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Vous veus en doutez, nes greuilloets de chez Realmforge ont
travaillé sansreliche poeur créer DUNGE®NS 3,1a plus parfaite de
toutes les perfections perfectionnistes, pour créer une expérience
de gestion de denjon et de stratégie en temps réel inégalée. Nous
vous seuhaitens de vraiment beaucoup veus amuser !

L'HISTOIRE JUSQU'ICL...

Bien siir, vous avez sans deute déja joué a PUNGEONS 1, a son
extension DUNGEONS - the Dark Lerd, a PUNGEONS 2 et
bien évidemment a sen extension DUNGEONS 2 - A Game of

4" Winter. Mais bon, neus avens aussi des gosses a nourrir. Pourquoi
PERSONNE ne pense aux enfants ?

Ou en étions-nous ? Ah, oui, I'histeire jusqu’ici... Eh bien, le Mal
abselu a conquis le mende connu, et a balayé les héros et I'Alliance
du Bien. Mais la victeire en boucle, c’est rasoir, a la lengue : le Mal
abselu s’est lasse.

Mais qui est ce Mal abseluy, veus demandez-vous ? Cest
I'incarnation méme du Mal, le roi du Seus-mende, et celui contre
zqu1 ves parents vous ont toujeurs mis en garde. Il collectionne les
' créatures infernales et les trésors, il vole les sucettes aux hébés...
C’est de sa faute si vous étes obligé d’aller manger chez votre belle-
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e INTRODUCTION tous les héres qui esent s’enfencer dans sen denjen. '
)
s

Cher joueur, bienvenue dans le manuel de DUNGE®NS 3 ! Nous Bien, denc, il a détruit I'’Alliance. Tout du meins sur ce continent,

semmes ravis que, parmi les trés nembreux jeux preduits chaque que nous appelons simplement «Je-sais-pas-qui-a-une-idée-viiiite

année par des développeurs sous-payés, veus ayez choisi le notre. » Il a denc essayé diverses choeses pour se divertir : il a pris des
" cours de yoga, de poterie et il a méme consulté un psychelogue

pour régler ses problemes de colere. Rien n’y a fait. Mais un jeur, il
a entendu parler d'un neuveau centinent a l'ouest, teut neuf et pas
encore profané | Un continent PLEIN DE HEROS ! Impessible de
résister. Ce continent devait étre conquis.

INSTALLATION

Veuillez fermer votre clapet ainsi que tous les pregrammes en
cours avant l'installation de DUNGEO®NS 3.

i - )ﬂ_,_,_,’-“ 2. . . .
% vérifiez bien que vous disposez des droits

IMPORTANT df\dm1n1strateur pour 1gstaller le jeu et
y jouer. Vous pourriez sinon rencontrer
ki des problémes, comme des plantages ou
l'arrivée brutale de 1'Hiver.

Pour installer le jeu:

o

! 1.} Insérezle disque dans un lecteur compatible.

2. Lorsque le menu apparait, cliquez sur "Installer". Si le menu

"~ ne s'ouvre pas autematiquement, cliquez sur @rdinateur,
puis puvrez le lecteur de disques et deuble-cliquez sur
"Setup.exe"

-

~ 4 ’ . y .
3.1 Suivez ensuite les instructiens d’installation
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4.) Commencez a jouer et amusez-vous !

Lors de l'installatien, il vous sera demandé ou le jeu doit étre
installé. Un raccourci sur le bureau et un icone dans le menu
Démarrer serent créés. De plus, lors de l'installation, des benus
formidables tels que DirectX9.0c, le magnifique Visual C++
Redistributable et le splendide .Net Framework serent installés
autematiquement sur vetre erdinateur. DUNGE®NS 3 a besoin
de ces programmes pour fonctienner.

COMMENCER A JOUER

MENU PRINCIPAL

Lorsque voeus lancez le jeu, le menu principal s’affiche. 1l veus
propese différentes options :

1) Sele

" Vous pourrez choisir entre Campagne et Escarmoeuche.

La Campagne veus fait participer a I'histoire de DUNGE®NS 3.
En mede Escarmouche, vous peuvez lancer une partie libre sur
une carte générée aléateirement.

? Multijoueur

Ce mode de jéuvoeus permet de vous mesurer a d'autres Seigneurs
“de_donjon lers de batailles trépidantes. Vous treuverez plus

d’infermatiens a sen sujet dans la section Multijeueur.

| \ 3. Charger

Charger une partie sauvegardée préalablement.
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Zf Optiens

Dans le menu Optiens, veus peuvez medifier les parametres
graphiques et audie ainsi que la facen de jouer. Vous poeuvez
également modifier les raccourcis claviers.

\ 5 Crédits

Cest de loeoooiiiin la partie la plus intéressante, car elle contient
des secrets increyables, comme le nem des esclaves qui ent créé
lejeu!

6. Quitter

Pour arréter de jouer et revenir au bureau.

CAMPAGNE

Commencez une neuvelle campagne. Sur la carte de campagne,
veus peurrez veir vetre progression et censtater a quel peint
voeus avez saccagé le royaume. Vous y ebtiendrez également des
infermatiens importantes sur les missions déblequées.

CONTINUER LA CAMPAGNE

Chargez vetre derniere partie de campagne sauvegardée. Si vous
lancezle jeu pour la premiere fois (donc, si veus n'avez pas de partie
sauvegardée), cette option sera évidemment grisée. Si, cependant,
elle peut étre sélectionnée, alors il y a un prebleme. Mais ce genre
de choeses ne peut pas nous arriver. Pas a nous.

ESCARMOUCHE

bPans le menu Escarmoeuche, vous peuvez vous lancer dans une
partie de type "bac a sable" sur une carte créée aléateirement.

- v /“"\
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Apres aveir medifié certains parametres selon ves envies, vous Dés que tous les joueurs ont rejeint vetre partie, sélectionnez une L™

serez en mesure de construire votre denjen et, peu a peu, de semer
la destructien dans le Surmende.

Les réglages Co-op veus permettent d’ajeuter un autre joueur a
la partie. Vous treuverez plus d'infermatiens a sen sujet dans la
section Multijeueur, paragraphe "ID de partie”.
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MULTIJOUEUR

Affrontez un jeueur aléateire dans une partie rapide, sur une carte
déja préte avec des réglages prédéfinis. Vous peuvez aussi créer
une partie ou en rejoindre une.

Dans le mede Multijeueur, jusqua quatre joeueurs peuvent
s'affrenter sur une seule et méme carte. Chaque joueur dirige sen
propre denjen comme bon lui semble. Les joueurs ennemis ne
peuvent pas entrer dans un denjen qui leur est hostile | Cependant,
; un Surmende partagé relie les donjens. Le but dujeu est de capturer
y et de défendre autant d’iles de malfaisance que pessible, afin d’étre
le premier a atteindre un certain niveau de malfaisance. Comme
en mode soloe, vous pouvez enveyer ves unités vers le Surmende,
/ afin de tout réduire en cendres. L'objectif des autres joueurs étant

le méme, des conflits vent forcément éclater.

Kl

% == Jors de la création d'une partie, il vous
\ sera attribué un ID de partie. Vous
IMPORTANT pouvez envoyer cet ID a vos amis par
- L, e-mail, chat, téléphone, pigeon voyageur
< ou le leur dire en face. Il faudra entrer cet
ID dans "Rejoindre une partie" afin de

trouver votre partie.

Cette étape n’est pas nécessaire dans laversion Steam de DUNGE®ONS
3 qui veus perme‘r de re]omdre trés facilement ves amis Steam

faction et cliquez sur "prét”. Vous pouvez commencer la partie.

