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AVERTISSEMENT SUR LEPILEPSIE

Chez certaines personnes, la vue de lumieres ou d'éléments clignotants dans
environnement quotidien est susceptible de déclencher des crises d'épilepsie. Ces
personnes s exposent 4 'apparition de telles crises lorsqu’elles regardent des images
télévisées ou jouent A des jeux vidéo. Méme les joueurs n'ayant jamais été victimes
d’une crise d’épilepsie peuvent, & leur insu, étre atteints d’épilepsie. Consultez votre
médecin avant de jouer 2 un jeu vidéo si vous-méme ou un membre de votre famille
souffrez d’épilepsie. Cessez immédiatement de jouer si vous ressentez, au cours d’une
partie, 'un des symptomes suivants : vertiges, troubles de la vision, mouvements des
yeux ou contractions involontaires des muscles, confusion mentale, troubles de
l'orientation et de I'équilibre, mouvements involontaires et/ou convulsions.



Assistance technique et service clientele

Vous rencontrez des difficultés lors de linstallation du jeu, ou des problemes
techniques en cours de partie ?

Email: hotline@bigben.fr
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1. Avant-propos

En des temps trés lointains, treize mages déciderent de former un Cercle, afin de mettre
un terme au chaos qui régnait sur le monde et de rétablir la paix. Cette alliance de 13
magiciens annonga non seulement une ére de lumiére, mais élabora également un rituel
destiné a donner & l'un d'entre eux le controle absolu sur toutes les puissances ancestrales :
le Plan de 500 ans. 500 ans, c'est le temps qu'il leur faudrait attendre avant qu'un

« rodeur des ténébres » naccorde a l'un des mages du Cercle le pouvoir d associer toutes les
puissances du monde dans un méme rituel, lui conférant ainsi la toute-puissance.

Toutefois, la soif de pouvoir des treize mages disloqua le Cercle, et la paix fut anéantie.
Quelques années avant le jour prévu pour laccomplissement du rituel - la Convocation -,
une guerre dévastatrice ravagea le monde entier, népargnant aucune race. Un jour, enfin,
le « rodeur des ténébres » apparut dans la noirceur du ciel nocturne, l'éclat de sa superbe
trainée étincelant dans la nuit. Les jours de la Convocation étaient arrivés.

Lun des treize mages du Cercle acquerrait désormais la puissance absolue.

Chacun des mages initia le rituel de la Convocation dans lespoir de devenir ['élu, mais le
Feu Eternel - les énergies qui régissaient jadis le monde et ses habitants - était trop
puissant pour étre détenu par un seul homme. Le Feu Eternel, qui avait autrefois préservé
la cohésion de ce monde, l'anéantissait désormais.

Des continents entiers furent réduits en fragments... Les restes d'un monde autrefois
Slorissant flottaient maintenant dans le néant, reliés par des pierres et des portails
magiques.

Rohen, l'un des Mages du Cercle, a entrepris la reconstruction de ce monde. Il explore les
différents fragments de continents et rassemble ses disciples au sein d’une communauté
quil appelle « ['Ordre de 'Aube ». Le but de I'Ordre est de rassembler les restes de ce

monde désormais épars.

Huit ans apreés la Convocation, Roben se lance dans une aventure qui bouleversera i tour
Jamais le destin du monde. I invoque le powvoir de la Rune. Mais quels secrets ce Mage
du Cercle détient-il encore ?

2. Installation et lancement du jeu
Configuration requise

Minimale :

Intel Pentium ® III 1GHz

256 Mo de RAM

Carte graphique 3D avec 32 Mo de RAM (compatible GeForce2 ou version
supérieure)

Windows® 98, ME, 2000, XP

2 Go d’espace disque disponible

DirectX®9.0a ou version ultérieure

Conseillée :

Intel Pentium® 4 1,8 GHz

512 Mo de RAM

Carte graphique 3D avec 64 Mo de RAM (compatible GeForce4 Ti ou version
supérieure)

Windows® 98, ME, 2000, XP

2 Go d’espace disque disponible

DirectX®9.0a ou version ultérieure

Installation

Ouvrez le tiroir de votre lecteur CD ou DVD. Insérez le CD de SpellForce et refermez
le tiroir. Si la fonction d’exécution automatique est activée sur votre ordinateur,
lassistant d’installation démarrera automatiquement ; si cette fonction n’est pas
activée, affichez le contenu du CD en ouvrant le Poste de travail ou 'Explorateur
Windows®, et en double-cliquant ensuite sur le CD. Enfin, double-cliquez sur le
fichier « SpellForce-Setup.exe » : assistant d’installation démarre.

Suivez les instructions affichées 4 I'écran pour installer « SpellForce ».

Lancement du jeu

Apres avoir installé le jeu, vous pouvez le démarrer de plusieurs fagons :

0 Double-cliquez sur le raccourci « SpellForce » ajouté a votre bureau
Windows®.

O Cliquez sur le bouton « Démarrer », et sélectionnez successivement
« Programmes », « JoWood », puis « SpellForce ». Cliquez ensuite sur le
raccourci « SpellForce ».

O Ouvrez 'Explorateur Windows ou le Poste de travail. Accédez au dossier
« SpellForce », puis double-cliquez sur le programme « SpellForce.exe ».

Quelques secondes plus tard, le jeu est chargé, et le menu principal s’affiche & I'écran.



3. Présentation du jeu

Bienvenue dans 'univers de « SpellForce » ! Vous y rencontrerez des Humains, des
Nains, des Elfes, des Trolls, des Elfes Noirs et bien d’autres créatures encore. Vous
construirez des camps, et en détruirez d’autres. Vous meénerez vos troupes au combat
contre toutes les forces du mal. Vous étudierez de nouveaux pouvoirs magiques et
apprendrez 4 vous en servir. Vous rencontrerez de nouveaux amis... et bien des
ennemis également.

Ce manuel vous explique comment vous orienter dans « SpellForce ». Il vous indique
également les actions que vous pouvez réaliser, et comment les utiliser dans le jeu.

Les termes « cliquer » et « double-cliquer » sont souvent employés dans ce manuel.
Ils font référence au bouton gauche de la souris. Si vous devez appuyer sur le
bouton droit de la souris, cela sera clairement indiqué.

« Info-bulles »

Si, au cours d’une partie, vous ne savez pas & quoi sert un bouton, il vous suffit de
placer le pointeur de la souris sur celui-ci pour afficher une fenétre qui en décrit la
fonction. Ce principe sapplique également aux objets et personnages présents dans
Penvironnement de jeu et dans les menus : passez le pointeur de la souris sur ces
éléments pour obtenir des informations complémentaires. Lorsque vous aurez appris
S ; , e 8

a jouer a « SpellForce » et n'aurez plus besoin d’afficher des info-bulles sur les
différents boutons, vous pourrez en désactiver I'affichage dans le menu Options.

4. Menu principal

Le menu principal permet de sélectionner le type de partie de votre choix et
d'effectuer les principaux réglages.

Campagne
Le mode Campagne est le mode & un joueur de « SpellForce ». Choisissez ce mode si

vous souhaitez vous plonger directement dans le jeu.

Lorsque vous lancez une campagne pour la premicre fois, vous pouvez choisir de
créer un nouveau personnage ou dutiliser un personnage prédéfini. Ce personnage
est votre avatar, ct vous représente dans 'univers de « SpellForce ».

Création d’un nouveau personnage pour une campagne

Pour créer un personnage, commencez dans un premier temps par entrer votre nom.
Utilisez les boutons situés sous le nom de votre personnage pour choisir le sexe de
votre avatar. Vous pouvez afficher son portrait ou sa silhouette toute entiére, et
visualiser ainsi le personnage sous toutes ses facettes. Vous pouvez également choisir
son apparence. Ensuite, dans la colonne de droite, définissez les caractéristiques
élémentaires de votre personnage. Vous devez d’abord sélectionner deux catégories
d’aptitudes spécifiques dans la liste, et répartir ensuite 30 points d’expérience parmi
ses différents attributs de personnalité. Pour découvrir I'incidence d’un attribut sur
votre personnage, placez le curseur de la souris sur lattribut de votre choix : les
informations correspondantes s'affichent dans la section inférieure de I'écran. Une
fois tous les points répartis, cochez la case située dans le coin inférieur droit de
Iécran pour achever la création de votre personnage. La partie démarre !

Sélectionner un personnage prédéfini pour une Campagne

Si la création d’un nouveau personnage vous parait trop complexe, vous pouvez vous
contenter de sélectionner 'un des personnages prédéfinis. Vous pourrez alors en
examiner toutes les capacités et les attributs, comme si vous I'aviez créé vous-méme.

Evolution du personnage au cours de la partie

Que vous choisissiez d’utiliser un personnage prédéfini ou un personnage créé par
vos soins, toutes ses caractéristiques ne sont simplement que le point de départ d’une
longue évolution. Au cours de la partie, vous pourrez développer les caractéristiques
de votre avatar et acquérir de nouvelles aptitudes qui vous seront nécessaires au cours
de votre périple. Si vous utilisez un personnage prédéfini, ses caractéristiques sont
mises & jour a I'aide d’'un bouton automatique.




Gestion des parties sauvegardées

Apres avoir sélectionné un personnage et démarré une partie avec celui-ci, vous
pourrez gérer et modifier les fichiers de vos parties sauvegardées sur I'écran
Campagne.

IMPORTANT : Lorsque vous démarrez une campagne avec votre avatar, toute votre
progression (cest-a-dire, chaque partie sauvegardée) est lide de facon définitive a ce
personnage.

Chargement d’une partie sauvegardée

Si vous souhaitez charger le fichier d’une partie sauvegardée avec un avatar
particulier, sélectionnez tout d’abord votre personnage dans la colonne de gauche, et
cliquez ensuite sur la partie sauvegardée dans la colonne de droite. Enfin, cliquez sur
le symbole dans le coin inférieur droit de I'écran pour charger la partie.

Suppression de personnages ou de fichiers de parties sauvegardées

Cet écran vous permet également de supprimer des fichiers de parties sauvegardées et
des personnages. Pour cela, sélectionnez le personnage de votre choix et cliquez sur le
bouton « Supprimer le personnage », ou cliquez sur le fichier d’une partie
sauvegardée, puis sur le bouton « Supprimer la partie sauvegardée ». Attention :
lorsque vous supprimez un personnage, toutes les parties sauvegardées associées a ce
personnage sont également supprimées !

