme de 5%. | Don Drakon améliore Iattague et la défense de tous les Gnolls et Gnolls- Maraudeurs qui sont dans son armée, d'un point
al par niveau supérieur au ler niveau. £
= 3 . 3 ~ F z B : - S R , o v E
Race Qgre N Compétences Socondaires Novice en Sagesse, Novice en Résistance Qorwull ace Humain Compétences Secondaires Novice en Armurerie, Novice en Artillerie
Attaque 2 sance | Attaque 0 Puissance |
Défense 1 Savoir 1 Défense 4 Savoir I
Don Saurug pnulnil une unité de Gemmes par jour. Don Gerwulf améliore |'.\H.n|m- et la défense de sa Baliste d'un un point par niveau supérieur au 4éme niveau,
Race Humain Compétences Secondaires Novice en Sagesse, Novice en Tactique Kivhac Race Homme-Lézard Mile Compélences Secondaires Novice en Armurerie, Novice en Orientation
pé | ¥
Attaque 2 Puissance 1 Attaque 0 Puissance 1
Défense 1 Savoir 1 Défense Savoir 1
Don Terek maitrise si bien le sort de Hate qu'il le lance avec une plus grande efficacit sement proportionnelle au Don iore Iattague et la défense de toutes les Guépes Serpents et Guépes Dragons qui sont dans son armée,
niveau de sa cible (plus sa cible est faible, plus le honus est grand). d'un point par niveau supérieur au 3éme niveau.
I I £ ! !
Race Gobelin Male Compétences Secondaires Novice en Sagesse, Novice en Charisme Race Humain Comptences Secondaires Disciple en Armurerie
Attaque 2 Puissance 1 Attaque 0 Puissance |
Défense | Savoir 1 Défense 4 Savoir 1
Don liore |'attaque et la délense de tous les Ogres et Ogres Mages qui sont dans son armée, d'un point par niveau Don A chaque niveau, Tazar améliore sa compétence d’Armurerie de 5%.
{ £ g 1 I ! I
supérieur au 4éme niveau.
Race Gobelin Male Compétences Secondaire Novice en Sag ovice en Artillerie Race Homme-Lézard Male Compétences Secondaires  Novice en Armurerie, Novice en Tir a ['Arc
Attaque 2 Puissance 1 9 Attaque 0 Puissance |
Défonse 1 Savoir 1 Défense 4 Savoir | |
Don e i ot ot B s o gl it oy propostibnla - Wystan améliore lattaque ot la défense de tous les Hommes-Lézanls ot Guerrers Lézards qui sont dans son armée; |
au niveau de sa cible (plus sa cible est faible, plus le honus est grand). . d'un point par niveau supérieur au 2eme niveau. '
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T Qerics | Chevaliers de la Mort

Adela Race Humaine Compétences Secondaires  Novice en Sagesse, Novice en Diplomatie Charna Race Humaine Compétences Secondaires  Novice en Nécromancie, Novice en Tactique
Attaque | Puissance 2 Attaque 1 Puissance 2
Défense 0 Satoir 2 2 Savoir 1
Don Adela maitrise si bien le sort de Bénédiction n[u"-"r le lance avec une 1v|u> grande efficacité, inversement proportion Don Charna améliore I‘d“d([l!k‘ et la défense de tous Revenants et Spectres qui sont dans son armée, d'un point par

nelle au niveau de sa cible (plus sa cible est faible, plus le bonus est grand). niveau supérieur au 3éme niveau,

| Race Humain Compétences Secondaires wice en Sagesse, Novice en Fermage Clavius Race Humain Compétences Secondai Novice en Nécromancie, Novice en Adres
i Attaque 1 Puissance 2 Attaque | Puissance 2
| Défense 0 Savoir 0 Défonse 2 Savoir 1
!l | Don Cuthbert maitrise si bien le sort de Faiblesse qu'il le lance avec une plus grande efficacité, inversement proportionnelle Don Clavius fait profiter son Seigneur d'un revenu supplémentaire de 350 picces d'Or par jour
[ au niveau de sa cible (plus sa cible est faible, plus le bonus est grand). 5
1.
Raca Humaine Compélences Secondaires  Novice en Sagesse, Novice en Intelligence Ualthran Race Vampire Male Compétences Secondaires  Novice en Nécromancie, Novice en Armurerie A
Attaque I Piiissance ) Attaque 1 Pliissanco 2 w
Défense 0 Savoir 2 Défense 2 Savoir 1 :
Don Caitlin fait profiter son seigneur d'un revenu supplémentaire de 350 pisces d'Or par jour. Don Galthran améliore l'attague et la défense de tous | lettes et Guerriers Squelettes qui sont dans son armée, d'un
point par niveau supérieur au ler niveau q
4
Race Humaine Compétences Secondaires [)i.‘\i"[\' en Sagesse lovn dace Liche Femelle Compétences Secondaires Dis en Nécromancie ;.
Attaque | Puissance 2 Attaque 1 Puissance 2 g
I )ﬁj;-nsu 0 Savoir 2 1 )éfvnsu 2 Savoir |
Don Adelaide maitrise si bien le sort Anneau de Givre qu'elle le lance avec une plus grande efficacité, inversement Don A chague niveau, Ista Améliore sa compétence de Nécromancie de 5%. |
|||n|n-rl|n|m.~|]u au niveau de sa cible 1|||u> sa cible est faible, |||||.~ le bonus est grand). 1
| !
i
Race Humain Compétences Se condaires Novice en Sagesse, Novice en Mysticisme Moander lace Liche Male Compétences Secondaires Novice en Nécromancie, Novice en Apprentis
Attaque 1 2 ) Attaque I Puissance 2
0 Savoir 2 N Difense 2 Savoir |
Don Ingham Wystan améliore Iattague et la défense de tous les Moines et Zélotes qui sont dans son armée, d'un point par Don Moander améliore l'attaque et la défense de toutes les Liches et Grandes Liches qui sont dans son armée, d'un point
niveau supérieur au Séme niveau. par niveau supérieur au Séme niveau
i
Race Humain Compétences Secondaires Novice en Sag Novice en Apprentissage Tamika Race Vampire Femelle Compétences Secondaires Novice en Nécromancie, Novice en Adresse :
Attaque 1 2 Attaque I s 2
Difense 0 Savoir 2 Difense 2 Savoir 1
Don Loynis mait i hien le sort de Faveur Divine qu‘i] le lance avee une p]u~ grande efficacité, inversement Don Tamika améliore [V.nllm[uv et la défense de tous les Chevaliers Noirs et Chevaliers de I'Effroi qui sont dans son armée,
]yrupurlinmw"v au niveau de sa cible ([V]\Is sa cible est faible, plus e bonus est grand). d'un point par niveau supérieur au Séme niveau.
Race Humain Compétences Secondaires Novice Sagesse, Novice en Charisme Btraker Race Humain Compétences Socondaivie
Attaque | Puissance 2 Attaque | Puissance 2
Défense 0 Savoir 2 Défense 2 Savoir 1
| [ Don A :Imquc niveau, Rion améliore sa compétence d'Armurerie de : Don Straker améliore I'.lllaqnc et la défense de tous les Trépassés et Zombies qui sont dans son armée, d'un point par
| niveau supérieur au 2éme niveau. i
I x
[ Hov ace Humaine Compétences Secondaires  Novice en Sagesse, Novice en Erudition Voleial Race Vampire Male Compétences Secondaires  Novice en Nécromancie, Novice en Artillerie
| * i Attaque | Puissance 2 Attaque 1 Puissance 2
| { I)é/‘g"s" 0 Savoir 2 ”x‘fu"sc 2 Savoir |
b | Don A chaque niveau, Sanya améliore sa compétence de Mimétisme de 5%. Don Vokial améliore I'attaque et la défense de tous les Vampires et Seigneurs Vampires qui sont dans son armée, d'un
| point par niveau supérieur au 4éme niveau,

' ' i e o ! e , P
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- Apostat
Rashka Race Effrit Male Compétences Secondaires  Novice en Erudition, Novice en Sage
I & Attaque 2 Puissance 2
Défense 1 Savoir 1
Don Rashka améliore l'attaque et la défense de tous les Effrits et Sultans Effrits qui sont dans son armée, d'un point par

niveau supéricur au Oeme niveau.

