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1. Introduction

L'ancienne race commenqait d s'6veiller aprds des mill6naires de stagnation.
Le Seigneur des t6ndbres 6tait mort..

Les teres t€n6breuses devenaient encore plus sombres alorg que le
nouveau Seigneur des t6nabres assumait le pouvoir et tendait ses muscles
immortels, Les nouvelles races humaines dans les royaumes de Galanor
dormaient encore, ignorant que le mal qui s'6tait dissimul6 de toute 6temitC,
commencait A remuer. Tout ce qu'elles savaient des terres t€n6breuses
c'erst qu'il s'agissait du lieu o0 avait r6gne un pouvoir ancien, et oi lq Race
Ancienne de sorciers puissants se livrait d des activit6s decadentee et
incompr€hensibles, Ces sorciers ne sr6taient iomais int6ress6s au monde i
I'ext6rieur des terres t6n6breuses; on savait n6anmoins que quiconque avait
ose s'aventurer dans leurs terres I'avait fait au sacrifice de sa vie et parfois
m€me de quelque chose d'encore pire,

Et pourtant, au Rl des ann6es, nombreux sont ceux qui avaient p6n6tr6
dans ces te[es, et avanc6 jusqu'd l'ancienne grande Citadelle, i la recherche
du savoir. Certains d'entre eux avaient trouva ce qurils cherchaient. mais ilg
avaient 6te reduits d l'esclavage. Quelques-uns s'6taient 6chapp6s en se
rendant vers les royaumes du sud, ori ils ataient devenus des seigneuts
puissants, des Seigneurs Sorciers (Sorcerer Lords).

C'est ain$i que la connaissance de la sorcellerie fut transmise A
l'homme.

Le nouveau Seigneur des t6nCbr$ 6tait jeune et ambitieux. m6content
de la d6cadence contemplative de ses anc€tres, il reunit ce qui restait du
pouvoir de sa race, et se tourna A I'ext6rieur vers le monde. ll voulait
acquerir le pouvoir des cercles de menhirs, ces pierres dress6es
verticalement qui etaien ador6es par sa race avant la cr6ation de I'homme,
lorsque l'Empire Dor6 r6gnait partout. Avec ce pouvoir i sa disposition, il
chercha A refonder l'Empire, et rendre la supr6matie A sa race.

ll se servit de son pouvoir de sorcier pour faire l'6levage des guerriers
et des cavaliers a cheval sur des loups et, puisque son peuple 6tait peu
nombreux et peu dispos6 a renoncer a son immortalit{i sqr le champ de
bataille, il d6signa des hommes, corrompus et soumis d l,esclavage, pour les
commander. C'est par sa volont6 que les L6gions T6n6breuses furent
form6es.

Le monde contre lequel allaientse d6clencher ces hostilit6e 6tait un
endroit paisible et agr6able. Galanor 6tait compos6 des trois roy.umes
d'hommes: Rovanium, Morgalion et Herdach. lls se faieaient la guerre de
temps en temps, ce qui 6tait habituel pour leur race, et ils luttaient
continuellement contre les barbares f6roces du d€sert de Savantor. Dans les



clairieres bois€es d'lmryth, les Seigneurs llven, cousins 6loign6s de la race
du Seigneur des t6nibres, contemplaient la nature plut6t que la sorcellerie
de leurs cousins, et se tenaient d l'€cart. Mais ils n'€taient pas d6nu6s de
pouvoir.

Alors m€me que le Seigneur des t6nibre3 ordonnait aux L€gions
T6n6breuses d'envahir Savantor, un Seigneur Sorcier qui se trouvait du c6ta
de I'Homme, commenga d prendre la t€te des Arm6es de l'Homme et de
I'Elfe, r€unies dans l'alliance Galanor, contre l'ennemi.
C'est vou3 qul 6tcs le Selgncur Sorclcr,

2. Mise en route
Pour charger le jeu, suivez les instructions fournies sur la cassette ou la
dbquette, Apres chargement du jeu, il vous est pr€sent€ 4 options:

1: REPRENDRE 2: SAOVEGARDER 3: CHARGER 4: CONTINqER

Pour jouer le jeu appuyez sur 4.
Ce menu vous sera pr6sent6 i la fin de chaque tour, Les autres options

vous permettent de sauvegarder les positions actuelles dans le jeu et d'y
revenh plus tard, ou bien de revenir soit au d6but du jeu, soit au stade du ieu
au moment de la dernidre sauvegarde.