LEJEU

Dans DUNGEO®NS 3, vous jouez du co6té du Mal abselu. Dans la
plupart des missions, veus devez construire vetre denjen, engager
des unités, puis accéder au Surmoende et y semer la zizanie. La
capture des fameuses fles de malfaisance dans le Surmende vous
octroeie de la malfaisance, grace a laquelle veus pourrez débloquer
de noeuvelles salles, de neuveaux pieges et de neuvelles unités.

L’ECRAN PRINCIPAL

DUNGEONS 3 offre, en plus de la traditiennelle gestion du
denjen, de la stratégie en temps réel pleine d’actien dans le
Surmende. Mais jimagine que vous le savez déja, étant denné les
10 000 communiqués de presse, toutes les bandes-annences, le
boitier dujeu... et évidemment, DUNGEONS 2.
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Les grouillets de chez Reamlferge ont travaillé sans relache peur
vous offrir a veus, le MAL ABSOLU, de neuvelles fonctiennalités
! Voila ce qu'ils ent réussi a inventer...

“1.) Mini-cartes

Les jeux nuls n'ent quune seule mini-carte (Ouuuhhh !)
DUNGEO®NS 3, lui, en a 2! (Brave !) La mini-carte en bas a gauche
de I'écran présente le Surmende, tandis que celle de dreite vous
indique ce qui se passe dans le denjen. Des détails inutiles comme
le nembre d'unités, d'ennemis ou de piéces d'or, les objectifs de
missiens et autres gadgets sont également indiqués sur la carte. Les
grouillets de chez Realmforge disent qu'avec cette carte, méme un
bébé ne pourrait pas se perdre.

2 Surveiller les troupes

Si veus enveyez ves créatures inexpérimentées dans le Surmende
comme chair a canen, veus peuvez garder l'ceil sur les troupes

_sélectionnées, ainsi que sur les actions qui leur sent dispenibles,

V.

/

en bas de I'écran.

3] Serts

bés que vous pessédez un arcanium, veus poeuvez lancer des sorts,
qui veus celtent un peu de mana. Cheisissez un sert afin d’en
saveir plus a sen sujet, et cliquez dessus pour l'utiliser.

4. Taches actuelles

A gauche de vetre écran, vous veyez les taches actuelles, que veus
devrez accomplir pour terminer la mission.

T*Jhs*jj:";?;f, ..:-t&\ r_-: L% 4}"'%‘*«-—:& %,_’%vférc -——n-bf”t-z
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‘5. Evénements

Sur la dreite de I'écran, veus peuvez voir des mises a jour sur les
événements actuels... Par exemple, si vetre cceur de denjon vient
d’étre détruit par un héres, eu si ves créatures demandent une
augmentation qu’'elles ne méritent évidemment pas. Sélectionnez
un événement peur centrer la vue sur sen erigine. La plupart des
événements disparaissent d’eux-mémes apres un certain temps,
a l'exception de certains événements particuliers et impeortants.

(T; Affichage des ressources

En haut de I'écran, veus peuvez veir combien veus avez d'er,
de mana et de malfaisance, mais aussi de quelles ressources
supplémentaires vous dispesez : coffres, dindens, beites a outils
magiques... Les peints de populatien nécessaires pour les
factions sent également indiqués ici.

'7.) Menu des recherches

Vous peuvez améliorer vos technelegies actuelles ou lancer de
noeuvelles recherches !

'8.) Gestion de 'armée

Vous peuvez regrouper ves unités en un instant (si elles sent dans

le denjen). Cest trés pratique, et ¢a vous fait gagner du temps en
veus évitant de deveir fouiller teut le denjon a la recherche de

ves créatures.

E)‘ Almanach
Un genre e Wikipedia pour DUNGEO®ONS 3.
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JOUER DANS LE PONJON

Le Mal abselu est assis bien loin d’ici dans sen trone incenfertable,
et il sirete tranquillement sen sang de licorne. Il peut centroler le
denjen a distance grace a la Main de la terreur.

Elle voeus permet entre autres d’engager et de cengédier les
créatures, ou encere de marquer les zenes du denjen qui deivent
étre creusées. Elle vous permet également de coller des raclées
aux inselents, pour les meotiver a travailler encere plus dur. C'est
aussi avec elle que veus peuvez faire censtruire des salles ou
ateliers dans les zenes sous-développées.

Les créatures s’y rendent toutes seules et elles travailleront avec

la meilleure voleonté (ha ha!) du mende. Elles ent certains besoins,

qu'elles peuvent également satisfaire par elles-mémes.

Si veus veulez quune créature fasse quelque chese en particulier,

vous peuvez essayer de la prendre et de la dépeser a 'endroit

approprié, elle est censée comprendre l'allusion. Ainsi, si veus
_veulez qu'un greuillet mine de l'er a un endreit précis, jetez-le

/ dans le secteur.

(A

LES BES@INS DE VOS CREATURES

Lescréatures, c’estcompliqué. Exemple de I'une de leurs demandes
farfelues : elles veulent de la noeurriture ! Malheureusement, si
voeus ne leur en fournissez pas assez, elles font la greve et vent
dans la salledu trone pour se plaindre.

Si les besoins des créatures ne sent pas satisfaits, elles se mettent
donc en colére et en greve, et n’hésitent pas a venir veus casser
les oreilles dans la salle du trone. Pour éviter ¢a, veila ce qu'il faut
faire pour garder ves créatures heureuses :

3B
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1.) Salaires

Vos créatures n’irent pas se suicider en mission juste peur ves
yeux (qui sent peurtant magnifiques), mais seulement parce que
vous les payez, avec des piéces d'or sennantes et trébuchantes.
TOUTES les créatures veulent de l'er.

; 2.) Faim

Les créatures de la Horde et les démens ent réguliérement
tendance a aveir faim. Heureusement, veus peuvez construire une
ferme de dindens et élever de délicieuses créatures.

3 Repos

Les créatures de la Horde aiment faire de petites siestes de temps
en temps.

'4.) Bain de mana

Les démens de niveau 4 et plus sent un peu des princesses : ils
réclaments des bains de mana relaxants. Oui, c’est bizarre, mais
c’est comme ¢a.

Evidemment, ves créatures ont d’autres besoins, mais vous les
découvrirez au fil de la partie. Notre objectif n’est pas de gacher la
surprise, quand méme ! \

JOUER DANS LE SURMONDE >

En plus du denjen, veus peuvez guider ves crédtures dans le
Surmende. C'est la que les héres vivent, attendant que quelqu'un
arrive poug piller villes et villages. Pour enveyer yos créatures a
I'extérieur, il vous suffit de les jeter hors du denjen.

~ v ‘ "“7.§
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Dans le Surmende, DUNGEONS 3 est un peu différent du SALLES DU DONJON

~ denjen. Ves créatures ne se mettent pas au travail par elles- )
(0 A g : Bab Vous peuvez creuser des salles et des tunnels dans vetre denjen,
2 mémes et elles attendent ves instructions. Utilisez le curseur o AV / ;
1 WY 1 ¥ i afin d'eptimiser les déplacements de ves créatures. Veus
pour dessiner un rectangle de sélection auteur des unités, puis | .
f 2 A LW pouvez construire de nombreuses salles différentes dent veus
cliquez avec le bouten dreit de la seuris a I'endreit eu veus veulez ; p ) ’
, 4 . . aurez besoin afin de garder un denjen « sain » (si le terme peut
qu'elles se rendent. Si veus cliquez avec le beuten dreit sur une 3 ] A ) .
< " A _ s'appliquer a un denjen du Mal). Ainsi, vous peurrez recruter
i unité eu des constructions ennemies, vous dennez un ordre

=

plus de créatures, rechercher de neuvelles salles, pieges, portes
et unités. Les grouillots vent peu a peu embellir les murs de ves
denjens, autant que le permettent les salles veisines.

d’attaque. Siveus avez déjajoué a un jeu de stratégie en temps réel,
ou a DUNGEONS 2, vous devriez déja saveir teut ¢a.

