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INTRODUCTION (EXTRAITE DU MANUE L)

Tandis que le temps glisse lentement au-dessupidesocheux embrumés et usés de Tahr
Carog, un autre cycle commence. Un cycle en mounedepuis des temps éternels. Sur une
durée telle que seul un immortel pourrait le peoie\a supposer qu'il se fut assez ennuyé
pour y porter attention.

Le cycle du temps ondule, presque rythmiguement.Desgtinée se répete; les empires
grandissent et chutent, le pouvoir se déplace cdté vers l'autre, mais il y a toujours un
equilibre.

Maintenant, I'équilibre du pouvoir est rompu.

Le vieil homme se courbe douloureusement, respidéfitiiement tandis qu'il ajuste sa
position, soulageant son corps dans son tron€eftnte.
Il leve les yeux d'un air affligé, vers le visitequi se tient dans I'ombre.

Cet homme est tel que le vieillard le fut a uneegpoque. Une puissance émane de lui - un
redoutable guerrier, un chef impitoyable, un adsieeshabile.

Le vieil homme inspira profondément, se préparant gon histoire.
"Un parmi les Deux va bientdt s'écrouler et c'est.'m

"Mon destin restera inconnu des immortels. lls nture faire de ce qui m'arrive, seulement
de ce que va devenir ce que je possede. Car j@sgsa un pas de l'immortalité, a un pas de
I'Ultime Pouvoir. Et ainsi est mon rival.

Hélas... cependant, j'ai tenté ma chance, et éclioué

"Il y en a d'autres qui apprécieraient la chanegp®rimenter mon pouvoir — pour avoir une
chance de saisir ce que je n'ai pu. lls sont taasiabaragués que vous, tout aussi agiles et
ingénieux... qu'est-ce qui vous fait penser ques\&ias différent ? Ah ! 'ambition..."



"Une chose réellement dangereuse, I'ambition. @a donne la puissance et la détermination
de vaincre les autres. De démontrer que vous sdiggre de quelque chose, quoique cela
soit."

"L'Orb que je posséde a un pouvoir au-dela de Guqun mortel ne peut appréhender, et le
potentiel pour plus encore. Cet artefact a un juneasi les Deux sont possédés par Un, un
pouvoir illimité est garanti !"

"Ah, je vois que j'ai piqué votre intérét. Oui, \®@étes peut-étre arrogant, mais vous avez du
potentiel. Vous irez loin — si vous avez suffisamimde sagesse."

"Je connais le porteur de l'autre Orb et je vaisnteaant vous dire qu'il détesterait y
renoncer. Il convoite I'Orb que je possede, et pudois vous transmettre. Vous devez la
prendre et la protéger contre lui ! Il n'abandoangas facilement; apres tout, 'omnipotence
est une chose plutét difficile a refuser...”

"Oui, c’'est vrai. Tres difficile.”, dit la voix danl’'ombre.

Une silhouette se forme dans la pénombre, appodsat elle I'acre puanteur de la

malveillance. Son immense masse domine le corghdmme qui se tapit de peur, tandis

gue deux paires de bras se déploient. Un souftieicttse dégage d’'un colossal orifice qui
serait le mieux défini comme une gueule, encadeédedsons d'acier dentelés. Les yeux
s'ouvrent, brdlant de la fulgurante chaleur d'uai@dbouillonnante.

"Ton heure est venue, vieillard", chuchote la nudte de voix piégées dans I'ame du démon.
Elles grondent et chantent mélodieusement, craebasitgrincantes, mais juxtaposées a une
fragilité sous-jacente qui semble contredire lalisgance.

"Ta chair est mienne."

L'action est rapide, le son est étouffé dans kens@ par des mains pinces-étaux. Un bruit
etouffé d'os qui casse, suivi par le lent arrachdgda chair déchirée. Le corps du vieil
homme s'écroule sur le sol, sans vie.

De dessous la toge de I'hnomme, une sphere roulke |l carrelé, attirant immédiatement
l'attention du démon. Ses yeux flamboient brillammeondant les ténebres de leur intense
chaleur. Une immense main, aux griffes cruellesese, sa structure changeant ; les os se
liquéfiant, la texture de la peau se lissant...

L'Orb est soulevée du sol de pierre, tenue pamada qui est désormais normale et grise. Le
porteur de I'Orb est maintenant grand et fréle,tragtant totalement avec sa forme
précédente. Sa téte penche légerement d'un c8fecdtant d'un air interrogateur sa prise,
presque comme un insecte.

Pouvoir. C'est ce qui est contenu dans la sphér@oluvoir de contrbler I'esprit des mortels.
Nombre de guerres ont été menées pour cette pséciembiole. A vrai dire, plus encore
devront étre menées. Cette Orb est passée entredugade mains a travers les centaines de
millénaires.

Un moment de contemplation et la sphére transpaesitabsorbée par la main de la créature.
En un clin d'ceil, 'humanoide gris se fond en uatare ressemblant a une chauve-souris,
ses ailes s'étendant largement, tandis qu'elleibbdada fenétre ouverte vers l'air froid de
I'extérieur.



Au moment ou elle sort, quelque chose est empaxtée elle. Une ombre se dégage de I'étai
extérieur de la fenétre, et s'accroche, impercigptibnt, a la chose aux ailes tordues. L'ombre
se tortille autour de la bestiole au corps ressanitd un rat - une froide caresse sur les cotes
envoie des frissons a travers sa chair tiéde.

L'ombrageux enchantement forme une griffe rudinmestaerminé par un dard d'argent
crochu.

Le dard s'enfonce profondément dans la chair déedéole, rapidement suivi par un autre, et
un autre ..... La bestiole crie de douleur, lessssrtent de sa gueule nouvellement formée.
Tandis que les dards plongent les uns aprés lessadans sa chair, la bestiole ressent un
venin acide poursuivre son chemin dans ses vemoegjeant, dissolvant, putréfiant son
corps...

En quelques secondes, la masse de chair tombeettizale, droit vers le sol, hurlant tandis
son agonie se noie en torrents de douleur dévorante

Sa précieuse cargaison est emportée par les eetitdscurite.

L'équilibre du pouvoir est rompu, mais pas perdu...

APERCU DU JEU

Dark Legions est un jeu de combat et de stratagi@ar par tour, qui pourrait étre comparé
dans son style de jeu a Battle Chess [ndt: le pkisbre jeu d’échecs médiéval sur
ordinateur], mais ou lissue d’'un combat donné @sterminée par la compétence des
JOUEURS, et non par le type ou la position des ElE@vant le combat.

En gros, vous concevez votre armée, et allez au freoit contre I'ordinateur, soit contre un
autre joueur humain (en personne\oa une liaison modem) - pour découvrir et tuer son
"gardien de I'Orb" (le Roi, aux échecs), et récep&on Orb, gagnant ainsi la partie.

Ceci est une vue TRES simplifiée du jeu... sa proéoinet sa rejouabilité sont beaucoup plus
grandes, croyez-moj

Le jeu se déroule en deux écrans principaux —dfecke la carte du monde, ou vous pouvez
voir vos troupes et les déplacer, trouver le gardie I'Orb et (essentiellement) les faire se
confronter en combat a distance, et puis il y aréié@ de combat rapproché, qui apparait
lorsque vous avez décidé d'affronter en téte-a-téte autre piece et de la prendre (pour
continuer la comparaison avec les échecs) avampdgnuer a progresser. CE MODE se
déroule en vue aérienne de I'espace de combat,lelqunsl vous pouvez contrdler votre piece
et la faire se battre contre celle de votre adwerspusqu’a ce qu’il n’en reste plus qu’une

seule.



POUR COMMENCER

L’écran du titre principal dispose de QUATRE choix

1) START [Commencer]
2) LOAD [Charger]
3) LINK [Réseau]
4) QUIT [Quitter]

On suppose que c’est la premiére fois que vouszjogige vous n‘avez pas de sauvegarde a
reprendre, alors cliquez simplement sur le boufbARST pour commencer.

Lorsque vous appuyez sur START, on vous propose deaix :

EBATCK ST AR SEEAL L

1) QUICK START [Démarrageide]
2) SETUP [Paramétrage]

QUICK START vous permet de choisir parmi une lidéemissions prédéfinies, fournies avec
le jeu... sélectionnez ceci si vous étes novice dwgeu et/ou si vous désirez simplement
vous lancer rapidement dans une partie contreifiatdur, sans considérations intellectuelles
sur la conception de votre propre armée.

JE vais principalement parler des options d’'undigpan mode SETUP, puisque c’est ce
mode-la que vous utiliserez le plus SOUVENT, auefiua mesure que vous deviendrez plus a
laise...



Ainsi... si vous cliquez sur le choix SETUP, vous\asz sur I'écran principal des parametres
d’armée, depuis lequel vous allez devoir choisireeoe qui suit :
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1) Le type de joueurs (i.e. étes-vous togslkux humains / est-ce que I'un
d’entre vous va étre 'ordinateur);

2) La quantité de crédits que vous allezahdigle pour acheter votre armée
(ca commence a 1 000, mais peut étre anigmesqu’a 10 000);

3) Les mouvements par tour (par défaut ¢test’ — cela vous permettra de déplacer
toutes vos unités jusqu’a leur nombreimakde mouvements par tour).

4) Le niveau de l'ordinateur (i.e. la diffltd)

5) Le Champ de Batalille (i.e. la carte squkille vous allez combattre).

Cliquez sur le bouton a cété de ‘Battle Ground’ mpaller dans I'écran de sélection de cartes
ou vous pourrez choisir le terrain sur lequel voésirez combattre.

Une fois que vous étes satisfait de vos paramétiigsez sur le bouton VALIDATION, situé
dans le coin en haut.

Ceci vous emmenera sur I'écran de sélection deméar mais, avant que nous n’allions plus
loin, je vais vous détailler les commandes de lmdes enchainements de combats du jeu,
juste pour le cas ou vous auriez opté pour le démarapide a la place.



COMMANDES DE BASE

La majorité des commandes sur la carte du monde ksms€es sur la souris, et sont trés
simples a prendre en main.

Pour DEPLACER une unité :-

Clic-gauche sur l'unité désirée, et ensuite clioa@ a nouveau ou vous souhaitez qu'elle se
déplace. Leurs carrés de mouvements disponibleatsediqués en jaune.