Appuyez sur 2 pour sauvegarder la position actuelle du jeu et suivez leg
messages de sollicitation.

Appuyez sur 3 pour charger une position pr6c6demment sauvegard6e.
Appuyez sur I pour reprendre au d6but. Si vous avez sauvegard6 le

jeu au cours de cette session, le ieu reprendra d la position de la derniire
sauvegaroe.

Vous pr€fererez peut-€tre sauvegarder le jeu d la position de depart,
pubque ceci vous permettra de reprendre au d6but, apr€s les sauvegardes
faites ult6rieurement, sans avoir 6 charger le jeu i nouveau.
Apres avoir appuy€ sur 4, il vous est pr6sent6 un choix:

AELECTIONNEZ LE NMA0 DE DIFFICOLTE: I - 3

qui vous offre un jeu aux
commence aptCa qlre voqs

niveaux d6butant, avanc6 ou expert. Le jeu
ayez s6lectionn6 l'option voulue (1, 2 ou 3).

tl
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3. Objectif du jeu
Vous devez mobiliser et r€unir vos forces, r6sister e I'attaque initiale des
L6gions T6n€breuses, et empecher Ie Seigneur des tanibres de tenir
n'importe quelle forteresse Galanor ou n'importe quel cercle de menhirs
pendant une p6riode de douze jours. Si vous n'anivez pas a faire cela, votrc
pouvoir sera bris6 et Galanor se hagmentera et tombera. Le Seigneur des
t€n€bres sera victorieux aussi s'il s'empare de la Haute Citadelle de Galanor,
d6ns 16 tene du sud de Rovanium

4. Guide rapide
Les touches dd commande du ieu sont illustr6es sur la carte de r6f6rence
rapide pour votre machine, qu" uor" aurez trouv6 dans votre progiciel.
Plusieurs autres details utiles sont 6galement foumis sur la carte, et il y sera
fait mention de temps en temps, Ce ains parmi vous, press6s de iouer, vont
sans doute se r6f6rer a la carte et commencer a jouer. Dans ce cas, lisez la
section ci-dessous, et bonne chance I Mais il vous faudra lirc le reste du
manuel pour profiter du jeu au maximum.
Le leu se base sur une s6quence fixe de tours et de phases. Chaque tour
repr6sente une joumee remplie d'6v6nements, et se divise en 5 phases:

Mouvement du Seigneur des t6nibres
Combat du Seigneur des tCnCbres
Alliance Galanor
Mouvement de Galanor
Combat de Galanor

Les principaux affrontements s'effectuent sur l'6cran de la carte taqtique, qui
indique le terrain, les unit6s et les forteresses sur une grille d €l6ments
hexagonaux. Vous pourrez d6placer un curseur partout sur l'6cran au
moyen des commandes du curseur (voir Ia carte) et le placer sur n'importe
quel hexagone. La cafte se deplace lomque le curseur s'approche du bord.
(lne carte strat6giquF est disponible pour fournir une vue d'ensemble de la
zone de jeu.

Pendant votre phase de mouvement, vous pouvez placer le curseur sur
une unit6, la 36lectionner (les commandes sont l6crites dans la carte),
choisir la marche forc6e ou normale, puis la d€placer.

Lorsqu'une unit€ commence a 9e d6placer dans une forteresse, vous
pouvez vous servir de l'option Garrison (gamison) pour transf€rer lee
troupes entre un leader et une garnigon de forteresse. Vous serez ainsi en

l.
2.
3.

5.



mesure de transf€rer des troupes entre les leaders et de constituer des
am6es importantes.

Pendant votre phase Alliance, vous ne faites rien, mais la mobilbation
des leaders est indiqu6e sur la carte strat6gique. Quelques leaders
seulement sont mobilises a chaque tour. Vous pourrez ajouter a cela en
visitant les forteressG non mobilis€es avec vos leaders existante au cours de
la phase de mouvement.