1.) Lieux du Bien En tant qu'aspirant génie du Mal, vous devriez respecter quelques

Des endroits dégeulinant de benté et completement edieux, que
veus pouvez capturer et transformer en Iles de malfaisance. Une
fois convertis, ils veus fournirent de la malfaisance !

2.) Cités et camps

Les héres ont des cités, des villages et des camps depuis lesquels
{'ils enveient des troupes dans le denjen, peur faire toeutes sortes
de bétises ou méme pour essayer de briser le coeur de denjen.
Clest a vous de choisir si veus veulez les attaquer directement
dans le Surmende pour les massacrer, ou les attendre dans vetre
denjen et prendre votre pied quand ils s'empalent sur ves pieges
! Vous verrez les héres arriver de lein dans le Surmende. Bien
évidemment, il ne neus viendraitJAMAIS al'idée de faire rentrer
des héroes dans vetre donjen d’'une quelconque autre maniere ! Si
“wous détruisez un camp de héros, plus aucune troupe originaire
de ce camp n’entrera dans vetre denjen.

regles de base :

- Controle des héres

-

- Chemins

- Rendement des salles

Les créatures sont leeeeeeeentes. Essayez de garder les routes
entre leurs ebjectifs aussi courtes que possibles !

Plus une salle a de murs, plus elle est efficace. L'efficacité influe
sur la preductien de la salle. Plus une salle est euverte, du
point de vue de la construction, meins elle sera efficace et plus
il faudra de temps pour preduire. Les portes comptent comme
des murs, pour ce qui est de I'efficacité en teut cas !

Les héroes entrent principalement dans le denjon par la perte, et '
essaient de détruire le contenu de ves salles | Vous devriez,
autant que faire se peut, protéger vetre denjen des bens -
samaritains et autres enfants de chceur en les accueillant avec
des pieges variés et mortels !
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Ce qui va suivre est une liste de quelques salles essentielles avec
lesquelles vous devrez commencer.

Salle du trone

« Malheureux au jeu, heureux en succession. »
- Brutus

La salle du tréne contient le coeur de denjen, la seurce de vetre
pouveir. Sil est détruit, veus serez banni du mende et veus
perdrez toute influence sur la partie. C'est pour cette raisen que
les héres essaient toujours d’attaquer le coeur de denjon.

Lasalle dutrone vous permet également de stocker votre or. Cest
trés important tant que vous n’avez pas de trésorerie.

Enfin, la salle du trone vous permet de renveyer les créatures
inutiles. Dans I'angle en bas a dreite, il y a une trappe ot jeter les
créatures inutiles. Jetez une créature dans la trappe, et confirmez
en tirant sur le levier.

R .. .
;/ 2. Trésorerie

« N'oubliez pas que le prélévement a la source n'est pas libératoire
des taxes sur les contributions imposables ! »

Seul I'er stocké peut étre utilisé pour la construction, la recherche

et le recrutement. Malheureusement, la quantité d'er que veus
“pouvez stocker dans la salle du trone est limitée. Heureusement,

l'er peut également étre stocké dans une trésorerie. Vous avez le

dreit de placer ces trésoreries ou vous veulez, y compris juste a

cote des mines d'or!

La capacité de la trésererie est déterminée par la taille de la salle,

L% ﬁr%&-«—m %--.—%‘“’érc“"”w
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en fenctien du nembre de dalles au sel. La capacité de la trésererie
peut également étre augmentée grace a des parchemins.

La réserve d’er est importante pour veus. Lers du jeur de paie, ves
créatures viendrent se servir dans les piles d'or qui ne sent pas
stockées, en commencant par les plus preches.

Faites attention aux héres, et ne laissez pas d’or trainer par terre,
car ils n’hésiteront pas a en remplir leurs peches, qui étrangement
ne sont jamais pleines... L'or velé par un héres ne veus sera jamais
rendu !

3.) Ferme de dindens
« Glou ? Glou glou glou ! »
« Miam ! Délicieux ! »
« GLOOOOUUUU ! »

Un dinden, a lI'instar des dindes, ¢a fait de bruyants « Gleouuu ! » et
¢a court parteut en cercle dans sa ferme de dindens. Les dindens
sent de précieuses ressources, que vous pouvez gérer grace a vetre
Main de la terreur. Vous pouvez également les frapper, mais alors
ces faibles créatures disparaissent dans un nuage de plume avec un
dernier « GLOOUU ! »

Le nembre total de dindens que vous pessédez est indiqué dans
les ressources. Les créatures de la Horde ainsi que les démens
apprécient de déguster ces dindens, peur asseuvir leur faim. Ils
visiterent denc régulierement la ferme de dindens. Ves créatures
sent capables de se seigner eux-mémes lorsqu’elles consemment

o |

ces mets qui courent parteut, méme si cela ne leur fait pas regagner
beauceup de points de vie.

Heureuserfient, les dindens sent trés faciles a preduire et ils
arrivent tres vite a maturité. Vous aurez rapidement de neuveaux
ceufs et de nouveaux dindens qui vent grandir et se faire devorgr

T AT s e
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« Des coffres de rangement pour la vie de tous les jours. Que vous ayez
besoin de piéges cruels, de portes meurtriéres ou d'outils de brasseur,
ces coffres vous offriront tout ¢a et plus encore ! De plus, le coffre est
garanti anti-poignard cette fois, et ne peux pas parler, si vous voyez ce
que je veux dire ! »

Dans l'atelier, les grouillots (s'il y en a) s'attélent a la preductien de
beites a eutils (s'il y a assez de place dans le denjon peur elles). Ces
beites a outils sent essentielles a la fabrication de pieges, de portes
ou d'unités de travail. Elles peuvent étre améliorées en boites a
outils magiques dans voetre laberateire.
_Je noembre de tuiles libres dans un atelier détermine le nembre

;._// total de beites qui peuvent étre censervées dans la salle. Ce

nombre peut étre augmenté grace a des parchemins.

Vous peuvez renverser toute une pile de boites a eutils avec la Main
de la terreur. Mais peurquei faire une choese pareille ? Essayez, et
lorsque veus.contemplerez ves fidéles grouillots s'affairer peur
ranger le désoerdre que vous avez causé, veus ne veus peserez plus
la question.

| | |
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La taille d'une ferme de dindens détermine le nembre maximum 3‘ Cachette
: de dindens que vous pouvez aveir. Une fois ce maximum atteint, S
o aucun nouvel ceuf ne sera produit. Pes parchemins peuvent « Profondement sous la te,rre, se trouve la cachette. Cest ici que les orcs
s augmenter le nembre maximum de dindens, mais aussi leur et les gobelins du Mal préparent des plans de bataille, se racontent de
vitesse de croissance. fantastiques fables guerriéres, ou bien se fracassent le criane a coups de
chopes. En général c'est un peu des trois en méme temps ! »
"~ 4. Atelier

Dans la cachette, vous pouvez recruter de nouvelles créatures de la
Horde contre de l'er. Pour cela, il veus faudra aveir censtruit des
lieux de repos, afin que les différentes créatures de la Horde n’aient
pas a se supporter les unes les autres tout le temps. Lorsquun
grouillet a terminé un lieu de repos dans la cachette, quand veus
recrutez une nouvelle créature de la Horde, elle y tembe du ciel, se
reléve et est préte a 'emploi !