Race
Attaque

Défense

Novice en Tir a I'Arc, Novice en Reconnaissance

Démon M Compétences S
)

2 Puissance 2

1 Savoir 1

— - .
-
. ' World Reference
Race Elfe M Compétences Secondaires wice en Sagesse, Novice en Reconnaissance
Attaque 0 Puissance 1
2 Savoir 2

Don Aeris améliore lattaque et la défense de tous les Pégases et Pégases d'Argent qui sont dans son armée, d'un point par
niveau supérieur au 4¢me niveau.
B : R 3
Race Humain wice en Sorcellerie
Attague 0 Puissance 1
A v .
2 Savoir 2

Alagar maitrise si bien le sort Eclair de Glace qu'il le lance avec une plus grande efficacité, inversement

proportionnelle au niveau de sa cible (Plus sa cible est faible, plus le bonus est grand).

Don Calh améliore l'attaque et la défense de tous les Gogs et Magogs qui sont dans son armée, d'un point par niveau
supéricur au 2éme niveau
dace Humaine Compétences Secondaires Disciple en Reconnaissance
Attaque 2 Puissance 2
Défense 1 Savoir 1
Don Fiona améliore l'attaque et la défense de tous les Chiens de 'Enfer et Cerbéres qui sont dans son armée, d'un point

par niveau supérieur au 3¢me niveau.

) . TR . S 3 N R
Uland Race Nain Male Compétences Secondaires Dis ||lu en Sagesse, Novice en Balistique
:‘" | Attaque 0 Puissance I
S ad! Difense 2 Savoir 2
4 A | s ; S "
Don Uland maitrise si bien le sort de Guérison qu'il le lance avee une plus grande efficacité, inversement proportionnelle
‘ au niveau de sa cible (Plus sa cible est faible, |||u.~ le bonus est grand).
Cironi Race H Vimpdlancas Sacordar lov S s
Oronius dace umain Compétences Secondaires Novice en Sagesse, Novice en Erudition
i Attaque 0 Puissance 1
Défense 2 Savoir 2
Don Coronius maitrise si hien le sort Pourfendeur qu'il le lance avec une plus grande efficacité, inversement
] proportionnelle au niveau de sa cible (Plus sa cible est faible, plus le bonus est grand).

I:”I‘Illﬂl

Race

Attaque
Défense
Don

Elfe Male Compétences Secondaires Novice en Sagesse, Novice en Mysti
0 Puissance 1
o)

Savoir 2

A chague niveau, Elleshar Améliore sa compétence d'Intelligence de 5%.

Race
Attaque

Difense

Humaine Compétences Secondaires  Novice en Sagesse, Novice en Diplomatie

0 Puissance 1

y -
2 Savoir 2

Humain Compétences Secondaires  Novice en Tactique, Novice en Résistance
Attaque 2 Puissance 2
Défense 1 + Savoir 1
Don Ignatius améliore l'attaque et la défense de tous les Diablotins et Familiers qui sont dans son armée, d'un point par
* niveau supérieur au ler niveau.
Race Démon Femelle Compétences Secondaires — Disciple en Armurerie
Attaque ) Puissance )
Défonse ! Savoir |
Don Marius améliore lattague et la défense de tous les Démons et Démons Cornus qui sont dans son armée, d'un point
par niveau supéricur au 4eme niveau.
Race Démon Femelle Compélences Secondaires  Disciple en Adr
Attaque 2 Puissance 2
Défense | Savoir. |
Don Nymus améliore Iattaque et la défense de tous les Servants et Seigneurs des Abimes gui sont dans son armée, d'un
point par niveau supéricur au Stme niveau.
Race Humaine Compétenc scondaires Novice en Ravitaillement, Novice en Artillerie
Attaque 2 Puissance 2
Défense I Savoir I
Don Pyre améliore Iattaque et la défense de sa Baliste d'un un point par niveau supérieur au 4eme niveau
Race rit Femelle Compétences Secondaires  Novice en Erudition, Novice en Adr
Attaque 2 Puissance 2
Détense 1 Savoir |
Don Octavia fait profiter son seigneur d'un revenu supplémentaire de 350 pieces d'Or par jour.

Don A chaque niveau, Gem Améliore sa compétence de Médecine de 5%.

Race Compétences Secondaires Novice en Sagesse, Novice en Mimélisme
Attaque 0 Puissance |
Difense 2 Savoir

Don

A chaque niveau, Malcom améliore sa compétence de Mimétisme d

Race
Attaque
Défense
Don

Humaine Compélences Secondaires Novice en Sagesse, Novice en Chance
0 Puissance 1
2 Savoir 2

Melodia maitrise s

cort de Bonne Fortune qu'elle le lance avec une plus grande efficacité, inversement

st [aiHu, ])|us

proportionnelle au niveau de sa cible (plus sa cible e bonus est grand),
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o - ; World Ref
Hérétiques
Ash Race Démon Femelle Compétences Secondaires Novice en Sagesse, Novice en Mimétisme Race Humain Compétenc condaires Novice en Charisme, Novice en A i
| 4 § sme, Novice en Armurerie
F Attaque | Puissance 2 Attaque Puissance 1
Défense 1 Savoir | Défense Savoir 1
Don Ash maitrise si bien le sort Furie Sanguinaire qu'v:"v le lance avec une plus grande efficacité, inversement Don ric améliore I'.!ll\u‘uv et la défense de tous les Griffons et Griffons Royaux qui sont dans son armée, d'un point pa
. 3 ’ \ . ) . 5 5 ans s ar
pmpurtnvnuc”c au niveau de sa cible lp]u:‘ <a cible est faible, p|u e bonus est g_mmll. niveau supérieur au 3éme niveau. .
dace émon Male ‘ompétences Secondaires  Novice en Sagesse, Novice en Mysticisme O Race S ; . y =
ace Démon Male Compétences Secondaires Novice en Sagesse, Novice en Mysticisme i rrin Humain Compélences Secondaires  Novice en Charisme, Novice en Tir 3 'Arc
| Attaque 1 Puissance 2 '1 Attaque 2 e 1
Défense 1 Savoir | Défense 2 Savoir 1
Don A chaque niveau, Axsis améliore sa compétence de Mysticisme de 5 Don A chague niveau, Orrin améliore sa compétence de Tir a I'Arc de
—
> ; Y iblon ” iras isciple en Sagesse dace the ~ < 5
Race Humain Compétences & condaires Dis I]‘ll. en Sagesse v Race Humaine Compétences Secondaires en Charisme, Novice en Ravitaillement
Altaque 1 Puissance 2 Attaque 2 ) - \
Défense I Savoir 1 Défense 2 Savoir |
Don A chaque niveau, Ayden améliore sa compétence d'Intelligence de 8% Don A chaque niveau, Sylvia améliore sa compétence de Navigation de 5%,
——
Race Démon Femelle Compétences Secondaires Novice en Sagesse, Novice en Apprentissage ' Lowd Haart Race Humain Compétences Secondaires wice en Charisme, Novice en Fermage
Altaque 1 Puissance 2 Attaque 2 i |
Défense I Savoir I i Défense 2 Savoir I !
Don Calid pnnl it une unité de Souffre par jour. Don A «'II.I('II(‘ niveau, Lord Haart améliore sa compétence de Fermage de 5%. ¢ :1
|
; =7 5 m—— ~ . - ’ T S |
Race Humaine Compétences Secondaires Novice en Sagesse, Novice en Balistique Valoska Race Humaine Compétences Secondaires Novice en Charisme, Novice en Tir a |'Arc
Attaque 1 Puissance 2 % A Attaque 2 Puissance 1
Défense | Savoir I Y; ) Défense 2 Savote I
A
Don Olema maitrise si hien le sort de Faiblesse qu'elle le lance avec une plus grande efficacité, inversement proportionnelle 2 Don Valeska améliore lattaque et la défense de tous les Arbalétriers et Grands Arhalétriers qui sont dans son armée, d'un
au niveau de sa cible 1p]u.~' sa cible est faible, plus le honus est grand). L= point par niveau supéricur au 2¢me niveau. i {
|
TP S 3 A 5 S 7 1 - e " ~ 5 ;
Race Effrit Male Compétences Secondaires Novice en Sagesse, Novice en Erudition Ulivintian Race Humain Compétences Secondaires Novice en Charisme, Novice en Tactique i
Attaque I Puissance 2 Attaque 2 Puissance I
Défense 1 Savoir 1 | Défense ) Savoir . ;
Don Xyron maitrise si bien le sort de Brasier qu'il le lance avec une plus grande efficacité, inversement proportionnelle au | Don Christian amliore lattague et la défense de sa Baliste d'un point par niveau supérieur au 4éme niveau
niveau de sa cible (plus est faible, plus le bonus est grand). "l
Race Humain Compétences Socondaires Novice en Sagesse, Novice en Charisme Norsha Race Humaine Compétences Secondaires Novice en Charisme, Novice en Adr
Attaque 1 2 Attague 2 Puissance 1
Difense 1 Savoir 1 Défense 2 Savoir |
Don Xarfax maitrise si bien le sort de Boule de Feu (|u‘i| le lance avec une [\]us grande efficacité, inversement Don Sorsha améliore |'.lll.1qm> et la défense de tous les 5|un|n ins et Paladins qui sont dans son armée, d'un point par
pmpnrﬁumlc”c au niveau de sa cible lp]us sa cible est faible, plus le honus est grand). niveau supérieur au 4éme niveau.
Il
| . 3ffeit Ma S neilences e o Jovice en Sagosse ice en Sorcellerie I Race i v BT, s
Race Effrit Ma Compélence ondaires Novice en Sagesse, Novice en Sorcellerie ’y'ln Race Humaine Compétences Secondaires Novice en Charisme, Novice en Tactique
Attaque 1 Puissance 2 | Attaque 2 Puissance 1
p Savor | Sonse e
[ Défense 1 Savoir 1 I )kf& Nnse 2 Savoir |
Ad : niveau, 7 dliore sa compétence de Sorcellerie de 5% Don jore | > fens 5 "
Don A \lmqm niveau, Z dar améliore sa compétence 1[; S nrulltru de 5%. o) [_\ ris anm ]mn I.ﬂ(aqm et la 4]c[\>n=c de tous les Cavalie et C ]mmpmns qui sont J.ms son armée, d'un point par
‘ ’ niveau supérieur au Oéme niveau.
| ’
i
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Nécromanciens
Aslisin Race Vampire Femelle Compétences Secondaires Novice en Nécromancie, Novice en Sagess