Pour attaquer une legion t6n6breuse, il vous suffira tout simplement d'y
d6placer votre arm6e. Un indicateur de bataille est ploc€ au-dessus de
l'emplacement en question. Pendant la phase de Combat, l'issue de la
bataille est decid6e et les r6sultats sont affich6s.

5. Guide d€taillC du ieu
ll existe, pour les diff€-rentes machines, plusieurs variations mineures dans
les affichages et dans le d6roulement du jeu. Les sections suivantes
d€crivent les diff6rences en question. Vous trouverez, dans la carte de
r6f6rence rapide, un compl€ment d'information sur votre version de
machine.

5.1 Les cartes
Le ioueur dispose de cartes d deux niveaux:

La carte strategique
La carte tactique

La carte strat6gique couvre la totalit6 de Ia r6gion de jeu, et elle indique les
types de tellain, les emplacementg deg forteresses, et les emplacements des
diff6rentes unit6s actives. Servez-vous de cette carte pour obtenir une vue
d'eBemble de vohe position.



Vos prapres thit6s

La cartc strat€glquc (Natlons) - pr6wc sculcment pour cc alnes ycrslons

La carte stratdgique (terrain)

La carte tactique d6crit l'endroit oi se d6roulent les aff.
plusieurs diff6rents types de terrain, chacun d'eux imp
9ur les mouvements:

:ments. Il exbte
Jant des restrictions



Terrain d6gag6
Bois
Collines
Collines bois6s
Montagnes
D€sert

coot: 1 point de mouvement
la moiti€ de I'allure normale
halbe Bewegungsgeschwindigkeit
le tiers de l'allure normale
le cinquiime de l'allure normale
la moiti6 de l'allure normale

La couleur et la physionomie de chaque type de terrain sont indiqu6es sur la
carte, Les troupes des diff6rents royaumes regoivent des primes diff6rentes
pour le mouvement et pour le combat dans des types de terrain o\: ils se
eentent comme chez eux. Ces primes sont decrites en d6tail dans la section
sur les diff6rents royaumes.
Les l6gions t€n€breuses peuvent, par des moyens de sorcellerie, traverser
de3 plang d'eau, tandis que les forces de Galanor ne le peuvent pas.

5.2 Affichaoe des d6tails sur I'unite
Pendant la plase de mouvement, de3 d6tails sur les leaders et sur les
arm6es qu'ils cornmandent sont affich€s lorsque le curseur est plac6 sur une
unit6. L€ fomat de base est le suivant:

LEADER; OLPHID D.IMRYTH PRET
ARI4EE: 550 GOERRIERS 150 CAVAUERS

No.l: 6 SOR: 1 FTG: 0 MO0VE; o0

La zone LEADER indique le nom du leader. Chaque forteresse et citadelle
Galanor repr6sente la position de d6part pour I leader.

La zone PRET indique l'6tat de mouvement de l'unit6. Elle est mise en
6vidence lorsque le curseur est plac€ dessus. La zone indique l'un des 5
modes possibles de mouvement:





PRET - Pas s6lectionn6. Allure de mouvement pas encore
d€cid6e. Disponible pour transfert de garnison.

NORMAL Allure de mouvement normale: il reste
quelques poinb de mouvement
Option gamison pas disponible
L'unit6 est d pr6sent ramass€e si elle est
mise en 6vidence.

Mouvement de marche forc6e -1,5 x allwe normale
II reste quelques points de mouvement
Option gamison pas disponible
L'unit6 eet a pr6sent ramsssee si elle est mise
en €vidence,

ll ne reste plus de points de mouvement.
Option garnbon pas disponible
Impossible de ramasser et de d6placer
l'unit6

FORCEE

ARRETE

ENCAG(E) ll ne reste plus de points de mouvement.
L'unit6 occupe le m6me emplacement que I'unit6
ennemie.
L'issue du combat gera d6cid6e pendant la phase
de combat

La zone ARtlEE indique le nombre de guerriers et de cavaliers sous le
commandement de ce leader, ll y a lieu de noter que ceci pounait ne pas
reprGsenter la totalit€ de l'arm6e dans cet emplacement. En effet, il peut y
avoir des troupes de garnison si I'emplacement est une forteresse ou une
citadelle; ou bien, d'autres leaders avec leurs propres arm6€s peuvent se
trouver 'empil6s" avec le leader actuellement affich6.