Pour qu’une unité utilise sa capacité spécialeanie=du monde :

Clic-droit pour que licbne en forme d’ép& (le pointeur classique) se change en éclair

i?(la commande de compétence spéciale) puis clichgasar I'unité pour laquelle vous
désirez utiliser la compétence spéciale.

Ensuite (ca dépend de quelle unité nous parlonsdrenclic-gauche sur I'endroit ou vous
désirez utiliser cette compétence.

Lorsque I'on voit les unités sur la carte du moridecouleur de la case de base de l'unité
renseigne I'une des indications suivantes :

MARRON
Ceci est une illusion.

ROUGH
POURPRI
= Ce personnage a été empoisonné.

ROUGE[@R[eIN[e3y\Nl] = Ce personnage est proche de la mort, et détraisoigné ou retiré.

Le personnage a des points de mouvementsé&upptaires restants.
Ce personnage est votre Gardien de I'Orb.
Ceci est un personnage invoqué.

Remarquez que vous pouvez seulement voir les adergstre PROPRE armée — pas ceux de
votre adversaire..Ceci est trés utile, parce que cela empéche wtremi de voir votre
Gardien de I'Orb dés le début, ce qui causeraitidénts problemeg

ATTENTION !! Sur les PC récents (c’'est a dire a jpeés tous les PC qui ont été construits
APRES la sortie du jeu), la souris a effectivenmentiance a défiler T-R-E-S tres vite.
Cette « fuite de la souris » est réellement a pes [a seule déception, et ¢a peut rendre le
jeu tres frustrant a la longue.

Pour remédier a cela, vous pouvez téléchargeréstuger un programme appelé DOSBox se
trouvant ahttp://dosbox.sourceforge.nddOSBox est un FANTASTIQUE petit programme
qui permet a votre ordinateur d’émuler un vieux P@yr vous permettre de lancer les vieux
jeux MS-DOS plus lentement, et de la sorte mieudfif@r d’eux. Je le recommande
TOTALEMENT.

En plus de voir vos personnages sur la carte dumstandard en 3D ?



Vous pouvez également cliquer sur I'icone de cdates I'écran des options pour basculer de
la carte du monde en 3D vers une version 2D erplarggeante de la méme carte, qui est plus
facile & utiliser pour déplacer les unités. Cefieotin correctif temporaire au probleme de la
« fuite de la souris » que j'ai décrit plus haugisnvous ne pouvez voir toutes les animations
et autres choses sympas dans cette perspecti2.en 2

Inversement, les combats rapprochés sont gérésaaierc(les touches peuvent toutes étre
personnalisées dans I'écran des options principaedre personnage peut se déplacer dans
n'importe laquelle des huit directions normales NNE/E/S-E/S/S-O/O/N-O), et chaque
personnage dispose de DEUX boutons d’attaques,uceparte a TROIS le nombre des
attaques :

Bouton 1
Bouton 2
Boutons 1+2

Aftee 1
Aftee 2
Attacgie



S S et e e— et et —m

S e St e em— et et —m

L’ECRAN DES OPTIONS

Cliquez sur I'une des gargouilles situées sur lg ¢fauche/droite de la carte, pour afficher
I'écran des options, qui ressemble a ceci :

Je vais présenter les options selon trois lignes.

LIGNE DU HAUT :

TERMINER PARTIE

Cliquez sur ce bouton pour retourner au menu paidu jeu.
@ DEMARRER CHAT

Utilisez cette option pour discuter avec un adviezsen modem.

@ ANNULER ORDRE
Cliquez sur n'importe quelle unité qui suit actaatent des ordres, pour les annuler.

o UTILISER POUVOIR SPECIAL
Ceci a le méme effet qu’un clic-droit lorsque vétss a I'écran
de la carte principale. Vous pouvez vous en seaur demander
a un personnage d’utiliser son pouvoir spécial’éaran de la carte.



LIGNE

DU MILIEU :

LIGNE

VOIR ARMEE
Cliquez ici pour voir les personnages de votre amé

APPELER ECRAN DES OPTIONS
Appel I'écran des principales options (pour redéfm clavier, etc.).

REJOINDRE GARDIEN DE L'ORB
Commande a une unité de rejoindre votre gardidiCub.

REJOINDRE TEMPLIER
Commande a une unité de rejoindre le templierus pfroche.

DU BAS :

sur |

CHANGER DE VUE
Changer la carte entre 3D et 2D

VOIR PERSONNAGE
Cliquez sur une unité pour voir ses statistiques.

DEFINIR UNE ESCORTE

Cliquez d’abord sur le personnage que vous vouddinidcomme ESCORTE,
Et cliquez ensuite sur le personnage qui vous woeseorter.

L’escorte se déplacera vers le personnage déespyas que vous ayez fini votre
tour, mais AVANT que votre adversaire n’effectus déplacements.

ALLER A UN ENDROIT DE LA CARTE
Cliquez d’abord sur le ou les personnages que voulez déplacer, puis ensuite

endroit de la carte ou vous désirez qeésdéeplacent. N'importe quel carré

qui N'EST PAS occupé par une unité ennemie peatdiisigné de cette maniére.



JOUR ET NUIT
La partie se joue durant QUATRE périodes de larjéaren un cycle répétitif :-

1) L'AUBE
2) LE JOUR
3) LE CREPUSCULE
4) LA NUIT

Durant les phases de 'AUBE et du CREPUSCULE, ®i#s unités sont a leur niveau de
force normal.

Durant la phase de JOUR, tous les personnages npmagoivent un bonus de +15% a leur
force, et toutes les unités mortes-vivantes sauffii@ine pénalité de 15% sur leur force.

Durant la phase de NUIT, tous les personnages Morégsnts (ex : zombies et wraiths)
gagnent +15% a leur force, et tous les personmag@saux souffrent d’une pénalité de 15%
sur leur force.

Les Elémentaux ignorent ces décalages lors dugbute la nuit, et restent tout le temps
constants.
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COMBAT
Les combats se déroulent de deux manieres :-

1) Sur I'écran de la carte du monde
2) En vision rapprochée

COMBAT SUR L’ECRAN DE LA CARTE DU MONDE

Le combat ne peut se dérouler sur la carte du mquotetravers I'utilisation des "Pouvoirs
Stratégiques Spéciaux" de vos personnages - ggldisique seuls CERTAINS personnages
ont la capacité d’attaquer sur la carte du monele -Hes Elémentaux de Feu et les Sorciers.

Pour activer un pouvoir stratégique spécial (comté@g conseillé), vous avez besoin de
transformer I'icone de la souris en éclaj , pusiete cliquez-gauche sur l'unité dont
vous voulez utiliser le pouvoir spécial, et ensygelon l'unité) sur I'endroit ou vous
désirez utiliser ce pouvoir.

COMBAT RAPPROCHE
Se déplacer dans le méme case qu’une autre undque I'écran de combat rapproché.

Le combat dans cet écran se déroule en TEMPS R¥&ils vous déplacez en vous servant
des touches que vous avez choisies, et attaquez gux deux boutons (et aux combinaisons
a trois boutons) que vous avez sélectionnés.

Le combat est a MORT.

Lorsque vous observez I'écran de combat rapproleh@artie supérieure figure les deux
unités se déplacant et combattant, ainsi que taiteenvironnant (qui PEUT étre utilisé a
votre avantage — se cacher derriere les rocherslams les arbres est une technique
parfaitement légitime), tandis que dans la pafi€HRIEURE de I'écran vous verrez les
informations suivantes (de gauche a droite) :-

LE PORTRAIT DE VOTRE PERSONNAGE
LA FORCE VITALE DE VOTRE PERSONNAGE (LA BARRE WETE)
LA STAMINA/ENDURANCE DE VOTRE PERSONNAGE (LBARRE ROUGE)

LE PORTRAIT DE VOTRE ENNEMI
LA FORCE VITALE DE VOTRE ENNEMI (LA BARRE VERTE)
LA STAMINA/ENDURANCE DE VOTRE ENNEMI (LA BARRE ROUGE)
Recourir aux attaques spéciales puise dans vaimarst/endurance, mais elle se rechargera.

Vous échouez ? Vous mourrez. Votre ennemi tombeu’ \jaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa&ynez
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LES UNITES

Il'y a seize (16) unités jouables différentes daask Légions, et votre armée peut atteindre
jusqu’a 100 unités PAR JOUEUR. Elle NE PEUT PASéeler ce nombre, alors si vous
achetez 100 invocatrices ? Vous étes foutu, pawelles ne seront capables d’'invoquer
aucun monstre, car cela porterait le total AU DEd& 100... certains d’entre eux devront
mourir ou étre remplacés pour permettre aux invoeatde commencer.

NOTE: Puisque le manuel fourni avec le jeu effeainerés bon boulot de présentation des
personnages, de leurs stats et tout, je vais diremit citer le manuel, et ajouter mes propres
commentaires sur chacune des unités a la fin dsuehdescription.

001 - Berserker (Fou Furieux) 009 - Shape Shifter (Changeur de Forme)
002 - Conjurer (Invocatrice) 010 - Templar (Templier)

003 - Demon (Démon) 011 - Thief (Voleur)

004 - Fire Elemental (Elémental de Feu) 012 - Troll (Troll)

005 - lllusionist (lllusionniste) 013 - Vampire (Vampire)

006 - Orc (Orc) 014 - Water Elemental (Elémental d’Eau)
007 - Phantom (Fantdme) 015 - Wizard (Sorcier)

008 - Seer (Prophétesse) 016 - Wraith (Wraith/Spectre)




NUMERO : 001
NOM DU PERSONNAGE : BERSERKER (FOU FURIEUX)
COUT : 20
FORCE : 03
FORCE VITALE: 50
STAMINA : 30
REVITALISATION : 02
AGILITE : 05
TAUX DE DEPLACEMENT : 04
COUT DE SPECIALITE : Aucun

ATTAQUES
BOUTON A : Tournoyer par-dessus la téte

BOUTON B : Sabrer sur le coté
BOUTON A+B : Coup Mortel

POUVOIR STRATEGIQUE SPECIAL
Aucun.