Le lieu de repos sert également de foyer aux créatures de la Horde,
et c’est un endroit eu elles peuvent se repeser. En benus, elles y
récupérent automatiquement des peints de vie.

Les lieux de repes sont nécessaires au recrutement de nouvelles
créatures, mais leur construction consemme toujours un peint de
populatien. Siveus n’en avez pas, veus ne poeuvez pas construire de
noeuveaux lieux de repeos.

6. Brasserie

\
« La bieére est la seule chose qui empéche I'autodestruction de la Horde

!))

La biére est brassée dans la brasserie (bien que les créatures ne
portent pas de brassards), si vous avez assez de tenneaux et de
place. Les arcs, les peaux-de-fer et les nagas travaillent sans cesse a
y brasser la biére, tandis que ves grouillets empilent les tonneaux
de biere en grandes piles instables.
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Le nembre de tuiles libres de la brasserie détermine le nembre de

de niveau 4 et plus. Consemmer de la biére soigne également les
blessures superficielles.

Labiere peut étre utilisée dans le donjen en tant que potion de soin.
Laissez tember quelques tenneaux sur une créature de la Horde
blessée. Celle-ci sera seignée tout en appréciant cette excellente
biere. N'oubliez pas que, durant une bataille, ves créatures n’aurent
pas fercément le temps de se descendre une chepine. Et méme s'ils
le trouvaient, est-ce que veus, vous apprécieriez ? Cependant, des
parchemins peuvent beaucoup améliorer les seins prodigués !

7.7 Salle de garde
« Alerte, Alerte ! Des héros dans le donjon ! »
« C'est bon, on a compris. Allez-y, les gars, je reste pour préparer le
café. »

Des créatures de toutes les factions peuvent étre affectées a la salle
de garde par la Main de la terreur afin de surveiller le denjen. Ils
quitterent leur peste pour satisfaire leurs besoins, puis reviendrent

dans la salle"de garde par eux-mémes. Les créatures de garde ne

peuvent pas effectuer d'autres tiches, comme construire des
pieges ou brasser de labiere. La taille de la salle de garde détermine
combien de ves créatures peuvent étre de garde en méme temps.
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La salle de garde sert principalement comme premier rempart

"3 tonneaux de bieres qui peuvent y étre stockés. Des parchemins contre les héres qui tenteraient d’attaquer le denjen. Vous serez
F permettent d’augmenter cette capacité en auterisant des piles de ainsi prévenu avant que ces héres n'aient trop pregressé dans
e tenneaux teujeurs plus hautes... pas slir que ¢a se termine bien, le denjen peur détruire le fruit de vetre dur labeur (et de celui
cette histoeire... de ves grouillets, mais ignerens-les). Une salle de garde est
particulierement efficace lorsque veous I'asseciez a des piéeges.
< La biére permet de répendre a la soif des créatures de la Horde

8." Grotte du briceleur
« J'en ai assez du massacre idiot et sans saveur, allons d la grotte du
bricoleur. »
« Pourquoi faire 2 »
« Imaginer de nouvelles facons de massacrer nos ennemis avec des
piéges, évidemment ! »

DPans la grotte du briceleur, les orcs, les méchagebs ou les peaux-
de-fer fabriquent des pieges et des portes a placer dans le denjen
selon ves envies, a conditioen qu'une unité de travail adaptée soit
dispoenible. Si veus veulez placer une perte eu un piéege dans le
denjen, passez la commande dans la grette du briceleur.

Afin de ne pas cacher le spectacle (et peur veus permettre de
vérifier que ves créatures travaillent), les pieges et les portes sont
présentés sous la forme de plans transparents. Attentien, les tuiles
de la grotte du briceleur n’ent poeur une fois AUCUNE influence,
puisque vous ne peuvez pas y stocker d'ebjets. En revanche,
placez-y plus d’'unités de travail peur qu'un plus grand nembre dé
créatures puissent travailler dans cette salle simultanément.

Dés qu'un piege ou une porte est fabriqué, un greuillet I'apperte a
I'endreit décidé dans le denjon afin de I'installer.
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Dans le menu de censtructien, les portes et les pieges sent
déblequés en premier, dées quau meins un machinarium du
briceleur est installé. De méme, veus ne peuvez censtruire de
piéges et de pertes que si veus dispesez dun machinarium du
briceleur !

9.) Aréne
« Si c'est ¢a qu'il appelle un entrainement, j'ai hdte de le voir dans un
vrai combat... »

Seule une créature a la fois peut s’exercer sur chaque machine
d’entrainement dans l'aréne. Au fur et a mesure, elle accumule
des points d’expérience sans se mettre en danger. Les machines
d’entrainement sont placées autematiquement sur teus les
emplacements de 2x2 tuiles dispenibles dans I'aréne.

Toutes les créatures de la Horde et les titans essaient, aussi seuvent
que le permet leur emploei du temps, de venir s’entrainer dans

l'aréne. L'entrainement des créatures de la Hoerde ne veus cefite

V.

jamais d’or.

Vous pouvez enceurager ves démens et ves meorts-vivants a
s'entrainer dans I'aréne en les y jetant avec la Main de la terreur.
Ils quitteront alers l'aréne peur satisfaire leurs beseins, puis
reviendrent dans l'aréne des que peossible. L'entrainement des
démens et des morts-vivants veus celtera toutefois de I'er, qui sera

“:déduit autematiquement au fur et a mesure de leur entrainement.
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10. Vortex N
o))
« Le vortex est le quartier général des démons, un endroit que ni Buffy, |
ni les fréres Winchester ne trouveront jamais ! Heureusement qu'ils %
ont mieux a faire, genre sauver le monde tout ¢a tout ¢a... » -~

Dans le vortex, veus peuvez recruter de neuveaux démens coentre
de l'or. Pour cela, il vous faut un portail, différent selen le type de
démen. Dés qu'un greuillet termine de censtruire le pertail du
démen dans le vertex, le démen correspendant s’y matérialise.

Les portails sent nécessaires pour recruter de neuvelles créatures,
mais leur construction cofite teujours un peint de pepulation. Si
vous n’en avez pas de dispenible, veus ne poeuvez pas construire de
neuveau portail.

Un portail et son démen sent liés. Si le démen meurt, il disparait
aprésun certain temps et se rematérialise asen portail persennel. Si
un démen est renveyé, sen portail persennel disparait également.

Cela signifie que vous peuvez inspecter le vortex a teut mement
pour veir combien dunités de démens sent actuellement au
service du denjen.

11 Arcanium
« Oh maanaaa... si tu savais... »
Vos démens générent du mana dans I'arcanium au cours du temps,” “
si une unité de travail et assez d’espace de stockage est dispenible
dans la salle.

Le mana stecké apparait seus la forme de boules. vielettes qui
brillent dans voetre arcanium. Le nembre de tuiles ljbres détermine
le nembre de beules de mana qui peuvent étre stockées dans vo’tré
“ salle.
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Le mana est principalement utilisé peur lancer des sorts et veus ne
pourrez denc jamais en aveir assez ! [l veus faut également du mana
pour rendre heureux ves démens de haut niveau, car ils en ent
besein peur leurs bains réguliers dans la chambre de relaxation.

@i

St

Par ailleurs, le mana permet aux boites a outils d’étre améliorées
P en boites a outils magiques. Ces derniéres sont nécessaires poeur

créer des versions améliorées des unités de travail, des portes et
\ des pieges.