Servez-vous de Ia touche indiqu6e sur la carte de r6f€rence rapide pour
pqeser prcgres3ivement par tous les leaders dans un pile.

La ligne du bas fournit des statistiques personnelles sur le leader. Elles
varient entre 0 et 9.

NO.1
soR

L'indice de qualit6 de chef (en cours de bataille)
Les capacit6s de sorcellerie du leader ,



FTG L'indice de fatigue de l'arm6e, €sultant du cornbat
et des marches forc6es

MOUV Le nombre de points de mouvement qui reste.

5.3 Arm6es et oarnisons
Les troupes, comlpos6es de cavaliers et/ou de guerriers, peuvent soit se
trouver sous le commandement d'un leader, goit Ctre en poste dans une
foderesse ou une citadelle en tant que garnison. Les cartes indiquent
seulement les arm6es qui sont sous le commandement d'un leader. Les
garnbons ne peuvent pas €tre d6plac6es, sauf si elles sont recrut6es par un
leader au d6but de son mouvement, puis d6plac6es comme une arm6
normale. L'option garnison est disponible a n'impo e quel moment pendant
la phase de mouvement (la touche correspondante est indiquae dans la
carte de r6f6rence). Le curseur est plac6 eur une forteresse, et l'option
garnison est s6lectionn6e. S'il n'y a pas de leader PRET dans cette
forteresse ou cette citadelle, alors la seule chose qui se produit est l'aFrchage
de l'effectif de la gamison. S'il y a un leader pr€t, l'effectif de la garnison est
amch6, avec trois options:

- Sortie et retou d la carte

- D6placement des troupes de la garnison au leader

- D€placement des troupes du leader i la gamison

Rentrer
Recruter
Poster

Aprds s6lection de 'Recruter' ou 'Poster', I'ordinateur vous demandera
d'introduire le nombre de guerriers et de cavaliers qu'il faut d6placer. Vous
pounez introduire n'importe quel chiffre comprb entre O et le nombre
disponible.

Vous pouvez vous sevir de cette option plus d'une seule fois pour
chaque leader/forteresse.

5.4 Phase de mouvement du Seiqneur des tengbres
La premiAre phase du tour est la p-hase de mouvement du Seigneur des
t6nibres. Le joueur s'abstient de faire quol que ce soit, et il observe les
legions t6n€breuses se d6placer i traveE la carte, et engager la bataille sur
leur passage. Les l6gions t6nebreuses sont rapides, et elles ne sont pas
exposees aux restrictions de terain qui font face au joueur.

5.5 Combat du Seioneur des tenebres
Dis que le Seigneur Zes t6nebres a fini de d6placer ses unit6s, l'issue des
combats est d6cid6e. Pour chaque bataille, le total des forces oppos6es est



indiqu6, l'effet de toute sorcellerie 6ventuelle est d6termin6, et le nombre de
morts est Effich6. Si un leader ou une l6gion quelconques sont 6limin6s, un
message est affich6 indiquant cela. Si une attaque donn6e n'arrive pas d
6liminer tous les d6fenseuB, l'attaquant est forc6 de battre en retraite. Des
d6tails compl6mentaires sont donn6s dans la Section Combat

5.6 Alllance Galanor
Cette phase eet, elle aussi jou6e, sans aucune intervention du joueur,
L'ordinateur d6termine les leaders qui vont €tre alert€s, et qui s'attendent e
l'attaque du Seigneur des t6n€bres, et il les place donc imm€diatement sous
votre contr6le. Le nom et l'effectif de chaque nouvelle unit6 sont affich63.
Cette m6thode de mobilisation est lente et elle n'inspire pas confiance, et il
faudra y aiouter par un recrutement direct. Pour cela, vous d€placerez,
pendant la phase de mouvement, des leaders sur des forteresses ou des
citadelles qui n'ont pas encore 6te mobilis6es.

L'aube 6l6ment de la phase d'alliance est le renforcement. Chaque
forteresse et chaque citadelle recrute des renforte venant de la campagne
environnante, Ces nouvelles troupes arrivent p6riodiquement, et deg
messages sont affich€s indiquant leur arriv6e.