ASTUCES DE JEU

Le Berserker (Fou Furieux) est une force terrestas capacité spéciale propre. Son attaque de
mortel peut occasionner beaucoup de dommage siopposant reste immobile suffisamme
longtemps pour lui laisser le temps de I'utilisBout comme I'Orc, le Berserker est peu colteux

coup
2Nt
, et

c’est peut-étre son plus grand avantage - une dwuzie Berserkers devrait étre capable d'abattre

n’'importe quel personnage. Le Berserker possedegeunplus de stamina/endurance et d’agilité
I'Orc, ce qui peut vous donner l'avantage dont vewgz besoin au combat. Les positions
"trouveur-de-piéges” et d"appat” conviennentt abg&n au Berserker qu’a I'Orc (triste mais vrai).

NOTES SPECIALES
Pas de caractéristique spéciale.

L’AVIS DE MISTER SINISTER :-

Le Berserker est simplement comme le dit le manuel appat. Il est d’autant plus remplacable g
ne coute pas grand-chose, et ce n'est pas unesgues® si vous I'envoyer se balader et que toy
gu’il récolte a cette occasion, c’est de se fairgl@utir par un piége - en fait, ceci est une tegine
parfaitement Iégitime pour une meilleure estimatien’endroit ou les pieges sont situés sur laeci
Il NE FAIT PAS un bon Gardien de I'Orb d’aprés mexpérience, et son manque de capacité spé

gue
de

u'il
t ce

art
ciale

le condamne a une basse position dans mon estirtibsd les Berserkers comme de la chair a caFon

et de simples bidasses, rien de plus.




NUMERO : 002
NOM DU PERSONNAGE : CONJURER (INVOCATRICE)
COUT : 100
FORCE : 02
FORCE VITALE: 30
STAMINA : 30
REVITALISATION : 01
AGILITE : 04
TAUX DE DEPLACEMENT : 03
COUT DE SPECIALITE : Variés

ATTAQUES
BOUTON A : Attague Fantéme
BOUTON B : Attaque Troll
BOUTON A+B : Attague Démon

POUVOIR STRATEGIQUE SPECIAL
Le pouvoir de la Conjurer (Invocatrice) est d’'inveq différentes versions des plus monstrueux ty
de personnages. Plus forte est la créature invopuéeélevé est le colt de I'invocation. Les anéeg
gue la Conjurer peut invoquer sont : les Fantéresl]s, Elémentaux d’Eau, Elémentaux de F

Vampires, Wraiths et Démons. A cause de sa capdigitéocation, son codt est extrémement élevé.

ASTUCES DE JEU

Restez en dehors des combats au corps-a-corpsssbieo utilisez vos invocations pour combattr,
votre place.

Associez-vous avec un Templier et restez tout peétlui pour profiter d'un bonus sur vot
revitalisation. Il peut aussi vous guérir a I'odoas Les Invocatrices font du bon boulot avec
lllusionnistes - une horde d’illusions et de créasuinvoquées mélangées peut maintenir votre en
en infériorité (cependant, le jeu vous limite annaximum de cent personnages en méme temps,
horde ne peut donc étre illimitée).

Les Invocatrices sont des bonnes candidates psukrieeaux de Vie et de Guérison, ce qui les 6:End

encore plus excitantes a utiliser. Conservez udegdu corps ou deux dans les parages, juste
ou.

NOTES SPECIALES
Une créature invoquée perdra 10% de sa force vitélale par tour, jusqu’'a sa mort. Les créatu
invogquées conservent toutes leurs capacités spg@haleurs pouvoirs.

L’AVIS DE MISTER SINISTER :-

TRES trés pratique est I'lnvocatrice. Sa capacitéuanir des renforts immédiats et fiables peutss
aider a sortir du pétrin, et je pense que les latraes font réellement des soutiens tres accegs:
pour votre Gardien de I'Orb, car leurs capacitégvpat vous permettre d’apporter des troupes
natures trés variées en renfort, les adaptani€sapli sonen routevers votre Gardien de I'Orb.

Autant elles SONT cheres a acheter, autant ellasAlecENT BIEN - ce qui les perd le plus, c’e
gu’elles se font tailler en pieces lorsqu’arrivectenbat au corps-a-corps... vous passerez le plirs
de votre temps a tourner en rond comme une femtaelaisant "ne me BLESSEZ pas, vo
AFFREUX affreux bonhomme" et tout ca... elles devnaidonc étre mentalement comparées
Fous du Plateau d’Echecs. Trés pratique de les avas la main, mais vous devez savoir comn
les UTILISER sinon vous vous ferez avoir.

Pour finir, gardez a l'esprit que, puisque I'Inviic ne peut invoquer des créatures que dansess
ADJACENTES, la placer au milieu d'un groupe de néso Berserkers ? est STUPIDE, car elle
sera pas DU TOUT en mesure d'utiliser sa spécialifg
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NUMERO : 003
NOM DU PERSONNAGE : DEMON
COUT : 80
FORCE : 10
FORCE VITALE : 100
STAMINA : 30
REVITALISATION : 06
AGILITE : 07
TAUX DE DEPLACEMENT : 04
COUT DE SPECIALITE : 20

ATTAQUES
BOUTON A : Sabrer a Gauche ou a Droite

BOUTON B : Attaque de Souffle
BOUTON A+B : Aucune

POUVOIR STRATEGIQUE SPECIAL

Le Démon a le pouvoir d'émettre un Cri de la Terrgui endommage la force vitale de tous
adversaires qui sont dans son champ de visiorcésigs). Plus un ennemi se trouve pres du Dé
plus les dégats sont importants. Le Cri est uragjaét magique qui ne suit pas les régles normales

ASTUCES DE JEU

Les Démons sont dimpeccables machines a tuer. benb@t est la ou un Démon bril
particulierement, nonobstant leur Cri de la Terreur

L’Attaque de Souffle du Démon est typiqguement uttagae de base, a moins de combattre
adversaire qui ne soit rapide a I'esquive.

Ceci parce que 'Attaque de Souffle est un pelptééée.

Les Démons sont particulierement bons en tant haseseurs de vampires. Cependant, la némés
Démon est 'Elémental de Feu, qui peut tirer etrgaiste au souffle de feu du Démon.

Un Démon peut utiliser n'importe quel anneau, eie¢pnneau de Puissance, puisque son scor
force est déja au maximum autorisé. Les AnneauXitdsse sont particulierement utiles, étendar
distance de frappe du Démon sur la carte stratégiqu

NOTES SPECIALES
Pas de caractéristique spéciale.

L’AVIS DE MISTER SINISTER :-
OUAIS ! ALLONS-Y !l Oubliez ces fichus Berserkers @rcs, CA c’est vraiment vraiment du bg
YEAH baby. Les Démons sont vraiment tres cool congaueles du corps et peuvent tenir leur pl
dans la plupart des batailles. CEPENDANT, ils fdatGROSSES cibles, et la plupart des joueurs
ont de la jugeote les abattront a distance, aglsndMON opinion, ils ne font pas de si bons Garsli
de I'Orb.

Le Cri de la Terreur du Démon est bien, mais pata&iique... sa VERITABLE force repose dans
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NUMERO : 004
NOM DU PERSONNAGE : ELEMENTAL DE FEU
COUT : 65
FORCE : 05
FORCE VITALE: 60
STAMINA : 20
REVITALISATION : 08
AGILITE : 06
TAUX DE DEPLACEMENT : 05
COUT DE SPECIALITE : La Mort

ATTAQUES
BOUTON A : Boule de Feu
BOUTON B : Mini Nova
BOUTON A+B : Aucun

POUVOIR STRATEGIQUE SPECIAL
L’Elémental de Feu a le pouvoir d’exploser en unpe®nova, se détruisant lui-méme aussi bien
gu’endommageant ou détruisant n'importe quel oppog&groximité.

ASTUCES DE JEU
Un des plus puissants personnages au combat, Eak&ahde Feu est rapide et dangereux. Esquive
les attaques d’adversaires plus lents tout en icsts propres coups est sa force.

Les Elémentaux de Feu s’associent bien avec lesdhnistes; les lllusions d’Elémentaux de Feu
mélangées parmi les vrais peuvent abuser et irginviotre adversaire.

Rappelez-vous d'utiliser votre Supernova avec natd#r car elle provoque également la destructi
de votre Elémental de Feu. Seulement, si vous "dedargent a flamber", cela peut dévaster les
forces de votre ennemi. Une bonne cible pour leeBugva spéciale est un joli groupe serré de
Conjurers, Illusionnistes, Templiers et Sorciervolee ennemi.

Les Elémentaux de Feu font de bons candidats pmoparte quel anneau que vous avez de
disponibles, méme si un seul Anneau de Vitessegisifjoute, puisque qu’ils ne pourront pas
bénéficier de plus que cela.

NOTES SPECIALES

Le Pouvoir Stratégique Spécial de I'Elémental de && une attaque suicide. Les Elémentaux de
sont aussi immunisés aux piéges de feu, résistedoaffle de Feu du Démon, et sont immunisés g
Supernovas des Elémentaux de Feu ennemis. ll€gal@ment capables de voler par-dessus I'eal
les gouffres.

L’AVIS DE MISTER SINISTER :-
Bon, vous étes probablement en train de vous diedeps Elémentaux de Feu sont de la bombe (al
ah) et c’est a peu prés ce qu'ils sont ! lls saptdes, puissants et occasionnent de SALES blessu
lorsqu’ils se transforment en Supernova.

lIs peuvent étre utilisés comme troupes de chdondét en combat rapproché sur la carte du mon|
et causant de LOURDS dommages aux troupes de®esaywu comme lieutenants pour vos armee
en marche, nettoyant un passage pour de plusetitts.

lIs ont plus de forces que de faiblesses, et jessuiige toujours d’en inclure quelques-uns dans tout
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armée que je batis... cependant, ils NE SONT PAfbeplus ultra




NUMERO : 005
NOM DU PERSONNAGE : ILLUSIONNISTE
COUT : 50
FORCE : 02
FORCE VITALE: 40
STAMINA : 30
REVITALISATION : 02
AGILITE : 04
TAUX DE DEPLACEMENT : 03
COUT DE SPECIALITE : Variés

ATTAQUES
BOUTON A : Rafale Psychique
BOUTON B : Téléportation
BOUTON A+B : Aucun

POUVOIR STRATEGIQUE SPECIAL
L’lllusionniste a le pouvoir de créer des persomsadjusoires pour embrouiller et harceler I'enne
Plus le personnage copié est puissant, plus lestwda force vitale de I'lllusionniste sera élelés
lllusionnistes peuvent créer des illusions de nbng quel personnage sauf les Zombies (voir 0]
Vampire). Chaque illusion a également un colt dmt@aance qui doit étre payé par I'lllusionnists
chaque tour. Les frais de maintenance sont de 10e6@t de la création.