Didacticiel — Préambule

Lorsque vous lancez « SpellForce » pour la premicre fois, le jeu ouvre un didacticiel.
Celui-ci raconte I'histoire de votre avatar, et vous décrit les fonctions élémentaires du
jeu. Nous vous recommandons de le suivre attentivement dans le but de vous
familiariser avec le déroulement du jeu. Si vous démarrez une partie de « SpellForce »
avec un nouveau personnage, vous pouvez passer outre le didacticiel en cochant la
case adéquate sous le nom du personnage.

Quelques secondes apres avoir sélectionné votre nouveau personnage ou chargé une
partie sauvegardée, vous vous retrouverez dans I'univers de « SpellForce ».

Mode multijoueurs

Pour en apprendre davantage sur le mode multijoueurs, reportez-vous 4 la section
correspondante de ce manuel.

Options
Cliquez sur le bouton « Options » si vous souhaitez modifier les paramétres suivants :

O « Déroulement du jeu » : Niveau de difficulté du jeu - plusieurs réglages
sont disponibles, tels le mode « Facile », qui réduit la difficulté de I'ensemble
de la campagne.

«Vidéo » : Résolution de I'écran et niveaux de détail.

« Audio » : Volume.

« Commandes du jeu » : Commandes de la souris et raccourcis clavier.

« Paramétres par défaut » : Rétablit les paramétres d’origine du jeu.

1l o

Les info-bulles vous informent des différents parametres disponibles dans les sous-
menus.

Crédits

Cliquez sur le bouton « Crédits » pour découvrir les noms des personnes ayant
contribué au développement de « SpellForce ».

Quitter le jeu

Cliquez sur le bouton « Quitter le jeu » pour quitter le jeu et revenir au bureau
Windows®.




s. Commandes du jeu

Ce chapitre vous en apprendra davantage sur les éléments affichés a I'écran, et vous
indiquera également comment vous orienter dans I'environnement du jeu et utiliser
VOS possessions.

Bouton Avatar Bouton Héros Heure du jour

Matiéres premieres Options

Bouton Artisan

Fonction
« Cliquer &
Combattre »

Environnement
e jeu

Carte

Fenétre de sélection Barre d’actions

Les différentes races

Vous contrélerez six races différentes au cours de votre périple.

Humains : Doués pour les combats au corps a corps et a distance. Leurs aptitudes
magiques sont en revanche moyennes, a I'image de leur armure et leur architecture.
Ils maitrisent différentes techniques leur permettant de cultiver des aliments dans
leur environnement. Ils combattent mieux de jour que de nuit.

Elfes : Faibles dans les combats au corps a corps, ils sont en revanche dangereux lors
des combats a distance. Ils possedent de grandes capacités magiques, mais ne sont
que faiblement armés. Leurs compétences architecturales sont moyennes, mais ils
incarnent toutefois la seule race capable de replanter des arbres. Les Elfes subissent
moins de dommages lorsqu’ils se dissimulent parmi les arbres, grice a la présence de
IEsprit de la Forét.

Nains : Solides combattants au corps A corps, mais d’une pietre efficacité a distance.
Aucun pouvoir magique, mais des armes trés puissantes. Compétences architecturales
moyennes, spécialisés dans I'exploitation des matieres premieres. Leur unité

« Destructeur » permet de détruire les batiments adverses. Lorsqu'un nain tue un
ennemi, il évolue automatiquement vers le niveau supérieur.

Elfes Noirs : Plus efficaces que la moyenne en combat au corps a corps, ils sont en
revanche plus faibles dans les combats 4 distance. Ils possedent de trés bonnes
compétences magiques, mais ne sont que moyennement armés. Architecture
sophistiquée. Ils n’ont pas recours a des artisans, mais a des esclaves. Particularité :
sils tuent un ennemi de nui, ils acquitrent un esclave squelette.

Trolls : Excellents combattants au corps & corps et a distance, ils disposent toutefois
de deux unités seulement. Aucune compétence magique. Solidement armés, pour
peu que d’autres races leur fournissent du fer. Architecture simple. Si un Troll perd la
moitié de son énergie vitale, il devient fou furieux pendant un court laps de temps et
inflige, pendant cette période, des dommages beaucoup plus sévéres a ses ennemis.
Particularité : leur collecteur de corps transforme les corps en nourriture.

Orques : Doués pour les combats au corps a corps, mais pas pour les combats &
distance. Ils disposent d’aptitudes magiques et architecturales supéricures a la
moyenne. Armure moyenne. S’il ne reste & un Orque qu'un quart de son énergie
vitale, il fuira le combat. Particularité : les tambours et autres musiciens accroissent le
moral des Orques pendant les combats.

Environnement de jeu

Lenvironnement de jeu occupe la majeure partie de I'écran. Pour connaitre le nom et
le niveau de santé des personnages, placez simplement le pointeur de la souris sur
eux. Leur nom s'affichera alors 4 I'écran, une petite jauge indiquant leur niveau de
santé. Le cercle entourant certains personnages (désignés ci-apres par le terme
«unités ») et certains batiments indique leur appartenance :

O Cercle vert : Cunité ou le batiment est sous votre contréle. Vous pouvez le
sélectionner.

O Cercle bleu : Lunité ou le batiment appartient & un allié ou est neutre.
Vous ne pouvez pas le sélectionner directement.

O Cercle rouge : Unité ou bitiment ennemi.

Déplacement de l'affichage dans ’environnement de jeu

Pour déplacer la section de I'environnement de jeu affichée a I'écran, vous disposez
de plusieurs possibilités :

0 Déplacez le pointeur de la souris vers le bord de I'écran correspondant a la
direction dans laquelle vous souhaitez vous déplacer. Laffichage se décalera
alors dans cette direction jusqu’a ce vous rameniez le pointeur de la souris
vers le centre de I'écran.




O Appuyez sur le bouton droit de la souris et maintenez-le enfoncé. Le
pointeur de la souris change de forme. Déplacez la souris dans la direction
souhaitée et relachez le bouton lorsque vous avez atteint la position de votre
choix.

Rotation de P'affichage dans I’environnement de jeu

Appuyez sur le bouton droit de la souris et maintenez-le enfoncé, puis appuyez sur le
bouton gauche de la souris et maintenez-le également enfoncé. Le pointeur change
de forme. Déplacez la souris vers la gauche ou la droite pour entrainer une rotation
de l'affichage. Relachez les deux boutons de la souris pour revenir au mode de
sélection d’unités. Par défaut, I'affichage de la carte s’aligne automatiquement sur le
nord une fois la rotation terminée, mais le menu Options vous permet de spécifier la
direction de votre choix. Pour réorienter manuellement I'affichage vers le nord,
appuyez sur les touches « ,, » ou « T ».

Zoom avant et arriere sur ’environnement de jeu

Vous pouvez également effectuer un zoom avant et arriere sur 'environnement de
jeu : déplacez pour cela la molette de la souris vers le bas, ou appuyez sur la touche
« Pg préc. » pour vous rapprocher de la scéne. Si votre avatar se trouve dans la
section actuellement visible  I'écran, l'affichage se positionnera automatiquement
derriere lui. Pour revenir 4 la perspective la plus éloignée — quasiment verticale —
aussi appelée vue « d’oiscau », déplacez la molette de la souris vers le haut ou
appuyez sur la touche « Pg suiv. ».

Lavatar est également le seul personnage que vous puissiez contrdler tout en rentrant
vous-méme directement dans 'univers de « SpellForce », comme si vous regardiez
par-dessus son épaule (vue a la troisiéme personne). Cliquez avec le bouton droit de
la souris sur le bouton représentant le portrait de I'avatar pour positionner l'affichage
face & lui. Déplacez ensuite la molette de la souris vers le bas, ou maintenez enfoncée
'une des touches « Pg préc. » ou « R » jusqu’a ce votre avatar soit visible de dos.
Vous pouvez maintenant contréler ses déplacements a 'aide des touches fléchées ou
des touches « Q », « S », « D » et « Z ». Pour déplacer le personnage latéralement,
appuyez sur le bouton droit de la souris et maintenez-le enfoncé, ou appuyez sur les
touches « Q » et « D ». Pour revenir a la perspective normale, déplacez la molette de
la souris vers le bas ou maintenez enfoncées I'une des touches « Pg suiv. » ou « F ». Si

Paffichage ne revient pas automatiquement a la perspective normale, cela signifie que
votre avatar ne se trouve pas dans la section actuellement affichée, ou qu’il est mort.

Fenétre de sélection

Pour sélectionner une unité ou un batiment, cliquez sur celui-ci dans vironnement
de jeu. La fenétre de sélection, dans le coin inférieur gauche de I'écran, affiche une
vue de I'unité ou du batiment, tandis que la barre d’action située au bas de I'écran
présente les différentes actions disponibles. Pour centrer I'affichage de
I'environnement de jeu autour de 'unité sélectionnée, cliquez dans la fenétre de
sélection avec le bouton droit de la souris. Dans la fenétre de sélection, la barre verte
indique le niveau d’énergie vitale de I'unité ou la progression de la construction du
batiment. La barre bleue indique les réserves de mana de 'unité. Ces réserves
diminuent lorsqu’un sort est lancé mais se régénerent au fil du temps.

Déplacement d’unités

Pour déplacer une unité dans 'environnement de jeu, vous devez d’abord la
sélectionner en cliquant dessus. Déplacez le pointeur de la souris a I'endroit ot vous
souhaitez envoyer 'unité, puis cliquez avec le bouton droit de la souris a cet endroit.
Un petit nuage de poussiere vous indique que la commande a bien été prise en
compte, et que I'unité va se déplacer.




Sélection de plusieurs unités

Il se peut que vous ayez besoin de sélectionner plusieurs unités a la fois pour les
déplacer ensemble dans I'environnement de jeu, ou leur ordonner une action conjointe.
Vous avez alors plusieurs possibilités :

O Déplacez la souris pres des unités dans 'environnement de jeu, appuyez sur le
bouton gauche de la souris et maintenez-le enfoncé. Déplacez maintenant la
souris pour dessiner un cadre de couleur claire ; un cercle vert entoure chaque
unité comprise dans ce cadre. Les unités sont sélectionnées dés que vous
relachez le bouton de la souris.