5.7 llouvement de Galanor
ll s'agit ld de la phase au cours de laquelle intervient le joueur. Les touches
de commande du curseur, indiquEes sur la carte de r6f6rence, sont
employ6es pour d6placer le curseur (qui clignote) partout sur la carte. Ceci
sert a inspecter, i s€lectionner et d d6placer les unit6s. Pour inspecter une
unit6, il vous suffira de placer le curseur sur l'unit6. Les d6tails sur |unit6
sont affich6s au-dessus de la carte. Si l'unit6 en question est une l6gion
t6n6breuse, les d6tails se limitent soit aux effectifs (si l'unite se trouve A
port6e de vue) soit a rien du tout.

Pour d6placer une unit6, placez le curseur sur cette unite et appuyez sur
la touche de s6lection. Si I'unit6 ne s'est pas encore d6plac6e, il vous offert
les options NORMAL et FORCEE. ll s'agit li de l'allure i laquelle l'unit6 va
se d6placer. Chaque unit6 regoit au d6part un certain nombre de Poinb de
mouvement i 'd6penser" sur les mouvements (4 points pour les guerriers, 6
poinG pour les cavaliers). Si vous s6lectionnez la marche FORCEE, vous
multipliez le nombre de points par '1,5. L'6tat de l'unit6 est mise en 6vidence,
ce qui indique que l'unit6 a 6t6 "s6lectionn6e". DAs qu'une unit6 est
selectionn€e, alors, lorsque vous d6placerez votre curseur, I'unit6 se
d6placera avec le curseur.



A mesure qu'elle se d6placera a ttavers les diff6rents tyPes de terrain,
des points de mouvement seront d6duits, jusqu'i ce qu'il ne reste plus de
points. L'unit6 est aloB automatiquement mise en place, et d6sign6e
ARRETEE.

Vous pouvez mettre en place I'unit6 d n'importe quel moment en
appuyant sur la touche de s6lection (il est p€vu une touche de d6selection
distincte avec certaines versions de machine). L'unit6 conservera les
6ventuels points de mouvement qui lui restent, et elle Pourra €tre
s6lectionn6e et d6plac6e de nouveau pendant le meme tour, iusqua ce qu'il
ne reste plus de points de mouvement.

Le mouvement d l'allurc de marche forc6e accroit le facteur FATIGUE
des troupes. Celui-ci peut s€rieusement r6duire leur capacita de cornbat s'il
devient trop 6lev6,

Si l'unit6 est plac6 au-dessus d'une unit6 amie, on dit alors qu'elles sont
empil6es. Elles combattront ensemble par la suite si elles sont attaqu6es.
Seule l'unit6 au haut de la pile est affich6e. Vous venez, sur la carte de
r6f6rence, la l6gende 'NEXT UNIT' (unit6 suivante). SeNez-vou3 en pour
passer progressivement i travers les unit6s, et placer chacune d'elles au
haut de la pile d tour de r6le.

Si une unit6 est plac6e au-dessus d'une unit6 ennemie, elle engage le
combat. Un indicateur de bataille est plac6 sur la carte, et I'issue du combat
est d6cidee au eours de la phase de combat.

AprCa avoir effectuC tous les mouvements pour le tour, aPPuyez sur la
touche END MOVEMENT pour passer au combat.

5.E Combat
ll est tenu compte d'un tr€s grand nombre de facteurs pendant que l'issue du
combat est d€cid6e:

1. Les . ron -.res relatifs de cavaliers
2. Les nombres relatifs de guerriers
3. Les facteurs fatigue
4. Les qualit6s de chef
5. Le type de terrain
6. La nationalita des leaders
7. L'effet de la sorcellerie

Les nombres relatifs de guerriers et de cavaliers constituent le fac{eur
principal. Il faut, en g6n6ral, avoir la sup6riorit6 num6rique Pour vaincre.
Par ailleurs, il faut que la sup6riorit6 num€rique soit imPortante pour Pouvoir
infliger les pertes maximales tout en subi$ant des pertes minimales.



La fatigue est tres importante. Elle affecte gravement la capacit6 de
combat des troupes, Lorsque la fatigue atteint lindice 9, les troupes ne sont
plus en mesure de se d6placer, et il leur reste peu ou pas de capacit6 de
combat.