ASTUCES DE JEU
Restez en dehors du corps-a-corps si possibleirglrries Prophétesses ennemies chaque fois
possible. Créer des Prophétesses illusoires potéger les vraies peut également étre utile. Udegy
du corps réel a proximité ne peut pas faire dermal plus. Les lllusions de personnages qui ont
attaques par projectiles pour le combat sont bigsgp’elles peuvent mettre une raclée a distante
se faire toucher et pouf ! disparaitre.

Associez-vous avec un Templier et une Invocatieelemplier idéalement situé juste a vos co
vous pouvez ainsi bénéficier d'un modeste bonudesscore de revitalisation, et les créatures &g¢
de 'Invocatrice renforcent les illusions lorsqiesl sont mélangées.

Les lllusionnistes sont de bonnes candidates gsuAhneaux de Vie et de Guérison.

NOTES SPECIALES

Les lllusions apparaissent comme des créaturesatesmmais un seul coup suffit a les détruire.
Prophétesses détruisent automatiquement les itisgnonemies a vue. Si I'lllusionniste est assass
toutes ses illusions disparaissent. Les personnéigesires ne peuvent utiliser aucun des pouv
stratégigues spéciaux associés aux personnage®uei@lvoquées du méme type.

L’AVIS DE MISTER SINISTER :-

Bien qu’elles n'aient pas l'air terrible, les lliognistes PEUVENT étre des éléments trés
puissants de votre armée — PARTICULIEREMENT corlee adversaires humains. Une se
lllusionniste peut générer une petite armée de@sullusoires a envoyer en avant a travers |l ey
comme le manuel I'a déja indiqué, quand elles ptatées prés d’'un Templier, elles se revitalis
encore mieux, contribuant ainsi a leur longévité.
La prophétesse représente la plus grande menaceupeullusionniste, car elle peut effectivemé
rendre l'lllusionniste TOTALEMENT impuissante sileelse trouve dans son champ de vision.
Prophétesses devraient donc étre la cible n°1 dduneée possédant une lllusionniste. Générer
lllusions qui bénéficient d'une attaque a distalms du combat EST, une fois encore, commé
manuel le dit, une capacité trés pratique car petenet a I'lllusion de rester EN DEHORS du com
au corps-a-corps, et avec bon espoir d'infligeséléeux dégats avant qu’elle ne se fasse massac
gue, idéalement, vous ne GAGNIEZ !l =)

Les lllusions sont ENORMEMENT meilleur marché aesr§ue les Invocations, comme je suis
gue vous vous en étes déja rendu compte, et lesolfinistes font de SUPER arriére-troupes
obliger votre ennemi a rester sur ses gardes.

Finalement, en combat rapproché ? Je préfére lesiohnistes aux Invocatrices, parce qu'e
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NUMERO : 006
NOM DU PERSONNAGE : ORC
COUT : 30
FORCE : 03
FORCE VITALE: 50
STAMINA : 30
REVITALISATION : 02
AGILITE : 04
TAUX DE DEPLACEMENT : 04
COUT DE SPECIALITE : Aucun

ATTAQUES
BOUTON A : Coup de Téte

BOUTON B : Balance sur les cétés avec ustiCiéetallique
BOUTON A+B : Charge

POUVOIR STRATEGIOQUE SPECIAL
Aucun.

ASTUCES DE JEU
L'Orc est I'infanterie lourde. Il n'est pas tres imamais il est coriace et tenace. Comparé
Berserker, I'Orc demande plus d’agilité de la ghrfjoueur, seulement il est un petit peu g
puissant. La meilleure compétence de I'Orc estattatjue de Charge. Elle inflige beaucq

au
lus

up

de dégats mais consomme beaucoup de stamina/ecduite attaque est particulierement

efficace contre les ennemis humains qui peuvest i@timidés ou paniqués, ou mauvai
'esquive. Les Orcs peuvent se réveéler particuliemet utiles comme trouveurs de pieges
comme appats pour attirer de plus puissants adsessafin que les autres personna
puissent venger leur mort. Les Orcs font d’honn@easles du corps et en prendre un gr
nombre est super pour des vagues d’attaques (€.dsdfont de la chair a canon bon march

NOTES SPECIALES
Pas de caractéristique spéciale.

L’AVIS DE MISTER SINISTER :-

Personnellement, je pense que les Orcs sont 1@D@® fois meilleurs que les Berserke
D’ACCORD le Souffle de Mort du Berserker est un ldépment de combat qui BOTT
BIEN LE CUL, mais la Charge de I'Orc est un SUPERldcement pour réduire rapidemsg
et efficacement I'écart entre vous et votre adversa

Les Orcs sont coriaces comme des biscuits sees, #ut cas dans MES armeées, je n'ai
tendance a les laisser mourir facilement. Les Bleese font de la bien meilleure chaire
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NUMERO : 007
NOM DU PERSONNAGE : FANTOME
COUT : 50
FORCE : 03
FORCE VITALE : 70
STAMINA : 15
REVITALISATION : 02
AGILITE : 04
TAUX DE DEPLACEMENT : 03
COUT DE SPECIALITE : Aucun

ATTAQUES
BOUTON A : Direct
BOUTON B : Volées
BOUTON A+B : Double Volée

POUVOIR STRATEGIQUE SPECIAL
Le Fantdbme est invisible pour les personnages dee \axlversaire, a I'exception des Prophétd
(Seers). Cette capacité ne colte rien et est tuguaction.

ASTUCES DE JEU

L’invisibilité du fantdme est son plus grand atobkcepté les Prophétesses, personne ne sait
sont proches jusqu’a ce gu'ils ne frappent. Assuers d’éliminer les Prophétesses ennemies lor
vous le pouvez parce qu’elles peuvent localiserRagémes.

Puisqu’avec vos tentacules vous réussissez arrkgtirégénération de la stamina de votre advers
vous devriez étre capable d’attaquer plus souvesiuj, une fois qu'il a été "contaminé".

Les Fantdmes sont lents sur la carte Stratégiqusi l@s Anneaux de Vitesse devraient aider;
Fantéme avec une paire d’Anneaux de Puissancerdewie idée effrayante.

Si vous voulez étre malin, confiez votre Orb a edBantéme invisible qui aura préalablement
amélioré avec quelques anneaux bien choisis.

NOTES SPECIALES

Les hideuses tentacules des Fantémes sont contsnie¢ lorsqu'au combat ils touchent
adversaire, ils stoppent définitivement sa capacitégénérer sa stamina. Cet effet dure jusqufia |
du jeu ! Les Fantdmes sont également immunisésagslaontre les pieges de poison et de folie.
Le Fantbme est invisible au combat jusqu’a ce drdippe.

L’AVIS DE MISTER SINISTER :-
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un
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un
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Bon, le manuel a ENCORE UNE FOIS réalisé un exotlulot pour vous décrire le Fantdme,

hein !
Qu’est-ce que je peux dire... bon, OK... allons-y.

Je... NAIME PAS... les Fantdmes. lls sont toujoursisitdes OUI, et ils pourraient théoriqueme
faire de grands Gardiens de I'Orb OUI. Mais & majog vous ne leur donniez une bonne p
d’Anneaux (de Puissance, Vitesse et tout ca) pesrttansformer en mini-Dieux ? ILS SON
MERDIQUES !l lls sont LENTS, MOUS, leur constantevisibilité est GENIALE, mais c'es
presque la SEULE chose qu’ils ont pour eux. Mémecamnbat, un Fantdme qui N'A PAS €
amélioré par des objets va droit & la mort, parce dpit aller au combat rapproché pour se setér
ses attaques, des qu'il va vous toucher ? Vousesaur il est et serez capable de riposter aved
CHARGES de coups avant qu’il ne puisse s’enfuir.

En clair, si vous allez vous servir d'un Fantomet?SPECIALEMENT si vous allez faire d'u
Fantébme votre Gardien de [I'Orb? UTILISEZ AUTANT ARNEAUX QUE VOUS
POUUUUUUUUVVVVVVVVVVEEEEEEEEEEEEZZZZ277772777777 ;)

J'incorpore toujours un ou deux Fantbmes dans mowe — principalement en tant qu’éclaireur
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mais je n’en fais JAMAIS mon Gardien de I'Orb.




NUMERO : 008
NOM DU PERSONNAGE : PROPHETESSE (SEER)
COUT : 65
FORCE : 01
FORCE VITALE : 20
STAMINA : 30
REVITALISATION : 02
AGILITE : 04
TAUX DE DEPLACEMENT : 04
COUT DE SPECIALITE : Aucun

ATTAQUES
BOUTON A : Fendre a Gauche ou a Droite

BOUTON B : Confusion
BOUTON A+B : Aucun

POUVOIR STRATEGIQUE SPECIAL
Les prophétesses peuvent percevoir les personeagemis invisibles et les pieges masqués. En conepie
les Prophétesses détruisent les adversaires ibssdies qu'ils arrivent dans leur champ de visioa. sens
exacerbé et cette capacité opérent continuelleatessins colt supplémentaire.

ASTUCES DE JEU
Bien que pitoyablement faible au combat, la Progds# est inestimable sur la carte stratégiqueafacité al
découvrir les pieéges de votre adversaire et lesoRas peut faire la différence entre la vie et tatrpour tous
les autres personnages, tandis que sa capacitéuaales illusions peut vous aider a réserverefésrts sur vos
adversaires réels.