12. Chambre de relaxation

« Vous avez déja nagé dans de l'or ? C'est horrible, c'est pas naturel, ca

fait mal, il y a des millions de bactéries sur les piéces, et je vous laisse

imaginer un plongeon dans ce truc. Sans rire, comment il fait, Picsou

5 4 ? Enfin bref, ce n'est pas étonnant que les démons préférent prendre un
/ bon bain de mana. »

Lorsque vous construisezune chambre de relaxation, lesbassins de
¢4mana sent autematiquement installés sur teus les emplacements

de 2x2 tuiles libres. Tous vos démens pourrent alers satisfaire leur

besein en bains de mana, qu’ils développent des le niveau 4.

Les bassins de mana sent autematiquement remplis avec du mana
frais, sorti tout dreit de vetre arcanium par ves greuillets.

Plus votre salle est efficace, moins les démens passent de temps
dans les bains.

Dans le monde extérieur, fatalement, ves démens aurent besein
de mana envey¢ directement depuis I'arcanium, et pas de bains de

/ manad.
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13 Salle de conférence

« Si vous voulez étre un bon archéologue, il va falloir sortir de la
bibliothéque ! »

Il vous faudra une salle de conférence assez grande pour y étudier
et y faire des recherches de parchemins.

Les noeuds de recherche se déblequent autematiquement dans
le menu recherches, mais les sous-recherches (les parchemins)
deivent d’abord étre étudiées dans une cellule d’étude dans la salle
de conférence. Les cellules d’étude nécessitent des emplacements
de 2x2 tuiles libres et sont construites autoematiquement. Un seul
parchemin peut étre étudié a la fois par cellule d’étude.

Un parchemin peut-étre étudié autematiquement, mais cela
prend du temps. Le temps nécessaire dépend de la complexité du
parchemin ainsi que de l'efficacité de vetre salle de conférence.

Lorsque les recherches dans une cellule d’étude sent terminées,
les effets du parchemin deviennent actifs immédiatement. Mais
attentien, chaque cellule d’étude ne peut stocker qu'un certain
nembre de parchemins. Une fois ce nembre atteint, la cellule
d’étude devient inactive et vous devrez agrandir la salle de
conférence pour étudier d’autres parchemins.
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14, Chambre de torture {5 Cimetiére =
« Tes instruments de torture ne m'impressionnent pas. » « Comment rejoindre le plus vite possible le cimetiére ? »
« J'ai les ceuvres complétes de Terry Goodkind. » « En prenant un nain de haut ! »
« Nooooooon ! »
Dans le cimetiére, vous pouvez recruter de noeuveaux morts-
La chambre de terture est un lieu de teurments, mais c’est vivants contre de l'or. Pour cela, il vous faut construire une tembe,
- également la demeure des succubes. Dans cette salle en entend différente selen le type de mert-vivant. Dés que les grouillots ont

.,,_
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résonner les cris d’'agenie des héres toeurmentés, agrémentés des
ricanements de satisfaction des grouillets et des miaulements de
ves succubes.

Divers instruments de terture sent autematiquement installés
sur les emplacements de 2x2 tuiles libres. Vous peuvez ensuite
jeter sur ces instruments les héres incenscients eu ceux qui sent
prisenniers avec la Main de la terreur. Si aucune de ves succubes
n’est dispenible, le pauvre se balancera au dessus des instruments
de torture, attendant sen chatiment. Une fois les succubes au
travail, le piteyable héres sera torturé jusqu'a sen dernier seuffle
oujusqu’a ce quil renie le Bien et se convertisse au Mal.

;,-// Mais si cela vous chante, veus peuvez aussi terturer un groeuillet
dans la chambre de torture. Le reste des grouillots travaillera
plus dur et plus vite pendant la terture. C'est ce qu'en appelle la
meotivation par I'exemple.

La torture des héres veus permet aussi, sur le leng terme, de
générer plus de malfaisance.

Ies héros du Mal, comme toutes les créatures, cotitent un peint de
poepulatien, beivent de la biere et mangent des dindens. Quand ils
‘meurent, ils peuvent étre réanimés dans la crypte.
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terminé la tembe, le mort-vivant neuvellement recruté se met au
service du Mal.

Les héres merts sent amenés au cimetiére par les grouillots,
tant que voeus avez des tuiles libres et des peints de pepulation
dispoenibles. Le héres est alors autoematiquement transformé en
zombie et erre sans but auteur du cimetiére. Les zombies sont
des unités de groupe : ils n‘ont aucun besein et ne peuvent étre
commandés qu'ensemble. De plus, veus en ebtenez plusieurs avec
un seul peint de poepulatien. Le nembre de zembies par peint de
population peut étre augmenté grace a des parchemins.

16. Crypte

« Igot, il est vivant | »

Siveus avez une crypte, ves créatures de la Horde et ves héres du ’
Mal, a leur meort, ne sent pas perdus a jamais. Vous pourrez a la
place les conserver au frais sur les tuiles libres de la crypte. \

Mais le but n’est évidemment pas de dispeser d'une morgue, et
vous poeurrez les ramener a la vie grace aux unités de travail de la
crypte, et au magnifique « réanimatique » !

A chaque "réanimatique, un mert-vivant peut travailler a la
réanimatien du cadavre d'une créature de la Horde ou d'un héros
du Mal. Les ameliorations magiques des réanimatiques sopt

autematiques (¢a senne bien, nen ?)
”
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Les grouillots rameénent d’eux-mémes les cadavres des créatures 2 . %
i W ! 18. Prisen
3 de la Horde depuis le champ de bataille jusqu’au réanimatique le
9 plus preche, ou bien les dépoesent sur les tuiles freides de la crypte, « Jean Valjean a passé dix ans ici. »
% le temps qu'en les raméne a la vie. Evidemment, veus peuvez
transporter ves créatures vers le réanimatique veus-méme, avec la Lorsque veus aurez construit une prisen dans vetre denjen, ves
Main de la terreur. grouilloets y aménerent les héres incenscients pour les y enfermer.
< La prisen veus permet ainsi de stoecker les héres avant de les
I h 17\' Lab@rat01re anx1ogéne envoeyer ala chambre de torture.
] « Apreés les boites a outils trés appréciées de DUNGEONS 2, nous avons Les héres emprisennés meurent progressivement de faim et
décidé d'essayer d'améliorer le systéme. Nous sommes fiers de notre ils mettent ca sur le compte des cuisines du Mal ! Quelle bande
¥ nouveau concept dans DUNGEONS 3 : Les boites a outils magiques ! » d'ingrats | Peu a peu, cela remplit les stocks de malfaisance du Mal
; ) ) ) abselu.
Dans le laberateire anxiegene, ves meorts-vivants fabriquent des
boites a outils magiques, s'il y a assez d'unités de travail et d'espace Si un héres meurt de faim en prisen, il est transformé en squelette
U de s‘rocAkag\e. _ _ g \ f et combat pour vous. Naturellement, cela n’arrive que s’il vous
Lesboites a outils magiquessontfabriquées en combinantlesboites reste des peints de population. Les squelettes sont des unités de

a outils classiques et du mana. L'unité de travail qui accomplit cette groupe, ils n‘ent pas de besoins et ne peuvent étre commandés
merveille s’'appelle un mystificateur. Les grouillots remplissent que collectivement. Vous peuvez en obtenir plusieurs avec un
_le mystificateur de boites a outils et de mana. Vous peuvez bien seul peint de population. Le nembre de squelettes par point de
;.// évidemment éconemiser du travail a ves greuillets en le faisant population peut étre augmenté avec des parchemins.
" veus-méme avec la Main de la terreur.
Une prison occupe au moins 3x3 tuiles de salle. Seule les tuiles

Les boites a outils magiques vous permettent de créer des versions centrales sent dispenibles pour les prisonniers.

améliorées des unités de travail, des portes et des pieges de votre

denjen. Ainsi, veus n’aurez jamais assez de boites a outils magiques Les héres ne peuvent séchapper de prison teut seul, mais ils,
! A A4 , ,
X . peuvent étre libérés par d’autres héres et veus coembattre de

= . ! i k ] neuveau.
Les: tuiles libres dans le laberateire anxiegene déterminent le

nembre de boites a eutils magiques stockables. Les boites a outils
ymagiques ressemblent a des beites classiques empilées en piles

/ dangereusement instables. - /s
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19. Temple

« Avant, je suivais Skippy le Grand Gourou, mais j'ai eu une révélation.
Maintenant, j'adore le Mal absolu. »

Les mort-vivants glerifient le Mal abselu dans le temple. En fait,
apres le niveau 7, cela devient une nécessité et elles y viennent
aussi seuvent que possible.