Les qualit€s de chef ajoutent i la capacit6 de combat. Le3 capacit6s de
chef des L6gions t6n6breuses sont variables, et elles ne sont pas connues du
joueur.

Certains types de terrain limitent la capacit6 de combat des troupes,
Cet effet est annul6 dans certains types de terrain pour certaines

nationalit6s donn6es de leader, Par exemple, les Elfes combattent bien dans
les bois. Certains types de race regoivent une prime pour les attaques
menees contrc les forteresses et les citadelles.

La sorcellerie aioute a la capacit6 de combat des troupes. Le pouvoir de
sorcellerie est d'un indice compris entre faible et d6vastateur, et il est
d€temin6 pat les capacit6s de sorcellerie du leader, et par la distance du
cercle de menhirs le plus proche. Ce pouvoir est d6crit en d6tail dans la
section sur la Sorcellerie,

Engagement du combat

Curseur sur I'unit€ du
Seigneur des t€ndbres

observant

M
ffi

0nit6s du
Seigneur des

t6nCbres

Forteresse

Cercle de menhirs Votre unit€

Observation de l'unit€ du Seigneur des t6nabres

Vous commencerez par choisir l'unit6 que voug allez attaquer en
l'effectif des cibles 6ventuelles.



Seigneur
des tanabres

Cercle de menhirs

Cercle
de menhirs

Indicateur de batEille

Observation de votre propre unit6

D6placez-vous vers I'ennemi que vous svez choisi. Un indicateur de bstaille
est plac6 sur la carte, et l'6tat de votre unit6 passe A ENGAGE. L,issue de la
bataille est d6cid6e lorsque tous les autres mouvements auront 6t6
comol6t6s.

S€quence de bataille

D'abord, les effectifs des forces sont affich€s, lci. le ioueur est
d6sagr6ablement surpris. Ce qu'il croyait €tre une unit6 de lSdO guerrrers
s'est av6r6 en fait une pile d'unit6s totalisant 9700 guerrieers et 7100
cavaliers, Le joueur aurait d0 examiner progressivement la pile.



Puisque la bataille se d6roule pris d'un cercle de menhirs, et le leader
Galanor possede une bonne capacit6 SOR de 7, le joueur est Probablement
d69u que c'est seulement la SORCELLERIE POISSANTE qui a 6t6
convoquee.



Les pertee eont A pr6sent affichees. Malheureusement, les pertes du joueur
sont lourdes.

En fait, le joueur a perdu tous les gueniers et tous les cavaliers de l'unit€.
Lorsque ceci se produit, I'unit6 est detruite et le leader est 6limin6.

6. Autres fonctions
Au cours de la phase de mouvement, vous pouvez acc€der i plusieurs
fonctions en appuyant sur la touche indiqu€e dans la carte de r6f€rence.



6.1 I-a carte strateoioue
On peut y acc6der d nYiniporte quel moment pendant le mouvement. ll s'agit
d'une carte indiquant la totalita de la zone de jeu.

6.2 Le communiqu6 des oD€rations
Celui-ci donne und descriptibn d6taill6e du d6roulement de la guerre, i
savoir: les pertes des deux c6t6s pendant la iournee, et qui c'est qui
contrOle quelles forteresses, quelles citadelles et quels cercles de menhirs.
La disposition exacte pouna varier selon les versions de machine, mais
l'information restera la m6me. ll y a lieu de noter qu'avec ce aines veFions,
vous ne pouvez pas appuyer sur une touche pour faire pr6senter cet
affichage, mais que celui-ci est foumi automatiquement apris chaque phase
du combat.

La carte strategique (terrain)



. Le communlqu6 des op6ratlons

6.3 Recentraoe de la carte
Certaines versi5ns vous offrent la DossibilitC de recentrer la carte autour de la
position actuelle du curser. Ceii peut etre utile pendant que vous voug
d6placez, car vous pouvez alors voir ori vous allez.

6.4 TvDe de teraln
ll est fr'6vu une touche qui vous permet de vous informer exactement sur le
type de terrain qui se trouve sous le curseur. Si le cuneur se trouve sur une
fo er€sse ou une citadelle, le nom du propri€taire est affich6.

6.5 Tour et phase
Pour ceux parini vous qui oublient quell heure il est, une touche est pravue
dans certaines versions, servant i faire afficher le tour et la phase en cours.
Ceci peut €tre utile en fin de jeu.