O Cliquez sur une unité pour la sélectionner. Appuyez sur la touche « Maj » de
votre clavier et maintenez-la enfoncée. Cliquez maintenant sur d’autres unités
pour les ajouter 2 la sélection. Vous pouvez ainsi sélectionner autant d’unités
que vous le souhaitez. Si vous avez sélectionné une unité par erreur, vous
pouvez la désélectionner en cliquant de nouveau dessus avec la souris tout en
maintenant enfoncée la touche « Maj ».

U Vous pouvez, au total, sélectionner simultanément jusqu'a 100 unités. Les
portraits affichés dans la fenétre de sélection vous indiquent le nombre total
d’unités sélectionnées ainsi que le nombre d’unités sélectionnées par catégorie.
Des que vous cliquez avec le bouton de la souris sur une zone de
Penvironnement de jeu, toutes les unités sélectionnées se dirigent vers ce point
et 8’y rassemblent.

Vous pouvez également sélectionner certaines unités spécifiques dans la fenétre de
sélection sans pour autant dissoudre le groupe sélectionné dans I'environnement de jeu.
Cliquez pour cela sur le portrait de 'unité dans la fenétre de sélection : un cadre
apparait autour de celui-ci, vous indiquant que les commandes que vous sélectionnez
maintenant s'appliquent uniquement a 'unité sélectionnée. Cette fenétre vous permet
également de modifier votre sélection en maintenant enfoncée 'une des touches « Maj
» (sélection de plusieurs unités) ou « Ctrl » (sélection de toutes les unités d’une
catégorie). Pour supprimer des unités d’'un groupe, cliquez dessus en appuyant sur la
touche « Alt ».

Définition et sélection de groupes d’unités

Vous pouvez attribuer une touche de raccourci 4 un groupe que
vous avez formé dans environnement de jeu ; vous pouvez ainsi le
sélectionner tres rapidement, et aussi souvent que nécessaire. Six
petits boutons sont disponibles a cet effet sous le compteur de matieres premitres. Vous
pouvez également utiliser les touches 1 a4 6 du pavé numérique. Pour attribuer une
touche de raccourci a un groupe (ou méme a une seule unité), sélectionnez-le et cliquez
sur P'un des petits boutons affichés a I'écran, ou appuyez sur 'une des touches du pavé
numérique en maintenant enfoncée la touche « Ctrl » de votre clavier. Un petit bouton
représentant un portrait et un chiffre apparait au centre de la bordure supérieure de
Iécran ; le chiffre indique le nombre d’unités sélectionnées. Vous pouvez désormais
sélectionner ce groupe 4 tout moment en appuyant sur la touche correspondante de

votre clavier, ou en cliquant sur le petit bouton de raccourci affiché a I'écran. Cliquez a
nouveau sur le petit bouton pour dissoudre le groupe ; le bouton de raccourci disparait
alors.

Chiffres affichés au-dessus des unités

Des chiffres apparaissent parfois au-dessus des unités. La couleur du chiffre vous
indique ce qui est arrivé a I'unité. Vous pouvez définir d’autres couleurs dans le menu
Options.

Jalons et patrouilles

Lorsque vous déplacez des unités dans 'environnement de jeu, vous pouvez également
effectuer les actions suivantes :

0 Maintenir enfoncée la touche « Ctrl » et cliquer avec le bouton droit de la
souris : I'unité se rend a 'endroit indiqué tout en répondant aux attaques
ennemies (si vous déplacez des unités en cliquant simplement sur le bouton
droit de la souris, les unités sélectionnées ne se défendront qu'une fois leur
destination atteinte).

O Maintenir enfoncée la touche « Maj » et cliquer avec le bouton droit de la
souris : définit des jalons sur un itinéraire. Les unités sélectionnées se
déplaceront alors en suivant les jalons que vous avez posés, jusqu’a atteindre le
dernier jalon défini.

0 Maintenir enfoncée la touche « Alt » et cliquer avec le bouton droit de la
souris : définit des jalons de patrouille. Les unités sélectionnées parcourent
continuellement I'itinéraire défini par les jalons de patrouille.

Dans ['environnement de jeu, les jalons d’itinéraire et de patrouille sont identifiés par
des drapeaux. Pour supprimer ces jalons, sélectionnez les unités concernées et déplacez-
les & autre endroit de la carte en cliquant sur le bouton droit de la souris.

Carte

Située dans le coin inférieur droit de I'écran, la carte vous propose
un apercu de lensemble de I'environnement de jeu, et vous
permet de passer tres rapidement d’un mode d’affichage 4 un
autre. A I'image de 'environnement de jeu, la majeure partie de la
carte est encore noire. Le brouillard de guerre qui recouvre les
terres ne se leve que lorsque votre avatar ou une autre unité sous
votre controle a exploré la zone concernée. Une fois une zone
explorée, celle-ci reste visible sur la carte, mais un brouillard de guerre la recouvre 2
nouveau, quelque temps apres, si aucune de vos unités ne se trouve & proximité. Les
couleurs utilisées pour représenter les unités et les batiments sont les mémes que sur
Pécran de jeu :

O Vert : Vos unités et bitiments.
O Bleu : Unités et batiments neutres ou appartenant a des alliés.
O Rouge : Unités et batiments ennemi(e)s.



Votre avatar est symbolisé par un gros point vert. Les objets spéciaux sont identifiés
par un point jaune, et les portails par un point blanc.

Cliquez sur une zone de la carte pour orienter I'affichage de I'environnement de jeu
dans cette direction. La zone blanche indique la partie de 'environnement de jeu
actuellement affichée, ainsi que son orientation. Lextrémité la plus large du cone de
vision vous indique la direction dans laquelle vous regardez sur I'écran de jeu.

Lorsqu’une unité ou un groupe est sélectionné, vous pouvez également envoyer un
ordre de déplacement via la carte. Cliquez avec le bouton droit de la souris sur le
point de la carte auquel vous souhaitez que votre unité ou votre groupe se rende.

Votre avatar

Votre incarnation dans 'univers de « SpellForce » vous permet de réaliser un éventail
considérable d’actions. Pour prendre le contréle de votre avatar, cliquez simplement
sur le bouton « Avatar », dans le coin supérieur gauche de I'écran ; votre avatar est
désormais sélectionné. Cliquez avec le bouton droit de la souris sur ce bouton pour
centrer la zone affichée autour de I'avatar. Deux barres sont affichées sur le bouton :
la barre verte représente le niveau d’énergie vitale I'avatar, et la barre bleue représente
ses réserves de mana.

Dialogues avec d’autres personnages

B — Au cours de son périple, votre avatar rencontrera dans 'univers de

« SpellForce » de nombreux autres personnages, dont certains jouent un
role essentiel. Vous reconnaitrez ces personnages au point
d’exclamation ou d’interrogation tournant au-dessus de leur téte. Les
personnages possédant un réle essentiel dans le déroulement de votre
aventure sont identifiés par un point d’exclamation ; vous recevrez en effet d’eux les
principales missions (quétes) que vous devez accomplir. Les personnages identifiés
par un point d’interrogation vous confieront des missions secondaires (quétes
paralleles), qui ne sont pas indispensables au déroulement de votre aventure, mais
vous permettront en revanche d’acquérir de I'expérience et de rassembler des objets
intéressants. Pour vous adresser 4 un personnage, sélectionnez votre avatar, puis
cliquez avec le bouton droit de la souris sur le personnage de votre choix. Votre
avatar savancera vers lui, et lui parlera.

Pendant la conversation, vous n'avez plus le contréle de votre avatar. La perspective
change, et les portraits des personnages participant a la conversation s'affichent en
bas de Iécran, ainsi que les sous-titres de leur conversation. Appuyez sur la barre
d’espace pour faire défiler le script du dialogue. Vous devrez parfois utiliser les
touches numériques ou la souris pour sélectionner la réponse de votre avatar parmi
les différentes possibilités qui vous sont offertes. Certaines informations, qui vous
auront été divulguées par des personnages au cours d’une quéte, seront consignées
dans votre Livre de quétes (consultez le chapitre Inventaire pour obtenir davantage
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d’informations). Une fois la conversation terminée, vous pouvez fermer la fenétre de
la discussion en appuyant sur la touche « Echap » ou la barre d’espace ; le jeu
reprend alors son cours.

Marchands

Vous trouverez les marchands dans les camps déja établis ; vous les reconnaitrez
aisément a la piece de monnaie tournant au-dessus de leur téte. Lorsque vous cliquez
avec le bouton droit de la souris sur un marchand, le menu Commerce s'affiche a
Iécran.

La colonne de gauche répertorie les objets en votre possession, tandis que la colonne
de droite rassemble les objets proposés par le marchand. Cliquez d’abord sur un
objet dans I'une des colonnes, puis cliquez sur le bouton « Acheter/Vendre ». Le
marchand vous fera une offre, que vous pouvez accepter ou refuser ; les offres
proposées par les marchands seront plus ou moins intéressantes selon le charisme de
votre personnage.

La colonne centrale vous permet de sélectionner des catégories d’objets, et vous
indique I'argent dont vous disposez. Cent pitces de cuivre équivalent a une pitce
d'argent, et cent pieces d'argent 4 une picce d'or.

La barre d’actions

La barre d’actions, située au bas de I'écran, comporte trois symboles qui représentent
les actions réalisables avec 'unité ou le batiment sélectionné.

En bas a droite de la barre, séparés des autres boutons par un motif décoratif, se
trouvent les trois boutons suivants :

0 «Afficher les monuments » : Ce bouton vous permet d’accéder, en un seul
clic, aux différentes actions proposées par un monument. Cliquez plusieurs
fois sur ce bouton pour passer en revue tous les monuments. Si vous
souhaitez centrer I'affichage sur le monument actuellement sélectionné,
cliquez sur ce bouton avec le bouton droit de la souris (les noms et
fonctions des batiments sont décrits plus loin dans ce manuel).

lﬁ



[0 « Formation » : Ce bouton n’est disponible que lorsque plusieurs unités
sont sélectionnées. Lorsque vous cliquez sur ce bouton, vous ordonnez aux
unités sélectionnées de conserver leurs positions respectives les unes par
rapport aux autres. Vous pouvez également choisir d’autres formations
prédéfinies dans la barre d’actions. N’oubliez pas que vous ne pouvez définir
aucune formation si votre avatar fait partie de la sélection !