Attaque 1 Puissance 2

Défense 0 Savoir 2

Don Aislinn maitrise si bien le sort de Pluie de Météores qu'elle le lance avee une plus grande efficacité, inversement

proportionnelle au niveau de sa cible (plus sa cible est faible, plus le bonus est grand).

Race Liche Mal Compétences Secondaires  Novice en Nécromancie, Novice en Intelligence
Attaque | Puissance 2

Défense 0 Savoir 2

Don Nagash fait profiter son Seigneur d'un revenu supplémentaire de 350 pieces d'Or par jour.

Race Humain Compétences Secondaires wice en Nécromancie, Novice en Mimétisme
Attaque 1 Puissance 2

0 Savoir 2

A chaque niveau, Nimbus améliore sa compétence de Mi

e
T s S S St SR P w | d R
0rid neference
Seigneurs de Guerre
Ajit dace Humain Compétences Secondaires Novice en Charisme, Novice en Résistance
Attaque 2 Puissance 1
Défense 2 Savoir 1
Don Ajit améliore l'attaque et la défense de tous les Yeux Maléfiques et Démoniagues qui sont dans son armée, d'un point
par niveau supérieur au ler niveau,
Race Troglodyte Male Compétences Secondaires vice en Adresse, Novice en Artillerie
Attaque 2 Puissance 1
Défense 2 Savoir 1
Don Atlach améliore 'attaque et la défense de sa Baliste d'un un point par niveau supérieur au 4eme niveau.
Dace Race Minotaure Mile Compétences Secondaires Novice en Tactique, Novice en Adresse
Attaque 2 Puissance 1
Défense 2 Savoir 1

p ;f\

Sandro Race Liche Male Compélences Secondaires Novice en Nécromancie, Novice en Sorcellerie
" Altaque 1 Puissance 2
0 Savoir 2

A chaque niveau, Sandro améliore sa compétence de Sorcellerie de 5%.

Septienna Race Liche Male Compétenc Secondaires Novice en Nécromancie, Novice en Sorcellerie
Attaque | Puissance 2
» Défense 0 Savoir 2
Don A chaque niveau, Sandro amdliore sa compétence de Sorcellerie de 5%.
Thant Race Vampire Male Compétences Secondaires  Novice en Nécromancie, Novice en Mysticisme
Attaque 1 Puissance 2
Défense 0 Savoir 2
Don Thant maitrise si bien le sort de Résurrection qu'il le lance avee une plus grande efficacité, inversement
Ivnqmﬂi.uuw"u au niveau de sa cible lplu.-' sa cible est faible, ]\Ius le bonus est grand).
Race Humaine Compétonces Secondaires Disciple en Nécromancie
Attaque 1 Puissance 2
Défense 0 Savoir 2
Don A chaque niveau, Vidomina améliore sa compétence de Nécromancie de 5%.
Race he Femelle Compitences Secondaires  Novice en Nécromancie, Novice en Apprentissage
Attaque | ssance 2
Défense 0 Savoir 2
Don i maitrise si bien le sort de Carapace qu'elle le lance avec une plus grande efficacité, inversement proportionnelle au

niveau de sa cible plus sa cible est l‘dii’lv. p]us le bonus est ﬂmml].

Don Dace améliore |'attaque et la défense de tous les Minotaures et Rois Minotaures qui sont dans son armée, d'un point
par niveau supérieur au Séme niveau
Damac Race Troglodyte Ml “ompétences Secondaires iscipl
amacon ace roglodyte Mile Compétences Secondaires Disciple en Adresse
Attaque 2 Puissance 1
= ¢ =
Défense 2 Savoir 1
Don Damacon fait profiter son Seigneur d'un revenu supplémentaire de 350 pitces d'Or par jour.
L
Clunnar Race Minotaure Male Compétences Secondaires Novice en Tactique, Novice en Adresse
Attaque 2 Puissance 1
Défense 2 Savoir 1
Don A chaque niveau, Gunnar améliore sa compét itaill t de 5%.
Loreloi Race Humaine Compétences Secondaires Novice en Charisme, Novice en Reconnai
Attaque 2 Puissance 1
Défense 2 Savoir 1
Don Lorelei améliore I'attaque et la défense de toutes les Harpies et Harpies Sinistres qui sont dans son armée, d'un point
par niveau supérieur au 2éme niveau.
—
. > E 2 y < 3 g T :
] i Race Troglodyte Male Compétences Secondaires Novice en Adresse, Novice en Tactique
Attaque 2 Puissance 1
Défense 2 Savoir 1
Don hakti améliore 'attaque et la défense de tous les Troglodytes et Troglodytes Infernaux qui sont dans son armée,
point par niveau supéricur au ler niveau.
Bynca Race Humaine Compétonces Secondaires  Novice en Charisme, Novice en Erudition
§ Attaque 2 Puissance 1
Défense 2 Savoir 1
Don Synca améliore l'attaque et la défense de tous les Manticores et Scorpicores qui sont dans son armée, d'un point par
—d

niveau supérieur au Oéme niveau.
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Radeurs
Clancy Race Nain Male Compétences Secondaires  Novice en Résistance, Novice en Orientation
Attaque 1 Puissance 1
Défense 3 Savoir 1
Don Clancy améliore I'attaque et la défense de toutes les Licornes et Licornes de Guerre qui sont dans son armée, d'un
point par niveau supéricur au Oéme niveau.
Race Elfe Male Compétences Secondaires wice en Tir a 'Are, Novice en Adresse
Attaque 1 Puissance I
Défense 3 Savoir 1
Don Ivor améliore 'attaque et la défense de tous les E ains et Grands Elfes qui sont dans son armée, d'un point
par niveau supérieur au 3éme niveau.
Race Elfe Male Disciple en Tir a 'Arc
Attaque 1 1
3 1

Jenova fait profiter son Seigneur d'un revenu supplémentaire de 350 picces d'Or par jour.