Siletemple estau moinslarge de 5x5tuiles, il sera autematiquement
livré avec son puits de sacrifice. Ce puits peut étre utilisé pour
se débarrasser des héres, des créatures embétantes et teut un
tas d’autres trucs. Le sacrifice de héres vivants est suffisamment
maléfique pour veus ectreyer des poeints de malfaisance. Si le Mal
abselu regoit suffisamment de sacrifices, il sort du puits afin de
balayer ses ennemis.

De plus, le sacrifice de certaines combinaisens d’ebjets et d'étres
vivants peut attirer les faveurs infernales, ce qui veus vaudra des
récompenses.
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CREATURES

Voila quelques créatures que veous peurrez bientot engager.

1. Grouillets

« Encore du travail ?... »

Ces petites et aderables créatures sentent parfeis un peu fort,
mais elles sont trés utiles. En effet, elles s'occupent de tout le
sale boeulet du denjen que persenne ne veut faire : miner l'er,
fabriquer les boites a outils et... fabriquer PLUS de boites a outils.
Ils font également un petit couinement satisfaisant quand on les
écrase, c’est un genre de petit benus.

Les grouillots sont fournis avec le denjen. Si 'un d’entre eux
meurt, un neuveau le remplace et apparait dans la salle du tréne.
Votre maximum de grouillets veus indique combien veus peuvez
controler de grouillets a la fois. Sinen, ils n’ent rien de particulier
etils n'ont presque pas besoin de boire ou de manger.

2.0 Goebelin

« Regarde maman, un psychopathe ! »

Le gobelin est une petite créature malicieuse. Une secende, il
veus indique que ves lacets sont défaits, la seconde d’apres il veus
plante sa dague dans I'ceil. '

Dans la chaine alimentaire de la Horde, le gobelin est tout en . .,
bas, ce qui contribue a le rendre encere plus vicieux-et méchant.
Les gobelins infligent beaucoup de dégats mais sont tres fragiles,
d’autant que leur amure est presque inexistante.

A cause de leur petite taille, les gobelins ent l'aif inoffensifs, et
les héres ont tendance a les ignorer. Ils servent généralement & /Q PO

installer les piéges. p \1\32
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’\{ « Zog zog ! Loktar ogar ! »
e
L'erc de base est la colonne vertébrale de n'imperte quelle armée
de la Horde qui se respecte. C'est un seldat pelyvalent standard
qu'en trouve chez tous les méchants.

€1

Ces créatures a la peau dure comme du cuir sent généralement
bien équipées et elles peuvent encaisser quelques coups avant de
tember. Les orcs infligent également un mentant censidérable de
dégats avec leur hache.

3

Les orcs peuvent étre prevequés au peint d’entrer dans une rage
sanguinaire. [ls se mettent alors tout seul des coups sur la téte. Bien
stir, ¢a peut leur faire un peu mal, mais surteut ¢a les met encore
plus en rage : ils infligent alors encere plus de dégats !

4. Naga

&»

/Ne vous en faites pas, on va vous recoudre. Les pieds, ¢a va ou, déja
?

- Soigneuse naga

Ces créatures a la langue fourchue ent la réputatien d'étre
d’excellents seigneurs, capables de remettre le reste de la Horde
d’aplemb. Les nagas peuvent utiliser un sert de sein centinu sur
une cible de la Horde, et ainsi de la seigner lentement au fil du
temps. Les nagas n'ent pas de mains peur fabriquer des pieges et
des portes, et préferent denc rester loin de ce genre d’entreprise !
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5" Peau-de-fer

« Les peaux-de-fer peuvent étre repérés a des kilométres a la ronde a
cause du bruit de leur armure. »

- Philosogrouillot

Collez un orc bien entrainé et enragé dans une armure, et vous
obtiendrez un peau-de-fer. Le genre d’erc qui résout ses problemes
avec sa hache (un peu comme tous ses congéneres). Méme si un
peau-de-fer n'inflige pas beaucoup de dégats, il en subit encoere
moins. Il est également capable de prevequer ses ennemis au
combat rappreché peur qu'ils le ciblent en prierité.

Comme les orcs nermaux, les peaux-de-fer peuvent devenir
enragés et infliger ainsi encore plus de dégits !

6. Méchagobs
« Gypsy danger, c'est parti | »

Tot ou tard, teut gebelin se fatigue d’étre de la chair a canen. Pas
d’amure, moins de peint de vie qu'un député sertant... Finir a
chaque fois le nez dans la poussiére n’est pas trés amusant. Apres
un petit entrainement pépere, il demande denc sa mutatien dans
I'arme blindée cavalerie et il s'assied dans un rebet de combat qui
en jette a mort. Bon, ce n’est pas encore le plus selide des engins de
guerre, mais il fait un sacré paquet de dégits !

Un méchagoeb est trées doué peur la fabrication de pieges et de
portes dans la grette du briceleur. .

¢ -4 1
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7. Ogre

« Ogre faim ! Ogre manger maintenant ! »
« On est en plein milieu d'un bataille, triple buse ! »
« OGRE FAIM ! »

Les ogres sont dimpressionnantes mentagnes de viande
qui peuvent envoeyer veler les ennemis grace a leur massue
surdimensiennée. Grace a leur carrure bien en chair, ils peuvent
encaisser pas mal de coups. La tactique a appliquer contre un ogre,
en général... C’est la fuite !

Un ogre est un titan. Vous ne peuvez aveir qu'un seul titan.

8. Diablotin

« C'était pas dans mon contrat | »

Les diabletins sent des étres incompris. Ils auraient veulu étre des

artistes, mais les autres démens ne sent pas trop intéressés par ce
4 genre de cheses, et ils ont été contraints d'y renencer. Ce qui les
meéne a la colere, la colére mene a la haine, la haine... méne a la
seuffrance. Ce qui n’enléve rien au fait que les diabletins sent de
puissants cracheurs de beules de feu.

Les diabletins sent deués peur la fabricatien du mana dans
I'arcanium.

m‘:ﬂ /’%'w - -<.‘?"<
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;)‘ Arachnide

« Mais arréte, je suis arachnophobe ! »

« Vraiment ? Tu savais que les araignées cherchent a se réfugier dans
ta bouche quand tu dors parce que c'est chaud ? »

«AAAARGH ! »

Les arachnides sont des hybrides humains et araignées. ®n ne
préfere pas rentrer dans les détails de la création de I'espéce ici...
Ces créatures se déplacent sur leurs quatre (oui, quatre) énoermes
pattes d’araignées et crachent toute sorte de cheses ignoebles sur
leurs ennemis.