O «Inventaire » : Cliquez sur ce bouton pour accéder a I'inventaire (décrit
dans le chapitre suivant).

Compteur de matieres premicres

Le long du bord supérieur de I'écran, plusieurs cases vous indiquent les matiéres
premitres disponibles dans votre camp.

Bois  Pierre Aria Lenya  Nourriture

Si vous vous trouvez sur un fragment de continent comprenant deux camps distincts
et gérez 4 la fois le camp d’une race de la lumiére et le camp d’une race des ténebres,
le compteur de matieres premitres représente les matiéres premicres disponibles pour
chacun de ces deux camps, les valeurs respectives étant séparées par une croix.

Portails

Les portails magiques relient les différents
fragments de continents du monde du jeu.
Lorsque vous traversez un portail, vous accédez
A une autre zone du monde du jeu — celle-ci
pourra étre peuplée de créatures que vous n'avez
encore jamais rencontrées. Vous pouvez
traverser un portail dans les deux sens et aussi
souvent que vous le souhaitez ; toutefois,
certains portails se trouvent derriere des portes
closes, ou sont gardés : vous devrez, dans ce cas,
accomplir une quéte avant de pouvoir y accéder.
Les voyages par I'intermédiaire de portails sont
tres longs : Cest pourquoi vous ne retrouverez plus vos camps a votre retour sur un
fragment de continent déja exploré.

Menu Options

Au cours d’une partie, vous pouvez afficher un menu en appuyant sur la touche
« Echap » de votre clavier, ou en cliquant sur le bouton « Options » dans le coin
supérieur droit de I'écran.

Ce menu propose les options suivantes :

« Options » : Afficher le menu d’options précédemment décrit.

« Sauvegarder » : Sauvegarder la partie en cours.

« Quitter la partie » : Revenir au menu principal.

« Quitter le jeu » : Fermer « SpellForce » et revenir au bureau Windows®.
« Annuler » : Reprendre le cours de la partie.

1000 ) e o

6. Inventaire

Vous pouvez accéder a I'inventaire en cliquant sur le dernier bouton a droite de la
barre d’actions, ou en appuyant sur la touche « I » de votre clavier. Pour refermer
Pinventaire, cliquez sur le symbole situé dans le coin inférieur droit de la fenétre ;
vous pouvez également appuyer sur I'une des touches « I » ou « Echap ».

Lorsque vous invoquez un ou plusieurs héros, leurs portraits s'affichent sous les
indications « Points du personnage » et « Armure » situées sur le coté droit de
Pinventaire, sous le portrait de votre avatar. Cliquez sur un portrait pour afficher
Iinventaire correspondant.

Certaines rubriques de I'inventaire occupent plusieurs pages, telles les rubriques
« Objets » ou « Plans de construction ». La présence de deux fleches et d’'un numéro
de page vous indique alors que vous pouvez faire défiler les pages de la rubrique.




Equipement

Valeurs des Soectionde z = E T e
personnages e Dans la section gauche de I'écran figure la liste de tous les éléments d’équipement
Equipement découverts au cours de la partie, et pouvant étre utilisés par votre avatar et vos héros.

Notez bien qu’il n'existe, pour votre avatar et vos héros, qu'un seul type d’inventaire
valable pour tous ; cest pourquoi il vous est toujours possible d’échanger des
équipements entre personnages ou de les replacer dans I'inventaire. La distance

Livre de sorts

Table de la Rune

Livre de quétes

Plans

Refermer I'inventaire

Détruire Pobjet

Points du personnage

Cette section de la fenétre contient toutes les informations relatives aux compétences
et aptitudes de votre avatar et des héros que vous avez invoqués.

La premicre ligne contient trois valeurs essentielles : la Classe d’armement, les
Points de vie et le Mana (I'énergie permettant d'utiliser la magie). La classe
d’armement est tributaire de I'équipement actuel du personnage (voir le chapitre
suivant). Le niveau et I'endurance d’un personnage déterminent le nombre
maximum de points de vie dont il dispose, tandis que le niveau d’un personnage et
sa sagesse déterminent le nombre maximum de points de mana qu’il peut détenir.
Un personnage perd des points de vie au cours des combats et dépense ses points de
mana lorsqu’il utilise de la magie, mais les points de vie et de mana se régénerent
automatiquement avec le temps.

Cest vous-méme qui définissez les aptitudes affichées dans la colonne de gauche lors
de la création de votre personnage, avant le début d’une campagne. Cette colonne
vous offre un apercu complet des aptitudes de votre personnage ; vous pouvez de
plus acquérir de nouvelles aptitudes, ou améliorer les aptitudes que vous possédez
déja.

Lévolution des valeurs d’'un personnage est associée a son niveau d’expérience.
Chaque fois que vous sortez victorieux d’un combat ou d’une quéte, votre
personnage acquiert de I'expérience. Plus vous combattez d’ennemis différents, plus
vous acquérez de I'expérience ; si vous étes toujours confronté au méme type
d’ennemi, votre niveau d’expérience n'augmentera que trés lentement. Lorsqu'un
personnage parvient & accumuler un nombre suffisant de points d’expérience, il passe
au niveau supérieur, et vous en étes informé par un son. Lorsque vous ouvrez ce
menu, le bouton « Nouvelle aptitude » saffiche dans la colonne de gauche. Vous
pouvez alors choisir d’acquérir une nouvelle catégorie supérieure d’aptitudes, ou
d’approfondir une aptitude que votre personnage posseéde déja ; vous pouvez
toutefois également améliorer les attributs de votre personnage.
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séparant éventuellement vos personnages ne vous empéche pas de procéder a ces
échanges.

Pour porter et utiliser un objet, cliquez une fois sur celui-ci, puis cliquez a 'endroit
adéquat sur le corps de votre personnage, au centre de la fenétre. A droite de I'écran,
les attributs refletent I'incidence de I'objet sélectionné sur votre personnage.

Si un objet est affiché sur un fond rouge dans la colonne de gauche de I'inventaire,
cela signifie que votre personnage ne peut I'utiliser, car il ne possede pas encore les
aptitudes requises. Passez le pointeur de la souris sur I'objet pour afficher une « info-
bulle » décrivant les aptitudes requises.

Certains objets occupent la place de plusieurs éléments d’équipement ; dans ce cas,
Iespace occupé sur le corps de votre personnage est coloré en rouge. Par exemple,
lorsque vous placez une épée a deux mains dans 'une des mains du personnage, son
autre main sera colorée en rouge, puisque ce type d’épée doit étre manié a deux
mains.

Vous pouvez conserver des objets dans votre inventaire aussi longtemps que vous le
souhaitez. Vous pouvez également les vendre & un marchand, ou encore les détruire si
vous étes certain de ne plus jamais en avoir besoin. Pour cela, cliquez sur I'objet, puis
sur I'icone représentant une corbeille dans le coin inférieur gauche de P'inventaire.
Noubliez pas qu'une fois I'objet détruit, il est irrémédiablement perdu !

Livre de sorts

Au cours de la partie, vous recevrez des sorts de magie sous la forme de parchemins.
Pour les activer (c’est-a-dire les apprendre), vous devez d’abord les insérer dans votre
Livre de sorts, puis dans votre Mémoire de magie. Les aptitudes au combat au
corps a corps font également partie de cette catégoric : vous les apprendrez
automatiquement en faisant évoluer vos compétences de combat. Lorsque votre
avatar atteint un certain niveau, il peut utiliser des compétences de combat au corps
A corps spécifiques ; ces compétences sont traitées de la méme manicre que les sorts.

Tout d’abord, cliquez sur un sorts de magie dans I'inventaire. Cliquez ensuite sur un
espace libre dans votre livre des sorts. Le sort est maintenant enregistré.

Pour utiliser un sort au cours de la partie, vous devez le transférer vers votre mémoire
de magie. Cliquez sur un sort dans le livre de sorts, puis cliquez sur 'une des cases
vides dans la barre située au-dessus du livre. Vous pouvez remplacer les sorts de votre
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mémoire de magie par d’autres sorts aussi souvent que vous le souhaitez, mais vous
ne pouvez y ajouter que les sorts enregistrés dans votre livre de sorts.

Pour découvrir comment activer un sort, consultez le chapitre relatif aux combats.

Table de la Rune

Les runes sont insérées dans la table de la Rune. Elles vous permettent d’invoquer
des unités sur les sites de monuments. Les runes déterminent le type et la puissance
des artisans et unités de combat des différentes races ainsi que des héros.

Au début de la partie, vous ne possédez que la Rune des Artisans des Humains, mais
vous découvrirez, au fil de vos quétes, de nouvelles runes qui vous permettront
d’invoquer des héros plus polyvalents et des unités plus puissantes. Plus le niveau
d’une rune est élevé, plus les unités créées dans le monument seront puissantes. Au
début de la partie, vous n'avez acces qu’a certaines emplacements de la table de la
Rune. D’autres emplacements deviendront accessibles au fur et & mesure que votre
avatar acquerra de 'expérience et progressera vers les niveaux supérieurs.

A I'image des autres objets, les runes peuvent étre vendues ou détruites. Mais
réfléchissez bien avant de vendre une rune, car les unités qu'elle permet d’invoquer
jouent un role essentiel dans « SpellForce » !

Plans

Les plans sont des parchemins contenant la description de batiments et de
combattants.

Pour activer un plan, cliquez dessus dans la colonne de gauche, choisissez la race de
personnages adéquate en cliquant sur 'un des 6 boutons de sélection de race, puis
déposez le plan dans 'une des cases vides. Vous pouvez des lors construire ce type de
batiment. Mais attention, pour construire certains batiments trés sophistiqués, vous
devez au préalable avoir construit un certain nombre de batiments élémentaires
(consultez le chapitre suivant pour en apprendre davantage).