Race Elfe Femelle Compétences Secondaires  Novice en Tir a I'Arc, Novice en Ravitaillement
Attaque 1 Puissance 1

Défonse 3 Savoir 1

Don A chaque niveau, Kyrre améliore sa compétence d'Orientation de 5

Race Humaine Compétences Secondaires ice en Charisme, Novice en Armurerie

Attaque 1 Puissance 1

Défonse 3 Savoir 1

Don A chaque niveau, Mephala améliore sa compétence d'Armurerie de 5%,

-
Ro—— s = . ) -
Alamar lace Humain Compétences Secondaires Novice en Sagesse, Novice en Eru
[ Attaque 0 Puissance 3
Défense 0 Savoir 2
Don Alamar maitrise si bien le sort de Résurrection qu'il le lance avec une plus grande efficacité, inversement
1 I
proportionnelle au niveau de sa cible (plus sa cible est faible, plus le bonus est grand).
Datkstorn Race Minotaure Male Compétences Secondaires ovice en Sagesse, Novice en Apprentissage
W Attaque 0 FPuissance 3
Défense 0 Savoir 2
Don Darkstorn maitrise si bien le sort de Carapace qu'il le lance avec une plus grande efficacité, inve
I | P
proportionnelle au niveau de sa cible (plus sa cible est faible, plus le bonus est grand).
Race Minotaure Male Compétences Secondaires Novice en Sagesse, “ix‘ip'r en Reconnaissance
Attaque 0 Puissance 3
Défense 0 Savoir 2
Don Deemer maitrise si hien le sort de Pluie de Météore qu'il le lance avec une plus grande efficacité, inve
pmpurhnnuc”v au niveau de sa cible 1|x|u,~' sa cible est l.lilvlu, ]vlu.- le honus est gmmh.
Goon Race Troglodyte Male Compétences Secondaires  Novice en Sagesse, Novice en Mimétisme
- Attaque 0 Puissance 3
| Défense 0 Savoir 2
’ Don A chaque niveau, Geon améliore sa compétence de Mimétisme de 5%.
‘ I I
i
Jaegar Race .I.I'u.:lml_vlc Mile Compétences Secondaires Naovice Sagesse, Novice Mysticisme
Attaque 0 Puissance 3
Défense 0 Savoir 2
Don A chaque niveau, Jaegar améliore sa compétence de Mysticisme de 5%.

Race Humain Compétences Secondaires Novice en Charisme, Novice en Diplomatie

Attaque 1 Puissance |

Défense 3 Savoir 1

Don Ryland améliore l'attaque et la défense de tous les Gardes et Soldats Sylvaniens qui sont dans son armée, d'un point
par niveau supérieur au S¢me niveau.

Race Nain Mile Compétences Secondaires Disciple en Résistance

Altaque 1 Puissance 1

Défense 3 Savoir |

Don

A chaque niveau, Thorgrim améliore sa compétence de R

Race
Attaque
Défense

Don

Nain Mile

wice en Résistance, Novice en Chance

1 Puissance 1
3 Savoir 1

Ulretin améliore I'attague et la défense de tous les Nains et Guerriers Nains qui sont da
7,

d'un point par

niveau supérieur au 2¢me niveau.

Jeddite Race Humain Compétences Secondaires Disciple en Sagesse

| Attaque 0 Puissance 3
Défense 0 Savoir 2
Don Jeddite maitrise si bien le sort de Animation des Morts qu'il le lance avec une plus grande efficacité, inversement

proportionnelle au niveau de sa cible (plus sa cible est faible, plus le bonus est grand).

Race Minotaure Ma Compétences Secondaires Novice en Sagesse, Novice en Sorcellerie
Attaque 0 Puissance 3
Défense 0 Savoir 2
Don A chaque niveau, Malekith Améliore sa compétence de Sorcellerie de 5%.
Race Humaine Compétences Secondaires Novice en Sagess avice en Intelligence
Attaque 0 Puissance 3
Défense 0 Savoir 2
Don Sephinroth produit une unité de Cristal par jour.
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Orciéres Magiciens
I
Andra dace Humaine Compétences Secondaires Novice en Sagesse, Novice en Intelligence Nine Race Génie Femelle Compétences Secondaires Novice en Sagesse, Novice en Erudition
£ \“ ”1 ,\ll_mpu- 0 Puissance 2 — Attaque 0 Bisiasinca 5
Défense 1 Savoir 2 I ).‘-j:-,,,».: 0 Savoir 3
Don A chaque niveau, Andra améliore sa compétence d'Intelligence de 5%. Don e fait profiter son Seigneur d'un revenu supplémentaire de 350 pieces d'Or par jour.
|
| Merist Race Groll Femelle Compétences Secondaires  Novice en Sagesse, Novice en Apprenti Race Humain Compétences § Disciple en Sagesse
yal Attaque 0 Puissance 2 Attaque 0 Puissance 2
I B Dionse I Savoir 2 Défense 0 Saroir 3
‘ ‘d Don Merist maitrise si bien le sort de Carapace qu'elle < une plus grande efficacité, inversement proportionnelle Don Astral maitrise si bien le sort d'Hypnose qu'il le lance avec une plus grande efficacité, inversement proportionnelle au
il : au niveau de sa cible (plus sa cible est faible, plus le honus est grand). sitveas de o cible: (5l s ible est. Gaible; v 1o bamiuacat graind)! |
i
‘ i .\lil’lnlllllﬂ I""‘." I h““‘""“ (‘"'","’1’""‘.‘," S"‘-""‘l'”.""‘ l]i“ 'l‘l I\’l‘l'l' ] Illllhlilu.' ( bl"}’(”t’"l"‘s‘ St't'“lh{(l"’\'.‘ .\l‘\'i\‘k’ en S‘Ix‘\ , Novice en I )iplmn.llir
!\ i . Attaque 0 Puissance 2 Attaque 0 Puissance 2 |
” Défense I voir 2 Défense 0 Satoir 3 !
i Don Mirlanda maitrise i bien le sort de Faiblesse quelle le lance avec une plus grande efficacité, inversement Don Cyra maitrise si hien le sort de Hate qu'elle le lance avec une plus grande efficacité, inversement proportionnelle au |
“ proportionnelle au niveau de sa cible (plus sa cible est faible, plus le bonus est grand). niveau de sa cible (plus sa cible est faible, plus le bonus est grand).
ace emelle Groll Compétences Secondaires  Novice en Sagesse, Novice en Mysticisme Race Génie Femelle Compélences Secondaires  Novice en Sagesse, Novice en Intelligence
; Attaque 0 Puissance 2 Attaque 0 Puissance 2 i
| Défense I Savoir 2 Defense 0 Savoir 3
» Don A chaque niveau, Rosic améliore sa compétence de Mysticisme de 5%. Don Daremyth maitrise si bien le sort de Bonne Fortune qu'elle le lance avee une plus grande efficacite, inversement
| proportionnelle au niveau de sa cible (plus sa cible est faible, plus le bonus est grand).
j Race Homme-Lézard Femelle Compétences Secondaires Novice ovice en Sorcellerie Halon Race Génie M Compétences Secondaires Novice en Sage ovice en Mysticisme
Atiague 0 Puissance 2 * Altague 0 2
Défense 1 Savoir 2 ’ Difer 0 Savoir 3
Don A chaque niveau, Styg améliore sa compétence de Sorcellerie de 5%. Don A chaque niveau, Halon améliore sa compétence de Mysticisme de 5%.
|
! Race Gnoll Femelle Compétences Secondaires  Novice en Sagesse, Novice en Mimétisme - Race Humaine CompSiances Sacondaiws  Nirlibe e Ségosse, Noviie:enMimilsnis
| Attaque 0 Puissance 2 Attaque 0 Puissance
| Défense 1 Savoir 2 Défense 0 Savoir 3
i Don A cll-\qlu: niveau, Tiva améliore sa compétence de Mimétisme de 5 Don A Almquc niveau, Serena Améliore sa compétence de Mimétisme de 5%.
4
Race Humaine Compétences Secondaires  Novice en Sagesse, Novice en Erudition Salsiye Race Génie Mile Compétences Secondaires ~ Novice en Sagesse, Novice en Sorcellerie
Attaque 0 Puissance 2 T Attaque 0 Puissance 2
| Défense 1 Savoir ) Ddfense 0 Savoir 3
! Don A chague niveau, Verdish améliore sa compétence de Médecine de 5%. Don Solmyr maitrise si hien le sort de Foudre Terrible qu'il le lance avec une plus grande efficacité, inversement
1 proportionnelle au niveau de sa cible (plus sa cible est faible, plus le bonus est grand).
Race ézard Femelle  Compétences Secondaires ovice en Navigation Mheodorus  Ra Humain Compéter daires  Novice en Sagesse, Novice en Ba
Attaque 0 Puissance 2 = Attaque 0 Puissance 2
Défense 1 Savoir 2 ‘ Défense 0 Savoir 3
Don A chaque niveau, Voy améliore sa compétence de Navigation de 3 % Don Iheodorus améliore Iattaque et la défense de tous les Mages et Archimages qui sont dans son armée, d'un point par
niveau supérieur au 4eme niveau.
Vi . " . 4 i Al
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R accourcis Clavier