Prenez un garde du corps ou deux pour escorterolahBtesse lorsque vous la déplacez. Si vous énipar
combattre, utilisez les tactiques de "frappe etttpambrouillez I'esprit de votre adversaire, pfisppez un ou
deux coups et enfuyez-vous avant que votre ennemgtmouve ses sens. Faites cela encore et emtaievous
étes réellement bon, vous pourrez continuer a yiore raconter cette histoire.

Les Prophétesses ne tirent pas de bénéfices digplarpdes Anneaux, exceptés les Anneaux de Vitgssesont
fortement recommandés.

NOTES SPECIALES

L'attaque par Confusion de la Prophétesse lorcdethats aveugle son opposant. Pour un court lapenales,
les controles de votre adversaire par le clavieteopystick sont embrouillés (ex : pousser le jmjsvers le
haut I'expédiera vers la droite au lieu d’en hau€s Prophétesses se déplacent en flottant ausidassol, elles
peuvent ainsi survoler, mais pas atterrir, pardaesss gouffres ou les étendues d’eau.

L’AVIS DE MISTER SINISTER :-

OK... quelques petites choses au sujet des Prophétdskes sont TRES trés utiles si vous les coegedans
les arriéres lignes. Leur "vue" vous permet de vassurer que des personnages illusions ne s’apgrbde
vous, et n'importe quel Fantdme est détecté BIENARN qu'il n'arrive jusqu’'a vous. CEPENDANT,
l'inverse ? Si vous les placez sur la ligne de fffdi\lors je peux pratiquement vous garantir qU&IRORTE
QUEL ennemi qui en apercevra une va tenter deela.tuet presque autant qu'’il va réussir, parce qomme le

Elle est lente, faible, maladroite, et son attad@eonfusion ne fonctionne réellement que conseadtversaires
HUMAINS... et MEME AINSI, n'importe quel joueur de BlalLégions SERIEUX aura appris comment §
contr6les sont alternés quand il est sous le caufadconfusion, cela ne génera qu’une fraction emrsde.
Votre Prophétesse ne devrait pas seulement étreeca@e loin des combats. Elle ne devrait JAMAIR
autorisée a aller au combat.

Ici s'achéve mon petit sermon. Je garde toujours Rrophétesse ou deux dans mon armée, seulemiest
considere comme plus utile a surveiller ce quiassp qu’a montrer le cheninPrendre une Prophétesse fila
une unité pour s'assurer que I'unité n'ait pas @lzattre des illusions — GENIAL... prendre une unil@nt une
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Prophétesse pour s'assurer que la Prophétessegue rien ? CONNERID




NUMERO : 009
NOM DU PERSONNAGE : SHAPE SHIFTER
COUT : 65 — CHANGEUR DE FORME
FORCE : 03
FORCE VITALE: 50
STAMINA : 30
REVITALISATION : 02
AGILITE : 05
TAUX DE DEPLACEMENT : 04
COUT DE SPECIALITE : Aucun

ATTAQUES

BOUTON A : la méme que la forme prise.
BOUTON B : la méme que la forme prise.
BOUTON A+B : la méme que la forme prise.

POUVOIR STRATEGIQUE SPECIAL
Le pouvoir spécial du Changeur de Forme est dedpeefapparence et les capacités de combat de ati@p
quel autre personnage. Sur la carte stratégigaestéistiques sont affichées comme ci-dessus.ofnbat, ses
statistiques sont celles de la forme prise. Le chiiilisation de cette spécialité est de zéro.Gleangeur de
Forme ne bénéficie d’aucun des pouvoirs stratégicpeciaux de la créature dont il prend la formegpté
pour le Fantéme.

ASTUCES DE JEU

Supercherie est le maitre-mot pour le Changeuradmé. Sa tactique favorite est d’attirer les adsiees dans
une embuscade en apparaissant sous la forme d'sonmage plus faible, de les attirer au plus @ealors de
se transformer en un des personnages les pluaptiss d'attaquer.

Le Changeur de Forme fait un bon Gardien de I'Quisqu’il peut étre n'importe quoi n'importe quarce

Changeur de Forme vous procure une incroyable teadié talents dans le jeu, votre personnage periuée
douce Prophétesse une seconde et un effrayant Déeflend’aprés. Les Anneaux de Vie, de Guérisodeet
Vitesse sont les plus fréquemment utilisés pouClesngeur de Forme.

NOTES SPECIALES
Pas de caractéristiques spéciales.

L’AVIS DE MISTER SINISTER :-

Les Changeurs de Forme sont INDUBITABLEMENT messpanages préférés dans Dark Légions. lls sont

quelques-unes de CES bébés :

1) Vous faites de votre Gardien de I'Orb un Chamgie Forme, et ainsi lorsque ses ennemis fonegntus
vous le métamorphosez en Fantéme et devenez iaséanent invisible — devenant ainsi plus difficilpister.
2) Vous faites comme le manuel I'a suggéré — syl prés de votre adversaire sous la forme diumig

MERDIQUE — disons — un VOLEUR par exemple — et @esmétamorphosez-vous en quelque chose de

BEAUCOUP plus dangereux — comme un Elémental deoiatn Démon et foncez au combat.
3) Vous faites de votre Gardien de I'Orb un Chamg#e Forme, et ensuite vous le métamorphosez en
Elémental d’Eau et allez au centre d'un grand lacla carte, demeurant & peu pres intouchablegsaautres
unités (vous devriez alors vous concentrer a attalgs Sorciers, Conjureurs, lllusionnistes etde@mblables).

Votre capacité a utiliser un Changeur de Formsw@s$but limitée par votre imagination.

Vous pouvez vous métamorphoser en vampire pouit@rafe son avantage de grand déplacement et vous

envoler au loin jusqu’au prochain tour... ou méme.sods... si vous subissez des dégats d'un Sort dedsel
un Sorcier sur la carte du monde ? Métamorphosag-ea Vampire ou Wraith et allez au combat pouindra
la santé d’un adversaire plus faible et ainsi v@approvisionner.

Comme vous l'avez sans doute déja deviné, je daiptrs de mon Gardien de I'Orb un Changeur de Eothr
n'y a RIEN de tel que d'observer le masque d’harrsur le visage d’'un adversaire qui PENSE qu'il vau
acculé, pour seulement découvrir que vous avearéfietit malin et que vous pouvez maintenant chravgfee
apparence en un quelque chose de SPECIFIQUEMENTREApour botter le c*l de ses unités qui arrivent,

Comme le suggere le manuel, cependant, je reconeraadinvariablement de leur fournir des Anneaux,
simplement pour les rendre encore PLUS puissarits ga le sont ordinairement ®




NUMERO : 010
NOM DU PERSONNAGE : TEMPLIER
COUT : 40
FORCE : 02
FORCE VITALE : 25
STAMINA : 30
REVITALISATION : 02
AGILITE : 05
TAUX DE DEPLACEMENT : 04
COUT DE SPECIALITE : 10

ATTAQUES
BOUTON A : Sabrer a Gauche ou a Droite
BOUTON B : Détruire la Force Vitale
BOUTON A+B : Aucun

POUVOIR STRATEGIQUE SPECIAL

Le Templier a le pouvoir d'ajouter a la force wital’'un allié adjacent la valeur de la sienne. Uirfot
également un petit bonus automatique aux niveawewdtalisations des personnages amis adjac
sans surco(t pour eux.

ASTUCES DE JEU
Tout personnage a faible force vitale trouveralgueemplier est son meilleur ami.

Les Templiers s'allient parfaitement avec les Corjus, lllusionnistes, et Sorciers puisque toussl
pouvoirs stratégiques spéciaux consomment de lee foitale. En regle générale, les Templi
devraient étre conservés en dehors des combatssdiet utiliser leurs pouvoirs stratégiques spsc
pour influencer les issues des autres confrontatikes groupes de Templiers peuvent étre
efficace pour restaurer la santé des personnagssdsl.

Les Templiers sont de bons candidats pour les Annda Guérison et de Vie. Un Templier avec
lourde artillerie d’anneaux est peut-étre une mieta laquelle le Wraith réfléchira a deux fois dwdmn
I'attaquer par téléportation, spécialement duragour.

NOTES SPECIALES

Les Templiers de Tralsk sont les serviteurs dese®de la Justice et de la Vie. Ainsi, ils obtierin
un bonus a leurs dégats lorsqu’ils frappent un isdwe mort-vivant tels que les Vampires, Fanton
Wraiths et Zombies.

L'AVIS DE MISTER SINISTER :-

Les Templiers devraient étre pensés en tant queriest Ils peuvent fournir soin et régénératioms
jeteurs de sorts de l'arriére front (seulement zatéentif a ne pas placer trop de Templiers das
cases adjacentes a vos jeteurs de sorts ou inkamiebt vous entraverez d’autant leur efficaciti),
ne devraient méme jamais étre utilisés comme toymar le front tellement leurs capacités

combat au corps-a-corps sont a peine MARGINALEMENSIlleures que celles des Prophétesses.

Ceci étant dit, bien s0r, leurs pouvoirs de guérisont TRES trés puissants, mais une fois encel
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pense que le mieux est de les avoir comme troupagiare-front.




NUMERO : 011
NOM DU PERSONNAGE : VOLEUR
COUT: 35
FORCE : 02
FORCE VITALE : 25
STAMINA : 30
REVITALISATION : 02
AGILITE : 07
TAUX DE DEPLACEMENT : 04
COUT DE SPECIALITE : 10

ATTAQUES
BOUTON A : Lancé de Couteau
BOUTON B : Attaque par Saut Périlleux
BOUTON A+B : Salto Arriere

POUVOIR STRATEGIQUE SPECIAL
Le Voleur a la capacité de désarmer les piégeotte adversaire en se déplacant prés de ceux-(
la carte stratégique et en utilisant son pouvoécid. A ce moment, un écran spécial de minij
puzzle apparait (voir les Notes Spéciales pourdaseription de comment utiliser cet écran de pu
pour désarmer le piege). Vous pouvez soit résoledmizzle vous-méme ou laisser faire la cha
Cependant prenez garde, si le Voleur échoue datentative pour désarmer le piege, les résu
pourraient étre assez spectaculaires (et potetielt fatals, en fonction du type de piege).