Les arachnides sont résistants et encaissent plutot bien les dégats.
Et en benus, ils sent relativement deués peur fabriquer du mana
dans I'arcanium.

‘1‘0‘. Succube

« Alors, chéri, tu t'es perdu ? Tu veux monter avec moi d la chambre
de torture ? »

©Ces démeones habillées de facen prevecante n’‘ent qu'a cligner
des yeux pour voeus faire vendre votre dme au Diable. Quand elles
n’attaquent pas leurs ennemis avec des projectiles magiques, elles

jouent de leurs charmes pour les embrouiller ! :

Sinen, les succubes apprécient de travailler dans la chambre... de
torture ! "
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i Balrog Avec les squelettes, les zombies sont les seules créatures pour qui W
"3 ; un peint de pepulatieon permettra de recruter plusieurs unités :
7{ « Crowley, c'est bien toi ? » d’aberd deux par peint de pepulatien puis, au fur et 8 mesure de
2z votre progression, jusqu’a quatre.
En général, la premiére réaction face a un prince démen qui
s‘échappe de I'Enfer cest : « Fuyez, pauvres fous ! » Grand, 1'4f Squelette
< exagérément musclé et aveuens-le plutot simplet, cette créature < ) i
e est tout ce qui plait au Mal : elle est teujours préte a aller pulvériser ¥ E}/zdemme:lt, ce ne sont pas des fléches, car, quoi.. »
' des groupes d’ennemis avec sen souffle de feu. «Lart bat I'étre. »
] « On ne s'arrange pas, hein ?... »
Le balreg est un titan. Veus ne peuvez aveir qu'un seul titan. } ”
Ces compagnens esseux ont teujours un arc a la main. Vous peuvez
T = vous demander comment leurs es peuvent rester attachés les uns
12. Banshee ] Y. . .
aux autres, et c’est trés simple en fait... Alors en fait...
« Qui c'est qui hurle a cette heure de la journée ? » Les squelettes apparaissent lorsqu'un héres meurt de faim dans la
4% f rison.
Ty - L'idiot du village P

Avec les zombies, les squelettes sont les seules créatures peur qui
un point de poepulatien permettra de recruter plusieurs unités :
d’aberd deux par poeint de pepulation puis, au fur et a mesure de
votre progression, jusqu’a quatre.

Ces morts-vivants sent d’'anciens membres de groupes de Death

Metal. Leur musique sataniste leur a interdit le repes éternel et, a
¢la place, les banshees errent sur la Terre pour treubler le repos des
vivants ! Et je creis que ¢a leur plait !

Le cri d'une banshee affecte une zene en cone devant elle. 15. Liche
p— « Qu'est-ce qui a tué les dinosaures ? L'AGE DE GLACE ! "
13. Zombie HAHAHA!»

|
« Ceeeerveaaaux ! »

Les puissants mages n’‘ent pas teujeurs envie de mourir, et ils
passent ainsi seuvent un pacte avec la Mort elle-méme. Lors de-~ |
leur enterrement, ils deviennent plus puissants et ne restent pas
enterrés bien longtemps. Mais ils ne sont pas beaux a voir.

Faut-il vraiment en dire plus ces créatures ? Vous n’avez pas vu
The Walking Dead ? 28 jours plus tard ? Le Crépuscule des morts-
/* vivants, au meins ?... Bref, ces créatures étaient des étres vivants, et

Les liches infligent des dégits de zene importants'let ils congelent
tous les ennemis qu’ils rencentrent ! U

V : - g , ,fv”
38 7 . g : N

passent leur mort a se déplacer en groupe pour croquer les vivants.
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1‘6‘ Vampire

« Trois choses étaient certaines. Un, Edward était un vampire. Deux,
une part de lui avait soif de mon sang. Trois, c'était une histoire
d'amour totalement débile. »

On ne peut pas se passer de ces bens vieux suceurs de sang dans
une faction de morts-vivants digne de ce nem. Les légendes sur
leur sensibilité au seleil et leur aversion envers l'ail n’ent jamais
été confirmées.

L’histeire a prepes des mireirs, c’est vrai, en revanche. Et c’est une
chese a ne jamais mentienner devant eux, tout particuliérement
si veus écrivez des remans niais peur ades, car ils sent assez
susceptibles sur leur teint un petit peu bléme.

Les vampires voelent de la vitalité a leurs ennemis et se seignent
avec chaque attaque.

_1‘7f Golem toembal

f « Qui m'a réveillé de mon sommeil de mort ? »

Le golem tembal ne porte pas ce nem parce qu'il creuse des tembes,
mais parce que c’est une tombe. Vivante. Ce mort-vivant tape fort
(étant fait de pierres tombales, forcément...) et il en émane une
odeur spécifique et Mal-saine, qui coupe littéralement le souffle a
ses adversaires.

Un golem tembal est un titan. Veus ne peuvez aveir qu'un seul
titan.

mﬁ:’} /’_&-r . -e;"'c o R R
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DERNIERS MOTS

Ce manuel vous denne de solides bases pour ves prechaines parties
et vous devriez peuveir mener avec brie vetre campagne contre les
affreuses forces du Bien. Si, en dépit de ce guide, certaines questions
restent sans réponses, vous trouverez dans le jeu la fermidable
fonction Aide, avec des astuces et des didacticiels.

Nous veus souhaitens beaucoup de plaisir dans DUNGEONS 3, en
espérant que vous apprécierez notre travail (d’esclave grouilletant) !

g‘/mgl-'-u ﬁ:-z
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SUPPORT TECHNIQUE

Si veus aviez des questions ou si veus rencentriez des problemes avec
I'un de nes produits, veus peurrez ebtenir des répoenses et des selutions
dans la Feire Aux Questions, que veus treuverez sur nes ferums :
forum.kalypsemedia.com

/

Vous pouvez également contacter netre équipe d’assistance technique
par e-mail a l'adresse support@kalypsemedia.com eu encere par
téléphoene :

Teéléphene : 0049 (0)6241 50 22 40 (lundi-vendredi 10:00 GMT - 16:00 GMT)
Fax: 0049 (0)6241 506 19 11

Le colit des communicatiens internatienales peut s’appliquer !

Avant de neus coentacter, assurez-veus de cennaitre le nem précis du
produit et de peuveir neus fournir une preuve d’achat. Seyez aussi
précis que possible lorsque veus décrivez des erreurs techniques et
précisez également le message d’erreur complet, le cas échéant, ainsi que
toute autre informatien que veus jugeriez utile. Remarquez que neus ne
pouvens pas feurnir de répenses a ves questions qui traiteraient du jeu
en général eu d’astuces, que ce soit par e-mail ou par téléphene.



LIMITED SOFTWARE WARRANTY
anp LICENSE AGREEMENT

YOUR USE OF THIS SOFTWARE IS SUBJECT TO THIS LIMITED SOFTWARE WARRANTY
AND LICENSE AGREEMENT (THE “AGREEMENT”) AND THE TERMS SET FORTH
BELOW. THE “SOFTWARE” INCLUDES ALL SOFTWARE INCLUDED WITH THIS
AGREEMENT, THE ACCOMPANYING MANUAL (S), PACKAGING AND OTHER
WRITTEN, ELECTRONIC OR ON-LINE MATERIALS OR DOCUMENTATION, AND
ANY AND ALL COPIES OF SUCH SOFTWARE AND ITS MATERIALS. BY OPENING
THE SOFTWARE, INSTALLING, AND/OR USING THE SOFTWARE AND ANY OTHER
MATERIALS INCLUDED WITH THE SOFTWARE, YOU HEREBY ACCEPT THE TERMS OF
THIS LICENSE WITH [KALYPSO MEDIA UK Ltd.] (“LICENSOR”).