Fenétre de Jeu

H - Héros Suivant
M - Poursuivre le Mouvement Entamé
K - Royaume
U - Souterrain/Surface
C - Lancer un Sort
7 - Rend le Héros Inactil
W - Réactive le Héros
Q - Livre des Quétes
E - Terminer le Tour
A - Aventure
V - Carte du Monde
P - Puzzle
D - Creuser
I - Informations sur le Scénario
Q- Oplinns
M - Menu I’rincipal
L- Clmrger une Partie
R - Recommencer le Scénario
S - Enregistrer la Partie
Q - Quitter le Jeu
Eclmp - Continuer la Partie

Fleches Directionnelles - Déplaucr le

Héros
Ctrl + Fleches - Faire Défiler la Carte

Entrée - Centrer la fenétre de jeu sur

le Héros ou la Ville

T:ll’l - Ellvnycr un Mv.‘ssﬂgc

Ecllap - Quitter

Ecran de Combat

A - Combat Automatique On/Off
D - Défendre

W - Attendre

C - Lancer un Sort

R - Retraite

S - Reddition

O- kwpliuns

T - Informations sur I'Unité

F5 - Affiche ou pas le Type d'Unité
F6 - Affiche ou pas les Hexagones

F7 - Active/Désactive Ombre de la

Souris

F8 - Active/Désactive Ombre des

Mouvements

Fleche Haut/Bas - Fait défiler la liste

(lcs messages
Barre (l'|‘:spacc - Trnupc Suivante

~ A 5
S - Commencer le Combat ]nrsquc vos

unités sont &Iéplnyécs

Ecran de Ville
Fleche Haut - Ville Précédente
Fleche Bas - Ville Suivante

Barre (I'Espace Héros Garnison/Héros

en Visite

Livre des Sorts

Fleches Gauche/Droite - Tourner la

l’agu

Flaches Haut/Bas - L‘lmnécr d'Ecole

de Magie

A - Afficher Sorts d’Aventure

C - Afficher Sorts de Combat

Ecran Armée

U - Améliorer Troupe
D - Renvoyer Troupe
Général

F1 - Aide

F4 - /\”iclmgu Funélré/”cin Ecran

hap - x\unulcr. Quillvr, ou Non

Entrée - OK, :\ccuplcr, ou Qui

TR — L ———

{ Appendices

MPLAYER COM

MPLAYER.COM est le premier service de jeu mu]liiuucur sur Internet. En utilisant MPLAYER.COM pour jouer a
Heroes 111, vous pouvez jouer a plusiuurs par internet comme si vous étiez en réseau local. MPLAYER.COM propose
égalcnu-nl de nombreuses fonctions spéci[iqucs, comme la pnssil)ililé de (lialugucr par la voix en temps réel avec les autres
joueurs. Lorsque vous vous enregistrez auprés de MPLAYER.COM, vous rejoignez une communauté de joueurs online et

vous pourrez participer a différents tournois et concours.

(ombien ¢a codte ?

MPLAYER.COM est un service gratuit. Vous n'aurez rien a payer en plus pour jouer & Heroes 11 sur MPLAYER.COM.

(omment (a marche ?

Installer MPLAYER.COM est un jeu d’enfant. Suivez les instructions suivantes et vous aurez rejoint la communauté de

joueurs online la |1lus active du monde !
]< \'UHS avez |‘|l|>’ik‘l|l'5 Inn'\'cns (lvillilﬂllcl' A\l[)la‘\\IERCk\l\‘ :
¢ Depuis I'écran d'Exécution Automatique d'Heroes 111 :

Sélectionner Jouer sur mpl.\_\'ur.cmn

Depuis le menu Démarrer de Windows 95 -

Allez dans le groupe de programmes 3DO/Heroes 111 et cliquuz sur Services Online.

.

Depuis Heroes 111 :

Cliqncz sur Mu'liiuuuur dans le Menu ]’rincipdl, puis sélectionnez Services Online.

Depuis le répertoire 3DO/Heroes 111 sur votre disque dur :

])nul)lu-cliquuz sur l'icone Services Online.
2. Le programme d'installation de MPLAYER.COM se lance. 1l va :

sisfs % . Q ' g1 2 , wy

S \,L‘Tll’lt‘r que lll]‘l-l}'k‘r.ttilll est II)SL\“O. Sice nest pas IL‘ cas, Il ] IHS[d“L‘I‘(\ sur votre ur(lumluur. \’U\IS naurez alors qua
. . s (6 bz s 12 7 ¢ vis

suivre I('S instructions -1“’1\‘]1(’&':‘ a I ecran. \uus d“(‘Z créer votre L'Ul“])lk’ mpl.\ycr, clwlsnr votre pseu(lnnyme sur mplaycr

et décider d'un mot de passe.
3. Une [ui:a MPLAYER.COM insla"é, volre navigateur Internet se connectera automatiquement sur le site de MPLAYER :

* Assurez-vous que le CD d'Heroes 111 est bien dans votre lecteur.

* Cliquez sur Play Now (Jouer Maintenant) pour vous connecter 8 MPLAYER.COM et accéder au Lobby Heroes 111.
[ ) I )

* Avanl que vous n'accédiez au Lul)lvy Heroes 111, le lngiciel se clml‘_.‘,um de lé}éc]mrgcr tout fichier su]!plélncnlnin: dont

vous pourriez avoir hesoin.
4. Vous éles dans le Lnlvh_\' Heroes 111 de MPLAYER.COM.
* Vous pouvez (]inlug\lur avec les autres joueurs en tapant votre message et en appuyant sur la touche Entrée.
* Pour entrer dans une salle de jeu, Juulalu-c'iquez sur une icone de salle de jeu VERTE.

* Si vous souhaitez créer un nouvelle salle de jeu, \.'lillllt‘Z sur le bouton Create Room.
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5. Vous y étes presque ! .
* Lorsque vous éles entré dans une salle de jeu, c]iqucz sur le bouton Rcad_v to Pla_\'.’ (Prét a Jouer
* Si vous avez créé une nnu\'e“e sa”e cle jeu, dllelulez que d autres joueurs vous rejoignent et cliquez sur L.\uncl) CGame

(Lancer Partie).

6. Amusez-vous l)icn !

Assistance Technique

Les techniciens de Mplnl\'er.cmn sont a votre Llispnsiliun si vous avez des questions ou un prnl)léme le(]miquc. Si vous ne

parvenez pas a installer MPLAYER.COM, envoyez un e-mail a support(@ mplayur.unm vxpliq\mnl votre prnl\li‘mc.

Pour plus (]'inl.nrnmlinns sur M PLAYERAC\\M, venez sur nolre site \vcly a |"u|n:ssc suivante : l\llp://\vw\\'. mplaycr.cmn.

Informations Techniques

7 . o oz sea .. . . : .
\Oll’L‘ nr(lumlcur (ll"t I’L‘IVUI\(ITL‘ aux critéres minimaux suivants si vous Sﬂ\ll\dllt‘l jouer sur n\]\ld_\'k’l‘.\,\’l“ :

Windows® 95

Processeur Pentium®

8 Mo de RAM (16 Mo de RAM recommandés)

h’ll‘(]cl]] l‘l“L Kllps (N‘(‘(l(‘“\ ,288 KI’])S ou S\l])k"l"llﬁ“r I'L'Cl‘ll]“]ﬂl](ll:‘)
Acces Internet”

Nd\'igalcur Internet

“Attention, certains ﬁlurnissuurs d'acces Internet, tels qu'AOL, Compuserve et I)rmligy, ne proposent pas de
connexions TCP/IP suﬂ—isammunl rapia/es pour permettre de jouer a tous les jeux sur MPLAYER.COM.

~ . N . . < . . . s s .
(cpcmlunl, vous pourrez jouer a des jeux qui ne nécessitent pas une connexion rupwlu, a l'instar des jeux en tour

par tour ou des jeux de roles.

—_—

e ————

Jouer sur PEATNET

Voici comment jouer sur HEAT net

. Installez HEAT depuis le CD-ROM d'Heroes 111.

Appendices

2. Pour jouer GRATUITEME

cumpdlililu Java, rcm]t -vOous sur llllp://\vww.llmll.m:l. Si vous n'étes pas encore mcmlm: llv HEAT, créez un comple.