7. Notes q6n6rales
Cette sectidn fournit des details sur les races. leg troupes et les nations qui
participent, ainsi que sur la sorcellerie. ll n'est pas esientiel de la lire avant
de jouer le jeu, mais, par contre, vous devrez obligatoirement la lire si vous
voulez jouer bien.



7.1 Les Ldolons T6nebreuses
Les troupes-des l6gions t6n6breuees appartiennent i une nouvelle race
cr66e par le Seigneur des t6n€bres, qui se sert, comme mat6riau source,
d'hommes, d'elfes, de loups et de bctes encore plus sini3tres, lls sont
d'apparence grotesque, courb de taille et lourds, lls se reproduisent rapide-
ment, et ils sontpassionn6s pour le combEt. Les troup$ portent une armure
€pabse en cotte de mailles et €cailles (de fabrication grossiCre). Grace e
leur vigueur, et leur capacit6 de founager et de manger presque n'importe
quoi, ils se d6placent rapidement et ne se fatiguent pas aussi facilement que
les hommes,

Leurs guerriers sont arm6s de haches d'armes barbel6es et de fl6aux
d'armes. Les cavaliers prefarent des lances 6paisses et des fl6aux d'armes,
et ils se rendent au combat d cheval sur d'enormes loups, sp6cialement
alevAs pour cela.

lls portent tous l'emblime d'une tcte de loup sur leurs boucliers.
ll3 3ont command6s par des hommes, r6duits e l'esclavage par le

Shadowlord, et initi6s a l'art de la soreellerie. Cette sorcellerie permet aux
legions de traverser des plans d'eau et d'autres barridres, et aussi d'6tre trCa
utiles en cours de bataille.



Guerrier des L6gions
t6n6breuses
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7.2 Les Elfes d'lmrvth
Les elfes sont issus de-la race immortelle qui a cr66 l'Empire d'Or, et ils eont
donc apparent6s au Seigneur des tenAbres. IIs ont refusa I'attrait du pouvoir
de ce monde, et ils ont pa$6 leur temps plong6s dans la contemplation dans
les bois qu'ils adorent. lls sont grands de taille, minces et 6l6gante, mais
lorsque la guerre menace, leurs connaissances accumul6eg au fil des
siCcles en font des gu€rriers adroits et puiesants. Ils portent des chemiges en
cotte de mailles fine sous leurs grandes capes de camoufl.ge, et ils
combattent avec des arcs longs et des 6p6es. Leurs cavaliers sont orm6s
d'arcs plus courts et de lances.

La connaissance des bois des elfes est l6gendaire. lls se d6placent d
travers les bois plus rapidement quron pourrait le croire et, conttairement
aux troupes moins comp6tentes, ils peuvent se servir de leurs arcs pour
lancer des flCches d travers les arbres. Ils attaquent sans sommation. font
des ravages, puie disparaissent i nouveau dani les bois. A cause de leur
m6thode de combat, il est difficile d'en estimer les nombres. Ce qui peu
sembler, pour un ennemi aussi bien que pour un alli6, une unitA de cent
hommes, pourrait ne compoder, en r€alit6, que vingt hommes. mEis
qu'importe - ce9 vingt hornmes parabgent et combattent comme cent autres.
Ils portent I'embl€me solaire de l'Empire d'Or sur leurs boucliers,

7,3 Les Barbares de Savantor
Ces hommes se sont attaqu6s continuellement aux autreg rovaumes
humains, mais ils sont d pr6ient unis contre le Seigneur des t€ndbies. Ce
sont tous des cavaliers, et ils se rendent au combat gur des chevaux blancs
avec une agilit6 sane 6gale, lls se trouvent tout a fait chez eux dans les
d6serts et dans les plaines, et ils p€fdrent combattre dans des espaces
ouverts. lls portent l'emblime i 6p6e et 6toile sur leurs boucliers et leurs
banderoles,
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7.4 Les ouerriers montaonards de Moroalion
Ces homires robustes seinblent avoir 6i-6 sculpt6s dans la roche de
montagne elle.m€me. Leurs longs cheveux et leur barbe ajoutent A leur
aspect feroce. Ils portent une armure solide en cotte de mailles, et ils se
servent d'€normes haches d'armes en cours de combat, En fait, ils sont si
f€rus de la hache, qu'ils l'ont adoptee comme embl€me. lls sont trds habiles
dans les r6gions montagneuses, mais ils n'aiment pas les plaines ouvertes.
lls ont aussi d€velopp€ un talent consid6rable dans l'art du eidge, et leurs
engins de si€ge les accompagnent g6n6ralement dans les champs de
bataille. Ceci les ralentit dans leurs mouvements, mab ils sont utiles pour la
prise de9 forteresses.