ASTUCES DE JEU

Les Voleurs devraient toujours travailler en tandmrac les Prophétesses. Les Prophétesses re
les piéges et les Voleurs les désarment s'ils sonte chemin. Ne désarmez pas un piege simple
pour faire quelque chose, puisque, si vous échdeidmleur en subira les conséquences. Contou
les pieges localisés qui n’entravent pas votre @vamarche aussi bien que les désarmer, & moin
vous ne deviez repasser a nouveau par ce chemireatous n’oubliez la position du piege. Bien ¢
les Voleurs puissent par eux-mémes chercher legegieachés, opérer ainsi colte une quantit
force vitale significative.

Les Voleurs sont de bons candidats pour les Anndalfitesse (en éclaireur) et de Puissance (po
combat). A moins que votre Voleur n'ait été amdidiune paire d’Anneaux de Puissance, garde
hors des combats. Cependant, s’ils * ONT * été sldi cette maniére, ils font de bons combatt
tape-a-I'ceil, d’autant plus que votre opposant pamse vous étes une cible facile (surprise!).
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parlant de manceuvres de combat tape-a-I'ceil, ewi umie : arrangez-vous pour vous fajire

pourchasser par votre adversaire, exécutez un-8aitire par-dessus sa téte et retrouvez-v
derriére lui, et enchainez avec une Attaque patr Beanilleux.

NOTES SPECIALES

Quand un Voleur essaye d'utiliser sa capacité sfgsur la carte stratégique pour désarmer un p
une grille apparait autour du personnage, simikainee grille de mouvement.

Le Voleur sélectionne alors un des carrés dispesiéfin d'utiliser sa capacité dessus.

(NOTE: s'il n’y a pas de piége visible dans la édlec sélectionnée, le voleur vérifiera la prése
d’'un piege et s'il en découvre un, tentera de kadéer — de cette maniére, un Voleur peut vérifie
emplacement suspicieux, "juste au cas ou".)

Lorsque le Voleur découvre un piege a désarmetrdit de Désarmement de Piége apparait.
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Bon... retournons citer un peu le manuel.

Il y aura une “Carte” pour vous assister a déteemies symboles possibles pour chaque position

vide

de ce puzzle. Le joueur essaye de désarmer le gegeevinant quel symbole va dans chague
emplacement successif, dans I'ordre de gaucheitedt@ joueur clique sur le symbole de la carte

gu'’il pense étre le suivant.

Le joueur est autorisé a tenter dix combinaisoneriectes, et chaque symbole peut étre utilisé
d’'une fois. Si tous les emplacements vides somecte@ment remplis, le piége sera désamorce. &'i
trop d’erreurs, le Voleur subira les effets du piég

La difficulté du piege transparait par le nombrentplacements déja remplis : plus le piege
difficile, moins d’emplacements sont remplis (§ien a) ! Les piéges dévastateurs, tels que leggp
de Néant et les piege de Feu, sont les plus d&f§ié désarmer.

Si le joueur ne souhaite pas résoudre le puzzigglt simplement cliquer sur le bouton spécia
I'Ecran Désarmer Piege. Cela autorise I'ordinatedécider au hasard si le Joueur réussit ou nea,
plus de chance de désamorcer les pieges facitesies de chance de désarmer les difficiles.

L’AVIS DE MISTER SINISTER :-
Les Voleurs sont des personnages TRES cool, etrgénéent sous-estimés selon mon hum
opinion.

A ce sujet, je me souviens d’'une des MEILLEURESieamue j'ai faites en me servant d'un Volg
comme mon Gardien de I'Orb, entouré par des pidgeEELEPORTATION - c.a.d. qu’il ne pouva
pas bouger. Aucune troupe ne pouvait I'atteindegce qu’ils étaient téléportés au hasard vers
autre endroit de la carte. Dés que mon ennemigdunalement gagné dois-je le dire) a commen
foncer sur mon Gardien de I'Orb avec ses unitésesilou téléportables, j'ai demandé au Vo
"d’essayer" de désamorcer le piege de téléportaitog juste devant lui (parce que, bien que cel
soit pas indiqué dans le manuel, vous POUVEZ tededésamorcer vos propres piéges), e
DELIBEREMENT échouer. Le résultat ?
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Mon Gardien de I'Orb a été transporté en un éctairun endroit quelconque de la carte, ansi

temporairement loin de tout danger©

Les Voleurs FONT de bons combattants si vous &tealite de prendre leur état d’esprit. Ce sont
voleurs ! lls frappent et courent... vous poignardesat derriére puis retournent en sécurité. Ils 4
bons dans I'esquive des attaques des unités maviestes comme la morsure du Vampire, qui
PLUTOT lente comparée a la dextérité du petit ygletiils disposent d’'une attaque a distance
inflige malheureusement peu de dégats).
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NUMERO : 012
NOM DU PERSONNAGE : TROLL
COUT : 40
FORCE : 06
FORCE VITALE : 90
STAMINA : 20
REVITALISATION : 10
AGILITE : 40
TAUX DE DEPLACEMENT : 02
COUT DE SPECIALITE : 10

ATTAQUES
BOUTON A : Coup de Poing

BOUTON B : Revers du Poing
BOUTON A+B : Défoncer le Crane

POUVOIR STRATEGIQUE SPECIAL
Le Troll a le pouvoir de se transformer en pieRar essence, ils peuvent se transformer eux-m¢
en un autre rocher sur la carte stratégique.

ASTUCES DE JEU

Bien que tres fort, la tactique favorite du Tradt Béembuscade. Utilisant leur habilité a se transier
en pierre, le Troll attend I'approche d’'une impmidevictime, avant de retrouver sa forme human
pour frapper. Les Trolls se déplacent lentements i$ids peuvent attraper un ennemi et le frapper
assénent un bon paquet de dégats. Le Défoncageéaae @eut terrasser un adversaire S'il re
suffisamment longtemps a portée pour étre atteinsi le timing est parfait.

Les Trolls font d’excellents gardes du corps paugtoupe de jeteurs de sorts, particulierement
leur forme de rocher. Les Anneaux de Vitesse swmémement utiles pour un Troll — plus il en
mieux c’est.

NOTES SPECIALES
Les Trolls ne subissent pas de dégats des Piedese.

L’AVIS DE MISTER SINISTER :-

Vous pourriez PENSER que ce serait une super idéarehdre un Troll comme Gardien de I'O
hein ? Apres tout, tout ce gqu'il aurait a fairetasiede se muter en forme de rocher, et personn
serait capable de le tuergst-il pa®

ERREUR.

Les Trolls Gardien de I'Orb NE PEUVENT PAS se tfan®mer en rochers — alors, NE JAMA
JAMAIS J-A-M-A-I-S prendre un Troll comme votre Glgn de I'Orb. JAMAIS.

Ceci étant dit, ils FONT d’excellents gardes duspcomme le manuel I'a déja dit — ceci parce gu'il

peuvent (comme vous le savez déja) encercler dagogs de vos unités par des rochers... n
contentant pas seulement ainsi de les isoler dapds a pied, mais réservant un GROSSE surpr
quelgu’un est assez stupide pour trainer un pgupres d’eux...

Bien sdr... un ensemble de disons... six jeteurs ds gaste a I'arriere de votre armée et entourd

rochers semble FRANCHEMENT suspect — je suppos&biFOMATIQUEMENT que tous ces$

rochers sont des Trolls — ainsi un joueur AVISEngrait cela en considération au moment
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NUMERO : 013
NOM DU PERSONNAGE : VAMPIRE
COUT: 70
FORCE : 05
FORCE VITALE : 85 (150 Max.)
STAMINA : 30
REVITALISATION : -5
AGILITE : 05
TAUX DE DEPLACEMENT : 05
COUT DE SPECIALITE : Aucun

ATTAQUES
BOUTON A : Paralysie

BOUTON B : Extraction Force Vitale
BOUTON A+B : Aucune

POUVOIR STRATEGIQUE SPECIAL

Le Vampire a le pouvoir de changer la plupart db&esaires qu'il vainc au combat en Zombies s
son controle. Les personnages que le Vampire peuisformer en Zombies sont: Sorcie
lllusionnistes, Invocatrices, Orcs, Fous Furieusqll§, Prophétesses, Templiers, Démons et Vole
Les Morts-vivants et les Elémentaux sont immuniSése Vampire est tué, tous ses Zombies ces

ous
Is,
urs.
sent

d’exister également. Le Vampire recoit égalemenpaoimt de force vitale a chaque tour pour chague

Zombie qu'il dirige sur la carte de stratégie ;acelkermet a leur taux de revitalisation de dev
positif, s’ils disposent de suffisamment de Zomimesr le remonter.

ASTUCES DE JEU

Les abominables Vampires sont coriaces au combiagyiils drainent la force vitale de leurs

adversaires et I'ajoutent a leur propre total.iski les faisceaux de vos yeux paralysants polerTg
les ennemis sur place avant d'utiliser I'attaquextfaction de Force Vitale pour siphonner leur é
vitale.

La Némésis du Vampire est le Démon, a cause dersoense force vitale. Prenez garde aux Dén
a tout prix, @ moins que vous ne soyez un expegueude Vampire ne soit renforcé par des Anneal

Au combat, si vous baissez en stamina (endurancétes salement endommagé, le Vampire
planer sur une case de terrain bloquée, "a I'abriddnger”, jusqu’a ce que vous soyez a pr
retourner a la bataille.

Sur la carte de stratégie, les Vampires ne devrpesprendre de temps a intriguer : ils perdenac
force vitale a chaque tour. Au lieu de cela, les@aies devraient attaquer en "sautant a la gorgs]
ennemis les plus faibles. Cela ne fournit pas seeité au Vampire de la force vitale supplémenta
mais également un larbin Zombie. Votre adversadnat prouver trés désagréable qu'on retourne
propres personnages contre lui sous la forme debi&sm

Tous les anneaux peuvent étre d’'un grand usage IpoMampire, particulierement de multipl
Anneaux de Régénération pour compenser leur seorégénération négatif.
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NOTES SPECIALES

Les victimes tuées par le Vampire deviennent desldes esclaves, et ces Zombies peuvent étre assez
efficaces au combat.

Les Vampires perdent de la force vitale a chaquedacause de leur niveau négatif de revitalisation
La seule maniere dont ils peuvent regagner normeiénte la vie est de drainer de la force vitale |des
personnages ennemis qu’ils défont au combat, bien lqurs servants Zombies aident dans |une
certaine mesure a relever cette faiblesse.