" sur HEAT net, c|iqucz sur le houton "I’la.\‘", ou (]epuis voltre navigateur internet
Remarquez que si vous avez déja installée HEAT (|c|mi.~' le CD-ROM d'Heroes 111, il n'est pas nécessaire de lélé:lmrgur le
Ingicicl HEAT. (HEAT est mis a jour automatiquement).

3. Connectez-vous en im]iq\mnl votre pscu(lun.\'mc et votre mot de passe.

4. Choisissez Heroes 111 dans la liste des jeux proposés.

5 Cliqucz sur le bouton "l'ldy Now” (Jouer Maintenant) pour accéder au |.ul1]yy Heroes 111.

m

6. Dans le Ln'wl\'\' Heroes 111, rejoignez une salle (léj{\ existante ou créez une nouvelle salle. Si vous créez une nouvelle sa“c,

vous serez égalcmcnt le créateur de la partie. 1 vous suffira alors de cliqucr sur le bouton “Launch” pour lancer la partie.
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Ce clmlnlrc vous permettra de résoudre par vous-méme certains pl‘nl\lumus nuxquuls VOUs pouves

Installation

Probleme :
Réponse :

Solution :

Probleme :

Ré
INéponse :

Solution :

iy Cas de Phoblemes

étre confronté.

Le CD d'Heroes 111 est dans mon lecteur, mais l'ordinateur ne parvient pas a le lire.
Votre CD est inséré dans Ic mauvais sens, il est sale ou um]nmmagé

Assurez-vous que le CD est inséré face imprimée sur le dessus. Vérifiez (|u'il n'est pas sale ou cm]nmmngé.

L'mlmnnmé(', veuillez contacter I'As

o ~ o1 v -
Si votre CD est sdlu, netloyez avec un morceau nlc coton (par uxump]v un I-slnrl). Si votre CD est

istance |c-;|\ni||m- pour savoir comment le l'l:nlpl.u'cr.

Linslﬂ“alinn s arréte el je regois un message d’erreur _ins ou ‘An Error has occured (lurin: l]w move data

|\I'OUL‘$>'" (Erreur (lc copie clcs richim's).

Le pilolc du lecteur de CD-Rom est peut-étre trop ancien. Vérifiez que Windows n'utilise pas le mode de
cnmpnlil)ililé MS-DOS (16 lxil) pour pilnlcr votre lecteur de CD-Rom. Pour ccla, ouvrez le poste de
travail, allez dans le Panncau de L‘on[igumlinn, sélectionnez Systeme puis -:liqucz sur l‘nnglrl
Performances. Si en face de Systeme de fichiers vous pouvez lire “Certains lecteurs utilisent le mode de

compatibilite MS-DOS'

, Vos pilnlvs de CD-Rom ne sont pas sullisamment récents.
Si vous ulilisez des pilotes 16 bit en mode de compatibilite MS-DOS -
I I

Contactez le fabricant de votre lecteur CD-Rom pour obtenir les pilnlus les plus récents. Vous trouverez

une liste des fabricants de lecteurs de CD-Rom sur notre site Weh : |1l!p://\v\v\v.3(10.cnm/suppnrl.
Si vous utilisez des pilnlrs 32 bits :

Fermez toutes les t\pplimlinns tournant en tiche de fond. Appuyez simultanément sur les touches CRTL

+ ALT + Suppr, sélectionnez une .1|1p|i\:d(iun el cliqucz sur le bouton Fin de Tache. Ne fermez pas

Explnrur ou Systray.
Vérifiez que vous (lispnsuz de suffisamment (I‘cspdcc libre sur votre (Iisquc C:\ pour la création de fichiers

temporaires et videz la corbeille de Windows. Effacez les fichiers contenus dans le réperloire

C:\Windows\Tem p-

En Cours de Partie

Probleme :

Réponsu :

a .
Solution :

]U ldl\(t‘ lL‘ iCll (]L’Pllis lL‘ menu l)l“llh\rl't‘l’ el It‘ QI'U\I[\(‘ llt‘ pmgrmnmcs %l)k\/[ Iemcs ”I. mais rien ne se

passe, mon écran s éteint ou jai des emp'uismcs étranges a |'écran.

otre carte son ou votre carte grap! li( ue n es robablement pas compa i) € avec cetie \'elsiun de il'(‘( £ ( .
Votre cart tre carte graphiq t probablement | patibl t le DirectX 6
Lancez le diagnostic DirectX :

Trouvez le répertoire DirectX sur votre (lisquu dur, allez dans le répertoire ...\DirectX\Setup et lancez

(lxxlde.cxu

Vrifiez que tous vos |wi|nlcs de laérilvllérixllws sont cnm]v.lli]vlcs DirectX 0 :

= T, o i

3DQ et Microsoft ne peuvent étre tenus respnnsnl\lcs des pru'\li:mcs liés aux pi]nlus de votre matériel. Pour obtenir |

L Appendices

1 ’ o 8 = , ) ’ 3 e S

kllquuz sur lunélul DirectX Files et assurez-vous qu aucun point d’exclamation ne s'affiche. Si vous
. , P , g P WA ’ 3 /

apercevez un point d exclam.\lmn, cest que le pllule de votre |1enp|ler|n|ur: nest pas cnm[\dlllwlu. Vous devez

alors vous procurer le pilnlc le plus récent pnssi])lc pour ce |u"rip|16ri([uc.
Testez votre matériel avec le (]iagnuslic DirectX :

C]iqucz sur les unglcls l)isplay, Sound et Input et effectuez les tests de \.'nmpalil»iliié. Si l'un des tests
devait échouer, vous devrez vous procurer le pilulv le plus récent pour ce péripl!ériquc.

lLa pluparl des fabricants de matériel mettent réguliémnwnl leurs pilulcs a jour. Vous trouverez a |'mlressc
llll[l://\'\'\\'\\’. 31|<x.uln|/su||[mrl une liste des fabricants de matériels et des liens vers leurs sites web.

” est (-g.]lcmcnl possil\lu lIC vous procurer (lus pi]nh:s curtiriés Micmsnvh a |'mlrussu suivante

l\llp://\\r\\'\\'.micr;xS(-fl.cnnl/'n\'{csl/l\c'/‘

pi]u(cs les |1|||>‘ récents de votre n\.\l(‘rivl, veuillez contacter les fabricants de votre matériel.
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Support teclsnique

NOTE: Si vous rencontrez des prol)li'mcs pour installer ou lancer Heroes of Mi.tl\l and Magic I11, contactez notre service
lcu]miquc en France, EUROMAINTENANCE. Vous pouvez aussi contacter le service consommateur Ubi Soft 24H/24
et 7 jours sur 7 : sur le 3615 Uhi S()[l[].zl)]:/xl1n TTCQ), sur lc site l'l?i Su{l |\Hp:/wv\'w.u|visn|’l.|fr, et sur le Forum Ubi

EUROMAINTENANCE

du lundi au vendredi de 10.30 & 12h30- de 13h30 a 19h30
Tel : 0299 08 90 77
Fax : 02 99 08 90 45

Avant «l'appclur, munissez-vous d'une feuille et notez la cnn[igumlinn précise de votre ordinateur (les informations

suivantes sont nécessai type de carte son, type de carte gmp]liquu, RAM nlispnnil)'c, version de DirectX insla“ée..‘).
Afin de nous permettre didentifier plus mpi(!cmcnl les prul)l&lm‘s qui peuvent étre liés a vos pilulcs, veuillez noter aussi les

versions des pilnlv.~ installés.

Hot Line Ubi Soft : du lundi au vendredi de 9.30 a 12h30- de 14h30 a 19h00 08 36 68 46 32




e e

Lexi ique AnqLous

A
Academy of Battle Scholars

Air Elemental. . ... ..
Air Magic. . .

Air Shield
Alchemist s
Altar of Wishes

Ammo Cart . . . ..
Ancient Behemoth. . . .
Angel ;
Animate Dead. . ... ..
Anti-Magic. . .....
Arch Devil .........
Arch Mage

Archangel

Archer

Archers' Tower. .
Archery
Armageddon
Armorer
Merchants .
Artillery .

B

Ballista

Ballista Yard
Ballistics.
Barharian . ..
Barracks
Basilisk. .
Basilisk Pit. .
Battle Dwarf . .
Battle Mage
Beastmaster .
Behemoth .
Behemoth Lair .
Beholder .
Berserk. .
Birthing Pool
Black Dragon
Black Knight .
Blacksmith
Bless

Blind.