7.5 Les hommes de Herdach
Ces hommes, qui sont les cousins des montagnards de Morgalion, habitent
les r6gions montagneuses plus froides du nord. On peut donc les voir
g6n6ralement v€tus des pourpoints traditionnels de fourrure plutat que des
armutes encombrantes. Tout comme leurs cousins, ils ne se servent pa9 de
chevaux en cours de bataille, mais pr6fCrent se d6placer d pied, lls sont
arm6s de lances et de haches, et portent un embl€me en forme de croix sur
leurs boucliers.

l6es du nord

@
Guerrier
montagnard des terres d6so



7,6 Les hommes de Rovanium
Rovanium est le plus d6velopp6 des pays habit€s par l'homme, er ses
troupes sont bien 6quip€es et tout aussi bien capables de faire face ir
n'importe quelle situation. Ses guerriers portent de grands manteaux en
cotte de mailles, et ils se servent d'6p€es et de lances en cours de combat.
Leurs cavaliers sont en nombre moins 6lev6, pubque ce sont des chevaliers
portant une armure int6grale et 6quip6s d'une lance et d'un fl6au d'armes.
Certains parmi leurs leadeF sont experts dans l'art de la sorcellerie.

Cavalier de Rovanium Guerrier de Rovanium



7.7 Sorcellerie
Deux facteurs principaux affectent l'efficacit€ de la sorcellerie en cours de
bataille. ll s'agit dee comp6tencee du sorcier, et de la distance du cercle de
menhirs le plus proche.

Cercle de menhirs

La sorcellerie consi.ste g6n6ralemen i convoquer un certain nombre de
d6mons qui vont attaquer les ennemis du sorcier, Le pouvoir de la
sorcellerie varie de la manidre suivante;

LEGER Aucun d6mon n'est convoqu6, mais les conditions
m€t6orologiques sont modifi6s en faveur de
I'ensorceleur

FAIBLE On seul d6mon mineur est convoou6
P0ISSANT Plusieurs d6mons mineurs sont convoquEs

TRES POISSANT Un seul d6mon mejeur est convoqu6
DEVASTATEUR Une multitude de dEmons est convoqu€e

Les demons majeuF pourront trCs bien changer le r6sultat de la bataille,
mais, tris souvent, ils provoquent tout simplement des morts



suppl€mentaires pour |ennemi, et ils ne tiennent aucun compte des
difficultfu de l'ensorceleur. De nombreuses batailles ont 6t6 perdues malgre
leur assistance.

L Etrat6qle et tactioues
Cette secti6n est d6libei6ment courte, puisque le jeu a pour objectif de
d6velopper une strat6gie qui conduira d la victoire. Vous devez commencer
d jouer au niveau de d6butant et, une fois ce niveau maitris6, vous passerez
d un niveau plus difficile.
Lorsque vous jouez, n'oubliez pas les ressources dont vous disposez:

Troupes
Leaders
Fortercsses et citadelles
Terrain
Cercles de menhirs

Essayez de vous arranger de maniire A ce que les troupes en nombre voulu,
et ayant le leader correct, se trouvent au bon endroit au moment propice.
Profitez au maximum des primes raciales des leaders. Essayez de mobiliser
aussi rapidement que possible. Ne livrez jamais bataille si vous n'avez
aucune chance de remporter la victoire. Battez en retlaite, reprenez vos
forces, et contre-attaquez. M6fiez-vous des marches forc6es et de la fatigue.
Proc6dez aux marches forc€es uniquement lorsquril est e$entiel de le faire.
Lisez bien ces instructions afin de d6couvrir la mani€re de vaincre. Jouez de
maniare i gagner, et amusez-vous bien.
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