Quétes

Les quétes sont les missions devant étre accomplies par votre avatar. Certaines sont
indispensables au déroulement de I'aventure, et doivent impérativement étre menées
a bien ; d’autres constituent des quétes secondaires, que vous n’étes pas obligé de
réaliser - sachez toutefois quelles vous permettront souvent d’obtenir d’intéressantes
récompenses !

Une quéte peut sinscrire dans le déroulement de I'aventure (généralement décrit par
les séquences de narration intermédiaires), ou vous étre attribuée lorsque vous cliquez
avec le bouton droit de la souris sur un personnage au-dessus duquel se trouve un
point d’exclamation ou d’interrogation ; le personnage vous expliquera alors ce qu'il
attend de vous.

La colonne centrale, intitulée « Quétes principales », contient une présentation
générale. Lorsque vous cliquez sur I'une des quétes, des informations détaillées
relatives a celle-ci s'affichent dans la colonne de droite. Si vous passez le pointeur de
la souris sur 'une de ces informations, une info-bulle s’affiche a I’écran, vous
fournissant d’autres détails. Les quétes inachevées sont affichées en jaune clair, tandis
que les quétes terminées sont affichées en gris.

Vous pouvez utiliser les boutons « Quétes actives » et « Quétes achevées » pour
modifier les informations affichées a I'écran.

Si vous ne savez plus ce que vous devez faire pour continuer I'aventure, ou si vous
venez de charger une partie 4 laquelle vous n’avez pas joué depuis longtemps, vous
pouvez consulter cette fenétre pour prendre connaissance des quétes que vous devez
entreprendre.

7. Création de camps

Vous cotoierez, dans le monde de « SpellForce », six races différentes : les Humains,
les Elfes et les Nains (adeptes de la magie blanche) d’une part, et les Orques, les
P g p q
Trolls et les Elfes Noirs (adeptes de la magie noire) d’autre part. Vous devrez créer
des camps avec chacune de ces six races ; chacune d’elles possede des compétences et
P P P
des batiments spécifiques, que vous apprendrez a utiliser au cours de votre partie.

Monuments de la Rune

Votre avatar est un guerrier de la Rune. Les runes insérées dans la table de la Rune
lui permettent de contrdler les monuments d’une race, disséminés dans
Penvironnement de jeu. Ces monuments de la Rune permettent de créer des unités
; vous invoquerez vos différentes unités sur ces sites, sachant que les runes utilisées
déterminent le type d’unité invoqué ainsi que leur puissance. Pour en apprendre
davantage sur l'utilisation de la table de la Rune, consultez le chapitre « Inventaire ».
Un monument constitue également le premier bitiment d’un camp. A un stade plus
avancé de la partie, vous découvrirez également des Monuments de héros, grice
auxquels vous pourrez invoquer des combattants spécifiques.

Création d’unités dans certains monuments

Positionnez votre avatar prés d’'un monument, et cliquez ensuite sur le monument :
un symbole apparait alors dans la barre d’actions. Cliquez dessus pour prendre
possession du monument et ainsi I'activer. Lorsqu’un monument est activé, les
torches s'enflamment et les yeux des statues s'illuminent d’une lueur rouge.




Lorsque vous sélectionnez un monument activé, vous pouvez découvrir, dans la barre
d’actions, les unités que vous pouvez créer. Au début de la partie, vous découvrirez le
monument des Humains et pourrez créer des artisans humains, car votre avatar
possede déja la Rune adéquate. Pour libérer un monument, cliquez sur le symbole
adjacent au bord droit de la barre d’actions, pres des symboles fixes.

Lorsque vous cliquez sur le symbole d’une unité, une barre de progression s’affiche
dans la fenétre de sélection, reflétant 'avancement du processus de création. Cliquez
a nouveau sur le symbole pour démarrer la création d’autres unités. Vous pouvez
successivement créer jusqu’a sept unités.

Artisans - Effectifs disponibles/maximum

Soldats - Effectifs disponibles/maximum

§ Barre de progression
Unité actuelle

Boucle d’attente

Lunité apparait dans un faisceau de lumiére magique a 'intérieur du monument ;
une fois créée, elle quitte le batiment et attend vos ordres. Aprés avoir sélectionné le
monument, cliquez avec le bouton droit de la souris 4 I'endroit de votre choix pour
définir le point de ralliement des nouvelles unités de combat. Un drapeau apparait &
cet endroit, désignant le point de ralliement. Chaque camps ne vous permet de créer
qu'un nombre limité d’unités, en fonction des batiments construits et des maticres
premiéres disponibles. Lorsque vous cliquez sur un monument, quatre chiffres vous
indiquent le nombre d’artisans déja créés et le nombre maximal d’artisans autorisé.
Les chiffres affichés sous ces informations vous proposent des informations similaires,
mais cette fois pour les unités de combat. Le nombre maximal d’unités augmente au
fur et & mesure du développement de votre camp, tandis que le type de siege dont
vous disposez détermine le nombre maximal d’unités civiles, et les améliorations
apportées au si¢ge, payées en nourriture, définissent le nombre maximal autorisé
d’unités militaires.

Chaque fois que vous créez une unité ne nécessitant pas de matieres premicres (donc,
un artisan) ou un héros, vous consommez de la puissance runique. Moins votre
avatar possede de puissance runique, plus la création de 'unité demandera du temps.
Le niveau de puissance runique de votre avatar est affich¢ dans la fenétre de sélection
lorsque vous sélectionnez I'avatar ou un monument. La puissance runique se
régénére automatiquement au fil du temps.

Obtention de matiéres premiéres

Les matitres premires en votre possession sont affichées dans la section supérieure
de I'écran. Ces matieres sont nécessaires a la construction et la réparation de
batiments ; toutes les mati¢res premitres sont présentes dans 'environnement de jeu.
Certaines peuvent étre récoltées directement par les artisans, d’autres nécessitent la
création d’un batiment pour étre exploitées.

Les matitres premicres exploitables directement par les artisans sont les suivantes :
Q} Bois : Matériau de construction élémentaire.
@ Pierre : Matériau de construction.
Q Minerai de fer : Nécessaire 4 la fabrication d’armes et d’équipements.

Les matitres premicres exploitables uniquement a I'aide de batiments sont les
suivantes :
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Eclat de lune : Métal précieux servant a la fabrication des prodigieuses
armes des Nains et des Elfes Noirs.

-

Aria : Liquide magique, générateur de mana pour les Humains et les Elfes.

.
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& Lenya : Plante magique créant la magie elfique, utilisée par les Elfes et les

: Orques.

Rz Nourriture : Permet de ravitailler les unités.

Production et exploitation des matiéres premieres

Vous pouvez facilement récolter les trois principales maticres premiéres (le bois, la
pierre et le fer) : sélectionnez simplement plusieurs artisans (cliquez sur chacun
d’entre eux ou tracez un cadre de sélection autour d’eux), et ordonnez-leur de se
rendre 2 la source de matitre premitre en cliquant sur celle-ci avec le bouton droit de
la souris. Vos artisans se mettront alors & récolter les mati¢res premitres disponibles
dans cette zone, et les raméneront ensuite au monument ou 4 un batiment destiné a
I'exploitation d’une ressource spécifique ; la quantité de matieres premicres sera alors
ajoutée aux valeurs indiquées dans la ligne d’en-téte, et vous pourrez dés lors I'utiliser
aux fins de votre choix. Si vous donnez un nouvel ordre & une unité alors qu'elle en
train de récolter ou transporter des mati¢res premicres, vous perdrez les ressources
qu'elle vient d’accumuler.

Pour accélérer 'extraction de ces matieres premieres, vous pouvez créer des
biicherons et construire des carrieres ou des mines. Les artisans travaillant dans ces



batiments fourniront alors les matieres premicres aux batiments de traitement -
scieries, carritres, fonderies et greniers & provisions -, si ces bitiments ne sont pas
trop €loignés. Pour les matitres magiques, 'Aria et le Lenya, seuls les bitiments
d’extraction sont nécessaires — aucun autre bitiment de traitement n’est requis.

Epuisement des sources de mati¢res premicres

Lorsqu’une source de matié¢re premiére est épuisée, I'artisan recherche une autre
source dans un certain rayon. S’il ne trouve rien, il sarréte et attend vos ordres. Seuls
les arbres disparaissent totalement, une fois qu’ils ont été abattus ; les autres matieres
premicres finissent par repousser ou se régénérer dans une certaine mesure, vous
garantissant des ressources inépuisables.

Construction de batiments

Pour construire des batiments, vous devrez utiliser les mémes artisans que ceux
affectés a I'exploitation des matieres premicres. Vous devez donc veiller & créer
suffisamment d’artisans pour éviter que la construction de batiments ne retarde
Iextraction des matitres premicres !

Lorsque vous sélectionnez un ou plusieurs artisans, un symbole représentant un
marteau s affiche dans la barre d’actions. Cliquez sur ce symbole pour afficher, dans
la barre d’actions, les différents batiments que vous pouvez construire ; certains
batiments seront affichés dans des couleurs plus sombres, indiquant que vous ne
pouvez pas les construire pour cause des matitres premicres ou de batiments
manquants. Passez la souris sur les icones de ces batiments pour afficher une info-
bulle fournissant la raison exacte de l'indisponibilité du batiment.

Plans de batiments

Le menu Plan de I'inventaire recense les types de batiments que vous pouvez
construire. Pour que les artisans d’une race puissent construire un batiment, vous
devez activer le plan de construction approprié dans la race concernée.

Positionnement des contours de batiments

Lorsque vous sélectionnez un batiment dans la barre d’actions, son contour apparait
dans I'environnement de jeu. Déplacez le pointeur de la souris pour connaitre les
différents emplacements envisageables pour ce batiment ; vous pouvez faire défiler
I'environnement de jeu en méme temps. Le contour du batiment n’apparait que si le
terrain et la zone environnante en autorisent la construction. Par conséquent, si vous
placez le pointeur de la souris sur une zone trop accidentée ou envahie par la
végétation, le contour du batiment reste figé sur dernier emplacement autorisant la
construction, et un symbole rouge adjacent au pointeur de la souris vous indique que
vous ne pouvez pas construire de bitiment 2 cet endroit. Maintenez enfoncée la
touche « Curl » et utilisez la molette de la souris pour faire pivoter le batiment.