Blood Lust .
Blood Obelis
Bone Dragon

Brimstone Stormelouds
Brotherhood of The Swe

Cage of Warlords

Cages

Capitol . .........
Captain’s Quarter

\ay!lv

.1(.\|mh

Cavalier. .

Centaur.

Centaur Captain
Centaur Stables .
Cerberus .......
Chain Lightning
Champion

Chaos Hydra.

Chapel of Stilled Voicw. .
Eitadaly . rprEPra

L Bd

Quartiers

Académie Mili
mentaire de |'Air

Magie de I'Air
Bouclier du Vent

re

. Alchimiste

" Kutel des Soehaits
Chariot
hémoth an]
. . Ange
" \mnmlnm des Morts
. Anti-Magie

SRS T (1

. Archimage
Archange

. Arbalétrier

. Archerie

Tir a I'Arc
Armageddon
ArmurerieArtifact

oppe
Artillerie

. Baliste

Forge de Guerre
Balistique

. Barhare

Guerrier Nain

...... .. Shaman
Belluaire

. . Béhémoth
. Antre des Béhémoths
. CEil Maléfique

Frénésie

 Fontaine dgs Hybrides
. Dragon Noir
Chevalier Noir

. Forge

Bénédiction

Céeité

Furie Sanguinaire
Obélisque Sanglante
Dragon Squelette

. Orage Maléfique

d .. Conlrérie de 'Epée

Cage des Privations
Gedles

Capitale

es Capitaines
«C

Chateau

. Passage Funeste
Catapulte
Cavalier
Centaure

. Capitaine Centaure

. Ecuries des Centaures
Cerbére
. Foudre Terrible

L Ih\ll||\lul|

.......... Pyrohydre
Llupt"u des Murmures
Citadel

g b e
City Hall ... REp— . Cité
Cleric o - Cli
Cliff Nest ... ... Falaises des Rocks
Clanpssz.surrvansan «v+.Clone

Cloud Teangle. . - Tomple des Nusges

Counterstrike. . Luum-..u.n,m-
Cover of Darkness, Voile de Ténthres
Crusader o0, sniinrcisis s dwis .. Paladin
Cureisaisa s 5 " . Guérison
Curse . . . Malédiction
Cursed Temple . Temple Maudit

..... Cyclope

Roi Cyclope

&\J.q»« Cave. . . Grotte des € yelopes

In-.ul. Ripple Qnde Mortelle
nu..nthru Chevalier de la Mort
Demon . ...... Démon
Demon Gate Porte des Enfers
Demoniac .. Apostat
Dendroid Arches ome Sylvanien

Dendroid Guard. .

Dendroid Saplings .

Dendroid Soldier. Soldat Sylvavien
Destroy [Indead Nécrophage
Devil. aise s ... Diable

Diamond Golem Golem de Diamant

Dimension Door Portail Dimensionnel

Diplomacy. Diplomatie

Disguise. Wlusion
Dispel. ..o ... Dissipation
Disrupting Ray Confusion
Dragon Cave. ... Antre des Dragons
Dragon Cliffs ; . Falaises Dentelées
Dragon Fly .. o vevve s Guépe Dragon
Dragon Vault Cimetidre des Dragons
Dread Knight Chevalier de I'Effroi
Druid s sasana 5 e Druide
Dungeons . . vis . Donjon
Dwaef .. ...... . Nain

Dwarl Cottage Chaumibres des Nains
E
Eagle
Earth Elemental
Earth Magic
Earthquake.
Efreet

Efreet Sultan .

Mimétisme

. Elémentaire de IEau
Magie de la Terre

Fermage

N Démoniaque

Fomiliar . ..o .. Familier
Few ... - Quelques
Fire Blemental . Elémentaire du Feu

ailabe oo AR Lac de Feu

Fire Magic
Fire Shield

Magie du Feu
- Boudlier de Flamumes
. Boule de Feu

Mur de Flammes

Médecine
...... ..+« Dispensaire
................ Envol
. Champ de Force
« o« Distraction

Freelancer's Guild

nzy.
Frost Ring

G

Genie

Ghost Dragon
Giant . 5 ;
Glyphs of Fear........
Gnoll

Goll Hut

Gnoll Marauder

Goblin

Goblin Barracks

Uog . s

Gold |)r.\wu

Gold Golem.

Golden Pavilion

Golem Factory

Gorgon
Gorgon Lair . o coviiven
Grand EIf. .

Graveyard
Greater B;

Green Dragon
Gremlin

Giiffin Bastion
Griffin Tower .
Guard house .

Hall .. .. -
Hall of Darkness
Hall of 3
Hall of Valhalla
Harpy

Harpy Hag
Harpy Loft .
Haste 2
Hell Hole. . ... ........
Hell Hound

Heretic

Hohgoblin . .

Homestead

Haorde .

Hormed Demon
Hydea ..o
Hydra Pond
Hypnotism

|

Ice Bolt

[rER———

Tmp Crucible .

Implosion

Infernal Troglodyte .
Informo gz
Inferno

Intelligence. . .

Tron Golem . ... ........

Caserne

.\thmm[wu d

Forteresse
. Bonne Fortune

Fontaine des Espérances
. Marché aux Esclaves

Foudre de Guerre

Anneau de Givre

. . Dijinn
I)m,.un |‘.mlu|m
.. Géant
ul\plm dEffroi
. Gnoll
Huttes des Gnolls
Gnoll Maraudeur

Glog
I)r.\wn dOr
Golem d'Or
avillon d'Or
. Manufacture des Golems

Gorgone
Antre des Gorgones
Crand Elfe

covy o Tombeaux

. Grand Basilic
Dragon Vert

. Lutin

Griffon

])nu|nn des Griffons

Tour des Griffons

. Salle des Gardes

Hallehardier
Salle du Conseil
Tenthres
Déchés
Valhalla

Hargie

Antre

Harpie Sinistre
Nid de Harpies

. Hite

+ .. Abimes

. Chien de 'Enfer
. Hérétique
Hobgobelin

. Gite Sylvain

. Horde

. Démon Cormu
Hydre

. Bourhier des Hydres

. Hypnose

... Echiir de Glace
Diablotin

Fuille des Diabloting

. Implosion

jte Infernal

...... Hades
Brasier
I..ull.gumu

e Golbm do Fer

Chenil

Labyrinth
Land Mine
Leadership. . .
Learning .

Legion .

Library

Lich

Lighthouse
Lightning Bolt
Lizard Den . ......
Lizard Warrior
Lizardman

Logistics

Lots

Lacksit Tavee..

Mage Tower

Magic Arrow
Magic Mirror
Magog

Mana Vortex .
Manticore
Manticore Lair .
Market Place
Matk

Master Genie

nan .

Master Gremlin
Mausoleum
Medusa . .
Medusa Queen
Mess Ha

Météor Shower .
Mighty Gorgon
Miner's Guild .
Minotaur.
Minotaur King
Mirth .
Misfortune.
Monastery .
Monk

Mushroom Rings

stic Pond.

cism

Naga ..

Naga Queen
Navigation
Necromancer . .
Necromancy
Necromancy Ampli fir.
Necropolis

0

Obsidian Gargoyle
Offense

Ogn-

gre Fort
Ogre Magi
Ore

Ore Chieftain

Ore Tower

Parapet .
Pathfinding

Chaciie

. Apprentissage
Légion

. Biblot hique
Liche

. Phare

udre

zards

. Taniére des
Guerrier Lézard
Homme-Lézard

Ravitaillement
Besiicoip
Observatoire
Chance

... Mage
Guilde des Mages
Tour des Mages
Fliche Magique
Réflexion

Magog

Nuée M
Manticore

stique

paire des Manticores
Marché

Grand Asbaléirier

. Génie

Maitre Lutin
Mausolée
M

ine Méduse

s

Cantine
P |un- de Mxlmn.

. Grande Gorgone
Guilde des Mineurs
Minotaure

Roi Minotaure
Felicité

Malchance

. Monastére

Moine
Champignonnidre
Bassin Mystique

. Mysticisme

Naga

eine Naga

Navigation
Nécromancien
. Nécromancie

Nécrolyte

. Nécropole

Gargouille ' Obsidienne
Adresse

Ogre

Fort des Ogres

Ogre Mage

Orque

Chel Orque

O v
i Fow

algnenr dv iy

Owly

Chiniipw

lietitation
Véguon
Lanoine

Pt Lond . oo
Portal of Glory.