Les Vampires, en tant que créatures volantes, peguevoler les obstacles du terrain qui obligest |
autres personnages a les contourner. Ce pouvaitidone également au combat ! Cependant, ils ne
peuvent pas voler au dessus de I'eau dans le jstratégie.

Les Vampires sont immunisés a la fois contre leggs de poison et de la folie.

L’AVIS DE MISTER SINISTER :-

WOOHAH WOOHAH le Vampire est vraiment tres cool date jeu dois-je dire. Il peut voler, et
dispose d'un ENORME taux de déplacement compaaépdupart des autres unitésen faisant ainsj
un assassin trés compétent, tout comme éclaireuleraent comme le manuel I'a déja commentg, a
moins qu'il ne soit correctement équipé (avec demeaux de Régénération) il fait une cible

privilegiée pour les attaques ennemies, DE PLUSeildurera pas longtemps EN DEHORS des
combats.

HEUREUSEMENT, si vous savez ce que vous faitessvoouvez le précipiter dans les combats,
sucer votre/vos adversaires jusqu’'a SEC et commenceéer votre propre petite horde de Zombiges a
expédier en avant.

En résumé, dans les mains d'un joueur HABILE ? lamygire est comme un Tank de Compat
Sherman. Quasiment rien ne PEUT l'arréter.

Entre les mains d’'un joueur FAIBLE, il peut étresatané handicap.

Une de mes techniques de combat préférées eslis#utia capacité du Vampire pour voler ve
(comme le manuel vous I'a déja dit) un coin inasitde du terrain — comme des rochers/arbres, et
alors utiliser mon Pouvoir d’Extraction de Forced pour me ventouser sur mon ennemi (qui est
habituellement scotché dans du feuillage essayastet prendre a moi) afin de boire a ma soif.

Il est important de garder le sens du rythme quand faites combattre un Vampire, particulierement
aux premiers... essais et souvenez-vous que vourde®UJOURS faire de votre mieux pour finir
le combat en pleine santé, parce que (a moins oue e disposiez de méga-anneaux ou d’un paquet
de Zombies a votre disposition) vous allez a nouveanmencer a perdre de la vie au prochain tqur —
aussi, si une grosse m€rde vous tombe dessus'loms skssion de combat donnée, vous pourriez trés
bien ne pas survivre au prochain tour sur la GetStratégie ;)




NUMERO : 014
NOM DU PERSONNAGE : WATER ELEMENTAL -
COUT : 60 (ELEMENTAL D’EAU) ;
FORCE : 06
FORCE VITALE: 65
STAMINA : 30
REVITALISATION : 06
AGILITE : 06
TAUX DE DEPLACEMENT : 04
COUT DE SPECIALITE : 20

. — =
i

ATTAQUES
BOUTON A : Boule d'Eau

BOUTON : Attaque Raz-de-Marée
BOUTON A+B : Aucun = - -

o Sl e

POUVOIR STRATEGIQUE SPECIAL
L’Elémental d’Eau a le pouvoir de se déplacer awdrte stratégique d’'une mare d’eau vers une.a

ASTUCES DE JEU

L’Elémental d’Eau est un bon personnage multi-usagiée sur la carte stratégique et au com
Grace a leurs attaques missiles au combat, leseBtl@nux d’Eau font d'excellents choix comn
personnages illusoires.

Les Elémentaux d’Eau sont les seules créaturesitesaipar les puissants Elémentaux de F

puisqu’ils sont grossiérement équivalents au contidah que plus faibles stratégiqguement.

Les Elémentaux d’Eau sont I'un des rares persormnggepeuvent se déplacer a travers les éten
d'eau, et sont les seuls qui peuvent s'y arrétét.ySa une grande étendue d’eau sur la ci
stratégique, leur Pouvoir Spécial peut se révéles wutile pour I'exploration ou les condui
rapidement dans une zone d'action, mais cela leutecde la force vitale, alors utilisez-la ay
parcimonie. Salement blessés, les Elémentaux difeawent se retirer au milieu d’'une mare d’e
pour se soigner et éviter la plupart des adversaire

Les Elémentaux d’Eau font de bons candidats pounpdrte quel Anneau dont vous souhaitez
gratifier. Les Anneaux de Vie sont spécialemenésitsi vous prévoyez de souvent vous servir de
Pouvoir Stratégique Spécial pendant la durée gartie.

NOTES SPECIALES
Pas de caractéristiques spéciales.

L’AVIS DE MISTER SINISTER :-
Les Elémentaux d’Eaux sont de TRES bonnes troumemyager a vos cotés au combat. Leur att
de Balle d’Eau coute TRES peu de stamina (enduyaatéeur Attaque Raz-de-Marée est tellem
rapide qu’elle peut assez souvent prendre vos saives par surprise (EN PLUS elle occasionné
paquet de dégats et repousse votre ennemi ereqrrier

Les joueurs compétents peuvent DECIMER leurs adirergn utilisant I'Elémental d’Eau — d’aprg

mon humble opinion, il est DECIDEMENT le personnage met le mieux des baffes dans tout
jeu... ca vaut le coup de l'inclure dans vos arnf@es

Sa capacité a se téléporter d’'une mare d’eau auine peut étre trés utile, ou PEUT le faire atte

dans de beaux draps... il 'y a RIEN de pire queetieirsde votre pouvoir stratégique spécial pour

téléporter et apparaitre juste en face d'une nuéesarciers en colere. C'est bye-bye Monsi

utre

Dat.

eu,
dues
arte
ec

pal

les
leur

que
ent
> un

eur

I'Elémental si vous faites ¢a, pour SR




NUMERO : 015
NOM DU PERSONNAGE : WIZARD (SORCIER)
COUT : 60
FORCE : 03
FORCE VITALE : 30
STAMINA : 30
REVITALISATION : 02
AGILITE : 04
TAUX DE DEPLACEMENT : 03
COUT DE SPECIALITE : 10

ATTAQUES
BOUTON A : Boule de Glace

BOUTON B : Boule de Gel
BOUTON A+B : Aucun

POUVOIR STRATEGIQUE SPECIAL
Sur la carte stratégique, le Sorcier est capabligtde un sort qui fige les opposants, les enfetn
dans un bloc de glace. Chaque jet de neige gélersonnage pour un tour et inflige des dégats;
jets cumulés de neige rendent le personnage indldpgoour de plus longues périodes. Il est poss
de tuer un personnage grace a ce pouvoir spécial firce vitale est basse, ou si vous vous s€
d’'un groupe de Sorciers.

ASTUCES DE JEU
Gardez vos Sorciers loin des combats. Leur intgéeétrouve sur la carte de stratégie, gelant
personnages ennemis — seulement cela affaiblitfeeae vitale, ne le faites donc pas trop souy
dans un méme tour.

Les Sorciers travaillent bien avec les Templiensési prés d’eux pour les aider a regagner de ¢z
vitale. Ne laissez pas vos adversaires s’apprdcheprés car votre Pouvoir Stratégique nécessite
distance minimale. Les Sorciers sont égalementenes en groupe qu’isolés.

Les Sorciers sont d’excellents candidats pour lesedux de Vitesse, de Guérison, et de Vie. A
cing anneauy, ils deviennent dangereusement pissgaar de si faibles étres.

NOTES SPECIALES

S'’il dispose d’'assez de force vitale, le Sorciartgeter son pouvoir stratégique de gel plus d'ioie
dans un tour, sur une seule ou plusieurs ciblee fdis qu’'un ennemi a été gelé sur la ca
stratégique, les attaques autres que Boule de Gladoule de Gel n'ont aucun effet jusqu’a ce
le/les sorts ne fassent plus effet. La masse ae gi@ée empéche également quiconque d’entrer
la case de la cible. Ce sort de Gel a une porté&emate (la cible doit étre a vue) et requiert uoet@e
* minimale * (si 'ennemi est trop proche, le S@che peut pas le cibler).

L’AVIS DE MISTER SINISTER :-

Il est crétin de ne jamais amener ces gars au domib& sont les plus puissants des jeteurs de
lorsqu’ils sont contraints d’aller au combat rapm®, parce qu’ils peuvent également geler lé
opposants au COMBAT...

Dans l'idéal, le manuel a raison — vous ne deveilrzZAUCUN cas vous servir de Sorciers com
troupes pour le front, seulement lorsque viendrendgnent critique de l'attaque, je pense que V
serez plutdt agréablement surpris de voir commisnoperent bien au corps-a-corps (disposan
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NUMERO : 016
NOM DU PERSONNAGE : WRAITH
COUT : 50
FORCE : 05
FORCE VITALE: 25 (100 Max.)
STAMINA : 30
REVITALISATION : 00
AGILITE : 07
TAUX DE DEPLACEMENT : 04
COUT DE SPECIALITE : Variés

ATTAQUES
BOUTON A : Agripper A Gauche ou A Droite RAAAAAAAAAAAININIIAMENT 1IN

BOUTON B : Double Agrippe (heu ... salut PAF !!
BOUTON A+B : Aucune

POUVOIR STRATEGIQUE SPECIAL
Sur la carte stratégique, au lieu d’'un déplacemennal, le Wraith a Ie pouvoir de se téléporter
des distances limitées. Plus le Wraith se télégoite plus cela lui colte en force vitale. Celpeidd
de sa force vitale initiale, mais le Wraith estatalp de faire tout le chemin jusqu’a 'autre c6iéne
petite carte !

ASTUCES DE JEU

Si la capacité de téléportation d’'un Wraith en @aitbon éclaireur et agent d'infiltration, ellefait un
assassin encore meilleur. Les Sorciers, Invocatritisionnistes, Templiers, et spécialement
Prophétesses ennemis font de belles cibles poassassinat. Une fois qu’une cible a été localisié
elle se trouve dans votre rayon de téléportations\pouvez accomplir une surprise tactique entje
les insaisissables jeteurs de sorts dans la feataill

Les Wraiths sont de bons candidats pour les AnnélauXie et de Guérison. Méme un Anneau
Puissance peut ne pas étre malvenu si vous eruawigponible.