Lorsque vous avez trouvé un site de construction adéquat, cliquez sur cet endroit
avec le bouton gauche de la souris ; les artisans commencent immédiatement la
construction du batiment.

Pour vous informer de I'avancement des travaux de construction, cliquez sur le
batiment : une barre de progression s'affiche dans la fenétre de sélection. Plus vous
mobiliserez d’artisans pour la construction du batiment, plus ce processus sera
rapide. Vous pouvez & tout moment affecter d’autres artisans a la construction du
batiment ; sélectionnez pour cela les artisans de votre choix, et cliquez avec le bouton
droit de la souris sur le chantier. Inversement, vous pouvez sélectionner des artisans
attelés a la construction d’un batiment pour les affecter & d’autres taches.

Fabricants

Une fois la construction terminée, le batiment est prét a étre utilisé. Les artisans
affectés A sa construction deviennent automatiquement des fabricants au sein du
batiment et se mettent immédiatement au travail, a la condition que le batiment
accepte plusieurs fabricants. Si le bitiment ne requiert pas de fabricants ou si le
nombre maximum de fabricants est atteint, les autres artisans restent a I'extérieur du
batiment, et attendent vos ordres. La présence d’un drapeau sur le batiment vous
indique que celui-ci est occupé. Les fabricants accomplissent les mémes tiches que
les artisans auxquels que vous avez affecté a exploiter une matié¢re premiere, mais
sen acquittent beaucoup plus rapidement.

Démolition de batiments

Si vous n’avez plus besoin d’'un batiment, vous pouvez le démolir : sélectionnez-le et
cliquez sur le symbole de démolition dans la barre d’actions. Le jeu vous demandera
d’en confirmer la destruction. Cette opération est irréversible, et vous perdrez les
matiéres premitres investies dans la construction du batiment. !

Réparation de batiments

Pour réparer des batiments endommagés, sélectionnez un ou plusieurs artisans et
cliquez sur les batiments avec le bouton droit de la souris. Les artisans s'attellent alors
aux travaux de réparation ; notez bien que cette opération consomme des matitres
premicres.

Mise a niveau de batiments et d’unités

Le fait d’effectuer une mise a niveau des batiments peut également entrainer la mise
a niveau de certains types d’unités. Pour cela, cliquez sur un batiment, et la barre
d’actions vous indiquera si des mises a jour sont disponibles. Si vous possédez les
matiéres premitres requises, cliquez sur le symbole de mise 4 niveau dans la barre
d’actions ; cette mise & niveau sera accomplie aprés un court laps de temps.



Sélection des artisans inactifs

Lorsqu’un artisan ne fait rien et attend vos ordres, vous pouvez utiliser le bouton

« Artisans inactifs » dans le coin supérieur droit de I'écran pour le sélectionner
rapidement. Le chiffre affiché sous de ce bouton vous indique le nombre d’artisans
actuellement inactifs. Si vous cliquez une fois sur le bouton, le chiffre « 1 » s'affiche
au-dessus du bouton, indiquant que vous avez sélectionné un artisan inactif ; cliquez
plusieurs fois sur le bouton pour en sélectionner davantage. Cliquez avec le bouton
droit sur le portrait en bas & gauche pour centrer I'affichage sur I'unité sélectionnée
dans environnement de jeu.

Lorsque vous affectez les unités ainsi sélectionnées a des taches (construire ou réparer
un batiment, ou extraire des mati¢res premitres) de votre choix, le chiffre affiché
sous le bouton « Artisans inactifs » diminue d’autant. Pour sélectionner rapidement
tous les artisans inactifs, cliquez sur le bouton « Artisans inactifs » tout en appuyant
sur la touche « Curl » de votre clavier. Pour sélectionner rapidement tous les artisans
occupés, cliquez sur ce bouton tout en appuyant sur la touche « Alt ». Enfin, pour
sélectionner tous les artisans (a exception des fabricants), qu'ils soient occupés ou
inactifs, cliquez sur le bouton en appuyant simultanément sur les touches « Cerl » et
« Alt » de votre clavier.

Artisans disponibles sélectionnés e

Artisans disponibles

8. Combats

Artisans

Si votre camp est attaqué alors que vous ne possédez encore aucun unité de combat,
vos artisans se défendront, bien qu’ils ne soient pas particulicrement forts ; vous
pouvez également répondre aux attaques ennemies avec votre avatar. Contrairement a
votre avatar et vos héros, les artisans et les combattants que vous créez ne récuperent
pas automatiquement leurs points de vie et leur mana. Vous pouvez les soigner avec
des sorts, et les greniers a provisions leur permettent de panser leurs blessures eux-
mémes (en échange d’une petite quantité de nourriture). S’ils sont en train de
travailler, les artisans et les fabricants ne se défendront pas.

Création de combattants dans les monuments

A P'image des artisans, les unités de combat sont créées dans les monuments. Le type
d'unité créé dépend de la rune utilisée, bien que la création de la plupart des unités
du jeu nécessite que vous disposiez de ressources suffisantes et de batiments adéquats

; chez les Humains, par exemple, la création d’unités de combat requiert une forge.
Si vous construisez plusieurs forges, les armes des unités seront produites plus
rapidement, ce qui vous permettra de produire vos unités plus vite.

Cliquez sur un monument. Dans la barre d’actions, prés des artisans, apparaissent les
combattants disponibles. Pour pouvoir générer de nouvelles unités de combat, vous
devez trouver ou acquérir les plans correspondants et les insérer dans le menu Plan
de votre inventaire.

Lorsqu’une unité apparait sur un fond gris dans la barre d’actions et qu’il vous
est impossible de cliquer dessus, cela signifie que vous ne disposez pas des maticres
premicres ou des batiments adéquats. Passez le pointeur de la souris sur le symbole
pour afficher une info-bulle indiquant, en caracteéres rouges, les ressources
manquantes. Dés que cette matitre premicre sera disponible en quantités suffisantes,
vous pourrez produire 'unité.

Attaquer vos ennemis

A l'image des artisans, les unités de combat sont invoquées dans les monuments. Une
fois créées, elles quittent le monument et attendent vos ordres. Le maniement des
unités de combat est similaire  celui de toutes les autres unités. S’ils sont attaqués,
ou s'ils détectent un danger imminent en la présence d’un ennemi, ils réagissent et
utilisent automatiquement, le cas échéant, leurs sorts de magie (par exemple, sorts
d’attaque sur leurs ennemis ou sorts de guérison sur leurs alliés au combat). Pour
attaquer un ennemi, sélectionnez une unité de combat et cliquez sur un ennemi avec
le bouton droit de la souris. Votre unité avance sur I'ennemi et I'attaque.

Nombre maximal d’unités de combat

Le nombre maximal d’unités de combat (et d’artisans) que peut accueillir votre camp
saffiche dans la fenétre de sélection lorsque vous sélectionnez le monument. Des que
vous possédez un si¢ge, méme petit, vous pouvez augmenter progressivement le
nombre maximal de combattants. Cliquez sur le si¢ge ; un symbole apparait alors
dans la barre d’actions, vous permettant d’élever le nombre maximal de combattants
supplémentaires en contrepartie de la quantité de nourriture indiquée. Vous pouvez
répéter 'opération plusieurs fois, mais celle-ci sera de plus en plus chere.

Attaques magiques

Lorsque vous sélectionnez votre avatar ou un héros, la barre d’actions vous propose
plusieurs sorts. Lorsque vous sélectionnez une attaque magique, celle-ci est soit
lancée immédiatement, soit représentée par un petit symbole adjacent au pointeur de
la souris. Si ce symbole est rouge, vous ne pouvez pas lancer le sort, et devez
positionner le pointeur de la souris sur une cible appropriée pour que le symbole
devienne vert. Cliquez alors sur la cible pour lancer le sort. Pour désélectionner
Iattaque magique, cliquez & nouveau sur le symbole correspondant dans la barre
d’actions.



Noubliez pas, cependant, que certaines unités ennemies sont immunisées a certains
sorts. Lorsqu’un sort ne fonctionne pas, des étincelles blanches apparaissent autour
de P'unité sur laquelle vous I'avez lancé, vous indiquant que I'attaque magique a été
parée. Vous pouvez vous-méme vous protéger contre les attaques magiques de vos
ennemis en portant sur vous des objets vous conférant une résistance a certaines
catégories de sorts.

Toutes les attaques magiques drainent les réserves de mana du héros ou de I'avatar.
De plus, vous devez laisser s'écouler quelque temps avant de pouvoir lancer un sort
d’attaque que vous venez d’utiliser ; pendant cette période, le symbole de I'attaque

devient plus sombre, vous indiquant que vous ne pouvez l'utiliser. Plus un sort est

puissant, plus cet intervalle est long.

Sélection de toutes les unités d’un type particulier

Pour sélectionner toutes les unités d’'un type particulier dans une zone, cliquez sur
l'une des unités tout en appuyant sur la touche « Ctrl ». Si vous attribuez un numéro
de groupe aux unités sélectionnées, vous pourrez accéder rapidement a ces unités &
tout moment. Vous pouvez évidemment former des groupes constitués d’une
combinaison équilibrée de combattants au corps & corps et a distance, et pouvez
affiner votre sélection en cliquant sur les portraits individuels de chacune des unités
dans la fenétre de sélection, située dans le coin inférieur gauche de 'écran. Vous
pouvez également appuyer sur la touche « Ctrl » de votre clavier pendant que vous
cliquez dans la fenétre de sélection, si vous ne souhaitez contrdler qu'un seul type
d’unité dans la sélection en cours.

Handicaps des unités blessées

Lorsque le niveau d’énergie vitale d’'une unité blessée atteint la zone rouge, celle-ci se
déplace plus lentement. Dans certains cas, une unité gravement blessée pourra méme
fuir la bataille, et ne sera donc plus fiable. Essayez de soigner vos unités blessées a
I'aide d’un sort de guérison. Si vous possédez un grenier A provisions, les artisans et
les unités de combart pourront se soigner eux-mémes, en échange d’une petite
quantité de nourriture. Votre avatar et vos héros récupérent automatiquement leurs
points de vie au fil du temps, tandis que les autres unités ont besoin, pour cela,
d’accéder a un grenier a provisions.