Dortal of Summoning., .

Power Lich ........
Prayon 30w vivioia
Precision .

Protection from Alr.

Protection from
Protection From Fire

Protection from Water. . .

Piemart
Ranger...........
Red Dragon
Remove Ol.vstml
R:

Resource Silo
Resurrection .
Roc .

lwml Griffin.

Scorpicore .
Scouting. s
Sculptor's Wings
Serpent F
Serpent

y Hive

Several
Shield .
Shipyard
Silver Pegasus. . . .
Skeleton . . .. ......
Skeleton Transformer
Skeleton Warrior . .
Slayer .

Blowi s wimavi s

Sor

R
Stables.

Stone Gargoyle.
Stone Golem
Stone Skin .

Stronghold

Samuion At Blemeital

Summon Boat
Summon Earth
Summon Fire
Summon Water Eleme:

Swarm

Swordsman

Titan
Theab.of Souls,
|nw~

o Hall
Town Fortal

Tiaining CGrounds

Trwarury
Tiglindyto

1

LT ™ ™

b

iberin Al (¢

rth .

Seigneur des Abimes
. Arche Céleste
Portail d'lnvocation

Grande Liche

S5 . .. Faveur Divine
Précision
Protsctioncntie A
Protection contre la Terre
Protection contre le Feu
Protection contre |'Eau

. Sables Mouvants

Rempart

B )

. Dragon Rouge
Champ Libre

tance

eur

ntrepit

urrection

crifice
. Enudition

. Scorpicore
Reconnaissance

- Atelier de Sculpture
Guépe Serpent

. Essaim des Guépes

. Plusieurs

. Bouclier
Clmnniu Naval
Pégase d'Argent

. Squelette

Ossuaire

. Guerrier Squelette
nm,Lndn.,

. Lenteur
Sorcellsie
C Im.nn
.. .. Ecuries
. Gargouille
Golem de Pierre
Carapace

. Bastion

mentaires de |'Air

. Come de Brume
mentaires de |a Terre
Elémentaires du Feu
ntal. Elémentaires de |'Eau
Nuée

. Spadassin

Tactique

Taverne

clqmddl ion

...... Guilde des Voleurs
... Foule
Rock Foudroyant
e Titan
........ Puits des Ames

Ville
Portail de Retour

....... Lice
Cocrs 'Aboridance

Troglodyte

Catacombes

Licorne

Lt e Pireté

v
Veunpise
Vasngire Lord..
View Air .
View Earth .
Village Hall

Visions

Walking Dead
Vall of Knowledse.

Water Magic
Water Walk .

Weakness . ........

Wight . .....
Wisdom . . . ...
Witch

Wizard.

Wolf Pon ...

Wolf Raider .
Wolf Rider
Wood E

Workshop .. ... ..

Wraith

Wyvern.

Wyvern Monarch
\xyvrru Nest.

Z

Zealot

Zombic .

Zounds.

Appendices

Vigipiee.
..... Seighout Vempiie
. Parole des Vents

. Parole des Pierres

l“l-\\l'

........ [)wumhnn

..... , pas
Mur dn Savoir
. Licome de Guerre

Mage do Gusrre

...... Caverne
. Elémentaire de |a Te

re

Magie d u
Pont Céleste

............ Faiblesse

Magicien

........... Louveterie

Pillard

Chewichaii ‘I.~ Loup
Elle Sylvain

Atelier

. Spectre

. Wivern

Monasgise Wivern

Nid de Wivern

" Multitude

|

PRS-

QLT ”




Section IV ' — R

e a i
ﬂ\:c,:n\?;:mo&ek, ~ Yooslen loaaade dlive ille [jugpﬂl]‘: l \

ﬂ\NC/\SOt bctbz( = £ A nwveav ()oq.’ L Weyo (O‘J'.'C\V\,r
0w VO\IGI\_\ ngsoU(QYQb = +§an\nwg}a Pu( Ca e Ltlom

(\\Nq,(\eb\f\ Nou»‘\a\ =%lO Qeu\'\/\\(\wllgi\«\' Parc,c\gc l.ulo\rt
welim = Toole Lmage & 3% oetlsde sort

COMBAT EN TEMPS REEL DE PETITS SOLDATS EN PLASTIQUE

ARMY MEN™ Il TRANSPORTE LA GUERRE DES PETITS SOLDATS EN PLASTIQUE DANS UN UNIVERS FAMILIER :

LA CUISINE, LA CHAMBRE, OU LE JARDIN. SARGE DEVRA DIRIGER SON HEROIQUE ARMEE VERTE AVEC UN ENJEU :
LE CONTROLE DE L'EVIER DE LA CUISINE!

Y\;nmowf Ubi Soft 3D O

© 1999 The 3D0 Company. Tous droits réservés. Army Men, Real Combat. Plastic Men., 3DO, et leur logos respectifs sont des marques

deposees et/ou des marques commerciales de The 3DO Company, aux Etats-Unis et dans les autres pays. Toutes les autres marques
déposées appartiennent a leur détenteurs respectifs. Publié par Ubi Soft Entertainment sous licence accordée par The 3DO Company.




ADDENDUM AU MANUEL DE HEROES" IlI

Cette feuille contient des informations concernant Heroes™ Il Mac, elle s'utilise en complément du manuel de Heroes™ II1.

Page 6, Conventions du manuel

Pour obtenir les informations correspondant a un clic droit de la souris sur PC, appuyez sur la touche Option de votre clavier en
méme temps que vous cliquez sur le bouton de votre souris.

Nous admettons que vous maitrisez correctement les outils de commande du Mac.

Page 7, Lancer Heroes™ Il
Pour lancer Heroes™ |lI, ouvrez le dossier dans lequel le jeu a été installé, ouvrez le dossier Heroes Il et double-cliquez sur l'icone
Heroes IIl.

Page 7, Mode « plein écran » ou « Fenétre »

Durant le jeu vous aurez a appuyer sur F4 pour passer du mode d'affichage en plein écran a I'option fenétre. En mode plein écran,
Heroes™ Il occupe la totalité de votre écran avec une résolution 800X600 pixels. En mode Fenétre, le jeu s'affiche dans une
fenétre standard et la résolution reste la méme. Il est donc recommandé de choisir une résolution minimum de 1024x768 pixels
pour jouer sur ce mode.

Page 22, Informations complémentaires
Pour obtenir les informations relatives au clic droit de la souris, positionnez votre curseur sur les objets qui vous intéressent et
appuyez sur la touche Option de votre clavier en méme temps que vous cliquez sur le bouton de votre souris.

; 3 .
Page 59, Le mode multijoueur w (’\a \ {/ Mo, PYs \l)" doin
Avec Heroes™ IIl Mac, vous pouvez choisir de jouer en mode multijoueur :
* sur le méme ordinateur

* en tournante

* en réseau local

Pour plus d'informations, consultez le fichier Read Me sur votre CD-Rom.
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Page 134, Raccourcis clavier
Tous les raccourcis clavier qui sont indiqués page 134 fonctionnent correctement avec un Mac.

Entrée - Ok, Accepter, ou Oui. | - Informations sur le scénario.
Echap - Annuler, Quitter, ou Non. P - Affiche le Puzzle.

S - Affiche I'écran permettant d’enregistrer la partie. V - Affiche la Carte du Monde.
L - Affiche I'écran permettant de charger une partie. D - Creuser.

Vous pouvez supprimer une partie sauvegardée de I'écran « télécharger une partie » en sélectionnant la partie concernée et en
appuyant sur la touche Supprime.

Vous pouvez supprimer une partie sauvegardée de I'écran « parties sauvegardées » en sélectionnant la partie concernée et en
appuyant sur les touches Ctrl-Supprime.

Page 135, Mplayer.com
Mplayer n'est pas encore accessible aux joueurs de Heroes™ Il sur Mac.

Page 137, Jouer sur HEAt.net
HEAT n'est pas encore accessible aux joueurs de Heroes™ Ill sur Mac.

Page 138, En cas de problémes
Vous trouverez les informations concernant ce chapitre dans le fichier Read Me sur votre CD-Rom. Pour y accéder, insérez le CD-
Rom de Heroes™ |l dans votre lecteur CD-Rom, double-cliquez sur I'icéne du CD-Rom et double-cliquez sur I'icone Read me.