NOTES SPECIALES

Quand un Wraith frappe au combat un adversaire sweces, il draine la force vitale de I'ennem
I'ajoute a la sienne propre.

Le Wraith est immunisé a la fois contre les piegdgepoison et de la folie.

L’AVIS DE MISTER SINISTER :-

OK... s'il n'y avait pas le facteur pur COOL du Chang de Forme ? Le WRAITH serait a coup
Sir SUR mon personnage préféré de tout le jeurentie

Pourquoi ? PARCE QU’ILS FONT DE FANTAAAAAAAAAAAAAAAAASTIQUES ASSASSINS |
lls ont peut-étre ZERO en revitalisation, mais etapables au combat de drainer la santé de
adversaires, cela signifie que méme si cela vou&NHM presque a la mort de vous téléporter dar
mélée et de canarder vos ennemis, vous DEVRIEYo(ss étes suffisamment habile) étre capabl
gagner en drainant leur santé pendant la durée sfsahce de combat.

Les Wraiths font les MEILLEURES troupes de frapp@slle jeu, sans aucun doute, et si vous éte
fan du Seigneur des Anneaux ? Ne RESSEMBLENT-iks quax Nazgll ? lls provoquent le mér
type de réaction quand ils arrivent ;)

Ex:
"Bon sang... un autre Fantdme. D’ou est-ce qudavent encore venir comme ¢a ? Bon, envoy
deux Fous Furieux pour s’occuper de Iui"
-contre-
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La s’acheve ma présentation des 16 types d’unités/qus pouvez avoir dans le jeu.

(17 si vous comptez les Zombies, sur lesquels wotexyez que je n’ai fait aucun commentaire) ;




LES OBJETS
Ainsi vous avez choisi vos unités, et maintenanisvavez toujours du fric en poche !!!
J’adoo000000000000000000re€ faire les boutiquesreet ?7? ;)

Vous pouvez gonfler les pouvoirs respectifs deparsonnages en leur procurant des objets que vous
pouvez acheter en avant-combat, et en les équipant.

Voici les objets qui sont disponibles a 'achati@a@es Anneaux, je pourrais ajouter) :

1) Anneau de Vitesse

2) Anneau de Puissance

3) Anneau de Stamina/Endoean
4) Anneau de Protection

5) Anneau de Guérison

6) Anneau de Vie

VEUILLEZ NOTER qgu’aucun personnage ne peut trangpgius de CINQ Anneaux ;)

Anneau de Vitesse

Cet anneau augmente les points de mouvement

personnage, uniguement sur la carte stratégige&dit
d’'un anneau métallique bleu gravé d’'un dessin dedia.

Anneau de Puissance
Cet anneau augmente les dégats occasionnés par
le personnage lors des combats. Il s’agit d’'une
bague en or, formée par deux bras aux poings serrés

\,

Anneau de Stamina/Endurance

Cet anneau augmente I'endurance du personnagapeanél

ses performances au combat. Il est sans effetléola phase de jeu
stratégique. Il s’agit d’'un anneau en argent suténdiun cceur de rubis.

Anneau de Protection
Cet anneau diminue les dégats subis par le pergenada

%/ fois au combat et sur I'écran stratégique. Il £'dgin anneau
fen argent autour duquel est entrelacée une larged&ragon.

Anneau de Guérison e
Cet anneau augmente le taux de guérisongs
"Revitalisation" du personnage. Il s'agit d'un aaner

et vert, ornementé d’'un motif torsadé autour deaigue.

N

Anneau de Vie
] Cet anneau augmente la force vitale du personagigaant une plus grande
' utilisation des pouvoirs spéciaux; ceci rend égalerne personnage plus difficile a tuer.
ﬁl s’agit d’un anneau de cuivre ornementé surdathe de visages d’ames en peine.




LES PIEGES

Si vous avez du fric a claquer, vous pourriez sugsi bien investir dans des pieges ! Chaque piége
occupe une case de la carte et, avant toute ateecils doivent étre positionnés AVANT LA
BATAILLE.

ATTENTION cependant, vos propres unités peuvent gussi facilement tomber dans les piéges
ennemis.
Les pieges peuvent étre repérés par les Prophetese les Voleurs, et méme désarmés par les
Voleurs.

Voici les pieges disponibles a I'achat :
1) Void Trap (Piege du N@ant
2) Insanity Trap (Piege deniznce)
3) Teleport Trap (Piége ddéportation)
4) Fire Trap (Piége de Feu)
5) Poison Trap (Piege desBw)
6) Slow Trap (Piége de Lenye
7) Stone Trap (Piege derB)er

Void Trap (Piege du Néant)

Le plus cher des piéges, et le plus difficile a
désarmer, le Piege du Néant aspire n'importe
quel personnage dans une autre dimension.

Insanity Trap (Piége de Démence)

Rend la victime inaccessible aux ordres,
cependant, la victime agira de da propre
volonté, attaquant potentiellement son propre
camp. Ce piége n’'affecte pas les Elémentaux
ou les Morts-vivants.

Teleport Trap (Piége de Téléportation)

Téléporte aléatoirement la victime vers une
parcelle de terrain libre.




Fire Trap (Piege de Feu)

Brdle la victime, potentiellement jusqu’au seuil
de la mort. Les Elémentaux de Feu sont
immunisés.

Poison Trap (Piege de Poison)

Empoisonne la victime. Ce poison ne peut pas
étre guéri, sauf par le Templier. Le poison
occasionne de forts dégats dés le départ. Si la
victime survit, la Revitalisation est sans effet et
la victime subit un point de dégat par tour
jusqu’'a la mort, a moins qu’elle ne se fasse
soigner. Les Morts-vivants ou les Elémentaux
ne sont pas affectés par les Piéges de Poison.

Slow Trap (Piege de Lenteur)

Diminue les points de mouvements de la
victime.

Stone Trap (Piege de Pierre)

Transforme la victime en pierre, provoguant
des dégats. Si sa force vitale est basse, elle sera
tuée. Les Trolls sont affectés par les Piéges de

Pierre, mais a cause de leur nature, ne
subissent pas de dégats.




CHOISISSEZ VOTRE GARDIEN DE L'ORB

Votre Gardien de I'Orb (ou Orb Keeper, si vous @rét) est votre ROI sur ce plateau de jeu
d’échecs. Il (ou elle) DOIT survivre pour que latgacontinue. Si vous perdez votre Gardien
de I'Orb ? Vous perdez la partie, purement et semgint.

Votre ennemi ne pourra PAS voir qui est votre Gardile I'Orb (bien qu’il/elle apparaisse
avec un carré bleu brillant autour de ses pieds goa VOUS le reconnaissiez), seulement
vous pouvez supposer qu’il sera placé a 'ARRIEREa@mée de votre ennemi.

Lorsque vous choisissez votre Gardien de I'Orbezerompte de votre style de jeu. Si vous
étes un battant agressif, alors vous désirereainerhent que votre Gardien de I'Orb soit une
unité tres robuste, comme un Elémental de Feu ol@émon... si vous étes un b@tard
sournois (comme moi), vous préférerez probablerseiitun Changeur de Forme, soit un
Wraith.

NE PRENEZ PAS comme Gardien de I'Orb un Troll, Nl Wampire si vous prévoyez
simplement de le laisser a I'arriere banc, parce mpourra.

Une fois choaisi, votre Gardien de I'Orb acquerra td@nus de SANTE a ses statistiques,
MAIS... s'il/elle devient la seule unité restante damtre armée ? Sa revitalisation tombera
immédiatement a -5.

Gardez AUSSI a I'esprit que le Gardien de I'Orb REUT PAS bénéficier d’Anneaux.

En fin de compte, j'ai trouvé un autre fan de ag!JeZach Leknar a pris contact avec moi
pour me faire les suggestions suivantes :

Une chose que j'aime faire est de prendre un Démamme Gardien de I'Orb, le mettre dans
un coin, et I'entourer de Trolls. Les Trolls senstorment en pierre, et désormais seuls les
volants (Prophétesses, Wraiths, Elémentaux et asjppeuvent I'attaquer. A I'exception
des Elémentaux de Feu, le Démon devrait facileréet capable de tous les tabasser. Et si
Vous n'avez pas remarqué, I'Orb vous accorde 2tpaia force et peut dépasser le maximum
de 10. Ainsi votre Gardien de I'Orb a une forcel@eTres « botteur de cul ».



TRUCS ET ASTUCES
Zach m’a trés gentiment offert deux autres astqoese souhaite partager avec vous :
Premierement :-

"J'aime donner 5 anneaux de régénération a mes Masnet au moins 1 a mes Wraiths... et
alors jattends, simplement. Je déplace mon armgguja mes propres pieges et je les laisse
juste venir. D’habitude, mes adversaires mettentedips a réaliser ce qui se passe, et leurs
Morts-vivants meurent. Mais tous les miens ont ainsune régénération a zeéro, (ah oui...
mettez vos Vampires pres d’'un Templier, ils bénéfont de +2 en régénération par tour),
ainsi, quand la bataille finale arrive, tous mesmypaes disposent d’une pleine santé...
hehehe"

Et deuxiément :-

"Je n'ai plus mes tableaux, mais je me souvienslegsi@égats de toutes les attaques de la
partie pourraient étre calculés par Force du Peespm x « multiplicateur » d’attaque —
nombre d’anneaux de Défense dont le défenseur ibénéfe me souviens simplement que
attaque par saut périlleux (des voleurs) possgéres fort multiplicateur, ainsi quand je
leur donne 4 anneaux de pouvoi"

Merci Zach pour ces astuces qui DECHIREN®!

... et je pense que cela fait votre affair€!!Si vous avez des questions ou des demandes, ou
avez quelque chose d'UTILE a dire, vous pouvez amtacter a :

shadowpath@hotmail.com
Merci d’avoir pris le temps de lire ceci — c'egidrappréci®)
Mes remerciements spéciaux vont a Zach Leknar ggaicontributions a mon gui
Egalement beaucoup BEAUCOUP de mercis doivent allenon bon ami Aggelon, qui a
patiemment et gentiment pris le temps de traduiteement mon guide en francais pour sa

diffusion sur d’autres sites. Meraison amil! ©

((( le site-web d'Aggelon c'est http://aggelare.free.fr/