Adopter une formation spécifique

Le bouton statique « Formation » de la barre d’actions vous permet de définir la
position des unités sélectionnées les unes par rapport aux autres. Lorsque vous
cliquez sur ce bouton, vous ordonnez aux unités sélectionnées de conserver leurs
positions respectives les unes par rapport aux autres. Plusieurs formations prédéfinies
sont également disponibles dans la barre d’actions. Si vous avez sélectionné une vue a
la troisitme personne, vous ne pouvez définir une formation pour vos unités que
lorsque votre avatar ne se trouve pas dans la sélection.

Attaque de monuments

Les monuments peuvent également étre attaqués. La structure elle-méme du
batiment ne peut pas étre détruite, mais dés qu'un batiment est endommagé au point
de briler, aucune unité supplémentaire ne peut y étre produite (cela n'a toutefois
aucune incidence sur les unités existantes). Les monuments se régénérent au fil du
temps.

Escorte de magiciens

Si un avatar a acquis les aptitudes requises et maitrise le sort adéquat, il peut
invoquer une escorte de magiciens. Des magiciens le suivent alors et le protegent des
attaques en puisant constamment dans ses réserves de mana.

Héros

Aux cdtés des monuments spécifiques a chaque race, vous trouverez des monuments
de héros. Les héros sont des personnages dotés de capacités spécifiques et d’'un
champ d’action plus étendu que les combattants « ordinaires ». Ils peuvent étre
équipés et contr6lés de facon semblable & votre avatar, mais n’accumulent,
contrairement 2 lui, aucun point d’expérience. Un monument de héros sutilise de la
méme fagon que les autres monuments : vous devez en prendre possession pour voir
apparaitre, dans la barre d’actions, les héros que vous pouvez créer. Les héros
possedent une rune qui leur est propre ; vous devez insérer celle-ci dans la table de la
Rune de votre inventaire.

Lorsque vous insérez une rune de héros dans la table de la Rune, vous pouvez armer
et équiper le héros par intermédiaire du menu Equipement de I'inventaire. Le héros
portera cet équipement au moment ott vous |'invoquerez et, s'il meurt, cet
équipement ne sera pas perdu — il le portera en effet toujours lorsque vous
Iinvoquerez & nouveau. Pour remplacer une rune de héros insérée dans la table de la
Rune par une autre rune de héros, vous devez d’abord retirer tout I'équipement du
héros, et replacer chaque objet dans I'inventaire.

Vous pouvez définir un sort en tant qu'arme prioritaire d’un héros ; pour cela,
sélectionnez le héros et cliquez sur le sort avec le bouton droit de la souris dans la
barre d’actions. Un symbole apparait alors sur le sort, qui sera dés lors utilisé en
priorité lors des combats. Cliquez a nouveau avec le bouton droit de la souris sur le
sort pour le désélectionner.

Invoquer un héros requiert de la puissance runique ; moins votre avatar possede de
puissance runique, plus 'invocation du héros demandera de temps. La puissance
runique se régénére automatiquement avec le temps, et apparait dans la fenétre de
sélection lorsque vous sélectionnez votre avatar.



Systeme « Cliquer & Combattre »

Le jeu « SpellForce » vous permet de mener un combat selon la méthode
« classique » : vous sélectionnez vos unités, un type d’attaque et, enfin, vous cliquez
sur 'ennemi avec le bouton droit de la souris.

Toutefois, « SpellForce » vous propose également un nouveau syst¢tme de combat,
dénommé « Cliquer & Combattre ». Lorsque vous cliquez sur un ennemi dans
I'environnement de jeu, les symboles des actions possibles s'affichent sous les
portraits de votre avatar, de vos héros actifs et de vos formations d’unités. Il vous
suffit alors de cliquer sur 'un de ces boutons d’action pour ordonner aux unités
représentées par le portrait de lancer I'attaque correspondante. Lépée symbolise le
combat au corps a corps, mais vos avatar et héros ont également acces 4 des attaques
magiques. Ce systéme vous permet de modifier votre tactique de combat en quelques
clics seulement, sans avoir a sélectionner vos unités au préalable, ce qui s'avere tres
utile - surtout si vos ennemis se montrent particulierement coriaces.

De plus, le systeme « Cliquer & Combattre » vous recommande les actions les plus
appropriées en fonction des unités actuellement sélectionnées. Ainsi, lorsque vous
sélectionnez une unité alliée, seules les actions positives et les sorts de guérison sont
affichés sous votre avatar et vos héros.

Plus un symbole d’action est petit, plus la cible est proche. Cela vous donne une idée
de la distance que 'unité aura  parcourir pour accomplir 'action, et du temps
nécessaire a cette opération. Les commandes « Cliquer & Combattre » affichées sont
uniquement disponibles pour les unités se trouvant a une distance limitée des
ennemis sélectionnés.

Sélection de ’ennemi le plus puissant

Appuyez sur la touche « Tab » de votre clavier pour sélectionner rapidement
I'ennemi le plus puissant et 'attaquer efficacement grice au systeme « Cliquer &
Combattre » ; vous pouvez ainsi lancer des vagues d’assaut bien coordonnées.
Appuyez 2 plusieurs reprises sur la touche « Tab » pour passer en revue tous les
ennemis visibles.

Pillage des ennemis et des coffres

Vous trouverez des coffres disséminés dans 'environnement de jeu ; certains de ces
coffres sont nimbés d’une lueur dorée. De méme, certains de vos ennemis vaincus,
lorsqu’ils tomberont au sol, seront nimbés de la méme lueur dorée. Cela signifie qu’il
reste 4 cet endroit des objets dont vous pouvez vous emparer.

Sélectionnez 'une de vos unités et cliquez avec le bouton droit de la souris sur le
coffre ou 'ennemi. Lorsque votre unité est suffisamment proche du coffre ou de
I'ennemi, les objets trouvés s'affichent dans une fenétre, dans le coin inférieur gauche
ou sur le bord gauche de I'écran. Vous pouvez alors cliquer sur les objets que vous
souhaitez emporter afin de les placer dans votre inventaire. Vous avez également la

possibilité de cliquer sur le symbole sous le menu pour emporter tous les objets
trouvés. Ouvrez 'inventaire pour équiper votre avatar ou vos héros avec les objets, ou
simplement pour les examiner de plus pres.

Un coffre ne peut étre pillé que si aucun ennemi ne se trouve a proximité.

Camps ennemis

Les camps ennemis produisent de nouvelles unités ennemies. Pour stopper cette
production, détruisez tous les bitiments ennemis situés dans votre zone de jeu.
Sélectionnez pour cela quelques-unes de vos unités, et cliquez avec le bouton droit de
la souris sur un batiment ennemi : vos unités se mettent 2 attaquer le batiment
jusqu’a sa destruction totale, dans un immense nuage de poussitre. Sans ces

atiments, plus aucune unité ennemie ne sera créée.
bat ts, pl ne unité ennemi Y

Avertissements sur la carte

Lorsque vos unités se trouvent impliquées en combat, un cercle rouge apparait sur la
carte, indiquant le lieu de la bataille. Dans ce cas, vous pouvez appuyer sur la barre
d’espace pour vous rendre immédiatement dans cette zone, et tirer parti du systeme
« Cliquez & Combattre » précédemment décrit ; cliquez sur un ennemi pour
dépécher immédiatement votre avatar, vos héros ou vos groupes d’unités.

Patrouilles ennemies

Dans « SpellForce », vos ennemis ne sont pas inactifs. Ils envoient des groupes
d’unités en patrouille afin de rechercher vos unités. Lorsqu’une patrouille ennemie
découvre 'une de vos unités, un cercle jaune apparait sur la carte. Vous pouvez alors
réagir et intercepter 'ennemi avec vos unités avant qu’il n'ait rejoint son campement,
auquel cas il est probable qu'une armée tout enti¢re se mettra en route. Si toutefois
vous parvenez & intercepter vos ennemis, vous devez vous attendre 4 rencontrer,
quelques temps apres, une patrouille ennemie plus importante, partie a la recherche
de la patrouille disparue.

Pierre des Ames

Lorsque votre avatar meurt au combat, son essence s'échappe et réapparait dans la
dernicre pierre des dmes que vous avez activée. Pour activer une pierre des 4mes,
avancez votre avatar vers elle et sélectionnez-la. Cliquez sur le symbole adjacent au
bord gauche de la barre d’actions. La pierre des 4mes s'illumine ; elle est activée.

Les pierres des ames fonctionnent de la méme fagon que les portails. Sélectionnez la
pierre des 4mes et cliquez sur le bouton de transport dans la barre d’actions. La liste
de toutes les pierres des Ames accessibles apparait a I'écran ; cliquez sur une pierre des
ames pour vous y rendre.

Si votre avatar meurt pendant la partie, il réapparait a la derniére pierre des 4mes que
vous avez activée, deux minutes de jeu plus tard. Lorsqu'il revient & lui, votre avatar a
perdu quelques points d’expérience.



Titans

Chacune des six races possede le pouvoir d’invoquer des Titans. Ces créatures
extrémement puissantes sont capables d’affronter des détachements entiers
d’ennemis. Vous ne pouvez invoquer qu'un Titan de chaque race ; si votre Titan
meurt, vous ne pourrez plus I'invoquer sur le fragment de continent sur lequel vous
vous trouvez.

Pour créer un Titan, vous devez posséder le plus grand si¢ge réalisable. Lorsque vous
possédez les ressources nécessaires, cliquez sur le siege et sélectionnez I'option « Titan
» dans la barre d’actions ; le Titan apparaitra quelques minutes plus tard.

9. Mode multijoueurs

En mode multijoueurs, vous pouvez affronter jusqu’a 8 joueurs sur un réseau local
ou via I'Internet. Chaque joueur peut sélectionner son personnage parmi 10 avatars
prédéfinis, tous entierement équipés. Contrairement au mode Campagne, votre
avatar n'acquiert aucun point d'expérience, et son niveau n'évolue pas ; de plus, vous
n'avez pas acces 4 la fonction d’inventaire.

Sélection du réseau

Vous devez d’abord choisir de jouer en réseau local ou via I'Internet. Entrez ensuite
votre pseudonyme pour accéder a la partie.

Pour jouer via I'Internet, vous devez au minimum disposer d’une connexion a
Internet a 56 Kbits/s. Le cas échéant, votre connexion a I'Internet vous sera facturée
au tarif normal.

Réseau local

Le serveur affiche la liste des parties actives sur le réseau. Choisissez la partie &
laquelle vous voulez participer, et cliquez sur le bouton « Join Game » (Rejoindre la
partie). Si la partie est protégée par un mot de passe, vous devez le saisir. Vous
accédez alors directement 4 I'écran « LAN-Game Preparations » (Préparation de la
partie en réseau local).

Si vous souhaitez créer votre propre partie réseau, cliquez sur I'option « Create Game
» (Créer une partie).

Lécran « LAN-Game Preparations » (Préparation de la partie sur un réseau local)
vous permet de définir vos préférences de jeu. Tout d’abord, sélectionnez un avatar
dans la liste des personnages par défaut et rejoignez une équipe. Vous pouvez choisir
endroit ol vous souhaitez commencer.

Les autres joueurs de la partie s'affichent ensuite 4 I'écran. Vous pouvez leur envoyer
des messages par 'intermédiaire de la fenétre de discussion. Lorsque vous réglez votre
état sur la couleur verte vous indiquez que vous étes prét & commencer la partie.

Si vous étes le créateur de la partie, vous avez la possibilité de définir un mot de
passe, de verrouiller la partie (afin d’empécher d’autres participants d’y accéder), de
démarrer la partie ou de 'annuler.

Internet

La liste des serveurs actifs s'affiche & 'écran. Cliquez sur 'un d’eux, puis sur le
bouton « Connect » (Connexion) pour rejoindre une partie. Cliquez sur le bouton
« Connect to IP » (Connexion IP) pour saisir manuellement I'adresse IP de I'héte.

Le bouton « Host Game » (Accueillir une partie) vous permet de créer votre propre
partie sur I'Internet.
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André Weckeiser

Scripting
Steffen Itterheim
Arne Ochme
Jochen Peketz

Asset Management
Holger Becker

Game Design Assistance
Andreas Jurksch

In-game Cutscenes
Marco Rademacher

Story and Dialogue
Arne Oehme

User Manual
Falko Loftler

Lead Programming
Dirk Ringe

Graphics Programming
Jirka dell’Oro-Friedl
Andreas Nitsche
Peter Prade
Dirk Ringe

Special Effects Programming
Jirka dell’Oro-Friedl

Game Logic Programming
Matthias Best
Marco Keuthen
Tobias Sprenger

Network Programming
Marco Keuthen

Al Programming
Dragica Kahlina
Peter Prade
User Interface Programming
Klaus Gerstle
Andreas Nitsche

Sound Programming
Andreas Nitsche
Dirk Ringe

Editor Programming
Tobias Sprenger

Additional Programming
Steffen Bendel (Effects)

Concept Artist
Andreas Adamek
Martin Fiedler

2D Art and Textures
Hoa Tu Ngoc

Character Design
Formgeber

3D Modeling
Christian Siecora
Christoph Zollinger
Artisan 3D
Render.ru
Virgin Lands Computeranimation

Assistant 3D Modeling
Martin Fiedler

3D Animation
Christian Siecora
Virgin Lands Computeranimation

Assistant 3D Animation
Martin Fiedler

Interface Art
Hoa Tu Ngoc

Box Design
Sven Liebich
Virgin Lands Computeranimation

Special Effects
Jirka dell’Oro-Friedl

Music & SFX
Dynamedion Sounddesign
(www.dynamedion.com)

Lead Testers
Thorsten Ropke
Thomas Vogt

Testers
Stephan Arndt
Nikolaus Bliimlein
Jonathan Cefariello
Guru Geertz
Silke Gohla
Michael Kairat
Silas Katzenbach
Philipp Kersting
Oliver Landrock
Dirk Meinecke
Arshia Nasser Zadeh
Heiko Sennert
Lars Stolley
Joannis Thomas

Thomas Vogt

System Administration
Christian Hicker

Special Thanks to
Birgit Krause
Microsoft DirectX Developer Support, esp.
Mike Burrows and Chas Boyd
nVidia Developor Support, esp. Phil Scott
and Darryl Still
ATT Developer Support, esp. Richard
Huddy, Jason Mitchell, Kevin Strange

JoWooD Productions
Software AG

Producer
Christian Braun

Director Product Management
Robert Al-Yazdi

Marketing Director
Gerald Kossaer

International Localisation Manager
Nikolaus Gregorcic

Lead Graphic Artist
Sabine Schmid

International Security &
Protection Manager

Gerhard Neuhofer



International QA, Purchasing &
Production Director
Fritz Neuhofer

QA Coordination
Stefan Spill

Leadtester
Norbert Landertshamer
Robert Hernler
Reinhard Gollowitsch

Tester
Jorg Berger, Markus Brucher, Martin
Bucher, Uwe Drescher, Benedikt Ebli,
Roland Gaal, Katharina Grassegger, Georg
Grieshofer, Petra Grossegger, Anton
Handl, Oliver Helmhart, Barbara
Hochwimmer, Andreas Kainer, Christian
Kargl, Stefan Klaschka, Rene Kreuzbichler,
Alexander Kumer, Rudolf Kussberger, Peter
Lippusch, Hedwig Matl, Mario Moser,
Bernd Pichlbauer, Harald Ploder, Christian
Pohlhammer, Mihai Popescu, Stephan
Radosevic, Eveline Rinesch, Erwin
Rudorfer, Peter Schicker, Walter
Schiedhofer, Gerald Schurl, Razvan-Anton
Seicarescu, Matthias Thurner, Dagmar
Tiefenbacher, Thomas Schwarzl, Stefan
Reitmaier, Harald Fritz

Website Manager
Martin Langbrugger
Marc “Plex” Olbertz

Special thanks to
“Hopper”
Sascha Pieroth
Oliver Staude-Mueller
Marian Suran / Cauldron Ltd.
Manuel Fischer

Cinematics & Hi-Res
Marketing Material
Virgin-Lands Computeranimation GmbH

Motion Capturing by

metricminds

Additional QA and Beta Testing
Enzyme Testing Labs, Inc.

German Voice Samples recorded at

Ton-in-Ton Wolfgang Zarges

BBI FRANCE

Directeur Software
Joseph Ratane

Directrice de Production
Valérie Rospabé

Directeur Marketing
Fabrice Poisblaud

Chef de Produit
Benoit Clerc

Assistante Marketing
Julie Habart

Attachés de Presse
Dorothée Jankowiak
Benoit Renart

Graphiste Marketing

Alexandre Boon

11. Configuration des touches

Vue subjective (« troisiéme personne ») :

Avant :

Touche fléchée Haut ou W

Arriere :

Touche fléchée Bas ou S

Rotation ou déplacement latéral & gauche :

Touche fléchée Gauche ou A

Rotation ou déplacement latéral & droite :

Touche fléchée Droite ou D

Maintenir enfoncé le bouton droit de la souris :

Vue libre

Vue isométrique :

Défilement :

Touches fléchées, ou A, W, S, D

Rotation de la vue vers la gauche : Suppr ou Q
Rotation de la vue vers la droite : Fin ou E
Orienter la caméra au nord : youT
Cliquer et maintenir enfoncé le bouton droit de la souris : Défilement
Zoom entrant : Pg. haut ou R
Zoom sortant : Pg. bas ou F
Inventaire : I

Lasser en mode Combat :

Barre d’espace

CTRL-1 & CTRL-6:

Définir un groupe

146: Sélectionner un groupe, appuyer deux fois pour afficher le groupe

FI - F6:

Sélectionner un Avatar / Héros

Clic gauche :

Sélection

Cliquer et maintenir enfoncé le bouton gauche de la souris :

Zone de sélection

MA]-clic gauche : Ajouter ou supprimer une unité de la sélection
CTRL—clic gauche : Sélectionner un type d’unité
CTRL-MA]-clic gauche : Ajouter ou supprimer une unité de la sélection
Clic dhroit : Envoyer le groupe sélectionné vers une destination

(marche forcée)

CTRL-clic droit :

Envoyer le groupe sélectionné vers une destination

(attaquer en marchant)

MA]-clic droit :

Poser des jalons pour définir la route du groupe sélectionné

MAJ-clic droit sur une unité :

Faire suivre 'unité de destination

par le groupe sélectionné

ALT-clic droit : ~ Définir des marques de patrouille pour un groupe ou une unité




Configuration des touches

M : Sélectionner le monument
(fonction identique 2 celle du bouton Monument)

& Arréter 'action en cours
(les unités sélectionnées s immobilisent immédiatement)

HE Tenir la position (les unités sélectionnées combattent en
tenant leur position actuelle)

Tabulation : Sélectionner le plus puissant ennemi visible a I'écran ;
appuyez plusieurs fois sur Tabulation pour sélectionner

successivement tous les ennemis

7L Pause
Echap : Menu du jeu
K: Détruire votre unité
Entrée: En mode Multijoueurs, discuter avec les autres joueurs
Maj+Entrée: En mode Multijoueurs, discuter avec les joueurs de votre équipe
i Chargement rapide
R Sauvegarde rapide
S Options

Que signife

Les performances, la compatibilité et

la fiabilité font des GPU NVIDIA la plate-forme
préférée des joueurs a travers le monde. Les
jeux les plus en vogue sont développés sur du
matériel NVIDIA, pour fonctionner sur du
NVIDIA. Grace au processeur NVIDIA® GeForce
™ FX, donnez vie a des images saisissantes et
des personnages plus vrais que nature.

Repérez le logo « NVIDIA® : The way it's meant
to be played™* » sur les jeux et le matériel
informatique afin de bénéficier de l'expérience
« Install-and-play » absolue. Equipez votre
ordinateur d'un NVIDIA GeForce FX, vous
découvrirez la meilleure fagon de jouer.

“"La meilleure facon de jouer” http://eu.nvidia.com
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