LICENSE

Subject to this Agreement and its terms and conditions, LICENSOR hereby grants you the
non-exclusive, non-transferable, limited right and license to use one copy of the Software for
your personal use on a single home or portable computer. The Software is being licensed to you
and you hereby acknowledge that no title or ownership in the Software is being transferred or
assigned and this Agreement should not be construed as a sale of any rights in the Software.
All rights not specifically granted under this Agreement are reserved by LICENSOR and, as
applicable, its licensors.

OWNERSHIP

LICENSOR retains all right, title and interest to this Software, including, but not limited to, all
copyrights, trademarks, trade secrets, trade names, proprietary rights, patents, titles, computer
codes, audiovisual effects, themes, characters, character names, stories, dialog, settings, artwork,
sounds effects, musical works, and moral rights. The Software is protected by United Kingdom
copyright law and applicable copyright laws and treaties throughout the world. The Software may
not be copied, reproduced or distributed in any manner or medium, in whole or in part, without
prior written consent from LICENSOR

Any persons copying, reproducing or distributing all or any portion of the Software in any
manner or medium, will be willfully violating the copyright laws and may be subject to civil and
criminal penalties. Be advised that Copyright violations are subject to penalties of up to £100,000
! violation. The Software contains certain licensed materials and LICENSOR'’s licensors may
protect their rights in the event of any violation of this Agreement.

LICENSE CONDITIONS
You agree not to:

(a) Commercially exploit the Software;

(b) Distribute, lease, license, sell, rent or otherwise transfer or assign this Software, or any copies of
this Software, without the express prior written consent of LICENSOR;

(c) Make copies of the Software or any part thereof, except for back up or archival purposes;

(d) Except as otherwise specifically provided by the Software or this Agreement, use or install the
Software (or permit others to do same) on a network, for on-line use, or on more than one computer,
computer terminal, or workstation at the same time;(e) Copy the Software onto a hard drive or other
storage device and must run the Software from the included DVD/CD-ROM (although the Software
may automatically copy a portion of itself onto your hard drive during installation in order to run
more efficiently);

(f) Use or copy the Software at a computer gaming center or any other location-based site; provided,
that LICENSOR may offer you a separate site license agreement to make the Software available for
commercial use;.

(g) Reverse engineer, decompile, disassemble or otherwise modify the Software, in whole or in part;
(h) Remove or modify any proprietary notices or labels contained on or within the Software; and
(i) Transport, export or re-export (directly or indirectly) into any country forbidden to receive
such Software by any export laws or accompanying regulations or otherwise violate such laws or
regulations, that may be amended from time to time.

THE SOFTWARE UTILITIES

The Software may contain a level editor or other similar type tools, assets and other materials (the
“Software Utilities”) that permit you to construct or customize new game levels and other related
game materials for personal use in connection with the Software (“Customized Game Materials”). In
the event the Software contains such Software Utilities, the use of the Software Utilities is subject to
the following additional terms, conditions and restrictions:

(a) All Customized Game Materials created by you are exclusively owned by LICENSOR and/or
its licensors (as the case may be) and you hereby transfer, assign and convey to LICENSOR all
right, title and interest in and to the Customized Game Materials and LICENSOR and its permitted
licensors may use any Customized Game Materials made publicly available to you for any purpose
whatsoever, including but not limited to for purposes of advertising and promoting the Software;

(b) You will not use or permit third parties to use the Software Utilities and the Customized Gime
Materials created by you for any commercial purposes, including but not limited to distributing,
leasing, licensing, renting, selling, or otherwise exploiting, transferring or assigning the ownership
of such Customized Game Materials; o’




(c) Customized Game Materials must be distributed solely for free; provided, that you may
contact LICENSOR for a license to commercially exploit the Customized Game Materials which
LICENSOR may grant or deny in its sole discretion;

(d) Customized Game Materials shall not contain modifications to any other executable files;

(e) Customized Game Materials must be used alone and can be created if the Customized Game
Materials will be used exclusively in combination with the commercially released retail version of
the Software.

(f) Customized Game Materials cannot contain libelous, defamatory or other illegal material,
material that is scandalous or invades the rights of privacy or publicity of any third party, or
contain any trademarks, copyright-protected work or other property of third parties (without a
valid license); and

(g) All Customized Game Materials must contain the proper credits to the authors of the Customized
Game Materials and must indicate that LICENSOR is not the author of the Customized Game
Materials with additional language that “THIS MATERIAL IS NOT MADE, GUARANTEED OR
SUPPORTED BY THE PUBLISHER OF THE SOFTWARE OR ITS AFFILIATES”

LIMITED WARRANTY

LICENSOR warrants to you (if you are the initial and original purchaser of the Software) that the
original storage medium holding the Software is free from defects in material and workmanship
under normal use and service for 90 days from the date of purchase. If for any reason you find a
defect in the storage medium during the warranty period, LICENSOR agrees to replace, free of
charge, any Software discovered to be defective within the warranty period as long as the Software
is currently being manufactured by LICENSOR. If the Software is no longer available, LICENSOR
retains the right to substitute a similar program of equal or greater value. This warranty is limited
to the storage medium containing the Software as originally provided by LICENSOR and is not
applicable to normal wear and tear.

This warranty shall not be applicable and shall be void if the defect has arisen through abuse,

/ mistreatment, or neglect. Any implied warranties prescribed by statute are expressly limited to the
90-day period described above.

Except as set forth above, this warranty is in lieu of all other warranties, whether oral or written,

express or implied, including any other warranty of merchantability, fitness for a particular

purpose or non-infringement, and no other representations or warranties of any kind shall be

binding on LICENSOR.

When returning the Software subject to the limited warranty above, please send the original
Software only to the LICENSOR address specified below and include: your name and return

“address; a photocopy of your dated sales receipt; and a brief note describing the defect and the
system on which you are running the Software.

| |
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IN NO EVENT WILL LICENSOR BE LIABLE FOR SPECIAL, INCIDENTAL OR .
CONSEQUENTIAL DAMAGES RESULTING FROM POSSESSION, USE OR MALFUNCTION =y
OF THE SOFTWARE, INCLUDING DAMAGES TO PROPERTY, LOSS OF GOODWILL,

COMPUTER FAILURE OR MALFUNCTION AND, TO THE EXTENT PERMITTED BY LAW;, &
DAMAGES FOR PERSONAL INJURIES, EVEN IF LICENSOR HAS BEEN ADVISED OF THE -
POSSIBILITY OF SUCH DAMAGES. LICENSOR'S LIABILITY SHALL NOT EXCEED THE —
ACTUAL PRICE PAID FOR USE OF THE SOFTWARE. SOME STATES/COUNTRIES DO NOT
ALLOW LIMITATIONS ON HOW LONG AN IMPLIED WARRANTY LASTS AND/OR THE
EXCLUSION OR LIMITATION OF INCIDENTAL OR CONSEQUENTIAL DAMAGES, SO THE
ABOVE LIMITATIONS AND/OR EXCLUSION OR LIMITATION OF LIABILITY MAY NOT
APPLY TO YOU. THIS WARRANTY GIVES YOU SPECIFIC LEGAL RIGHTS, AND YOU MAY
HAVE OTHER RIGHTS THAT VARY FROM JURISDICTION TO JURISDICTION.

TERMINATION

This Agreement will terminate automatically if you fail to comply with its terms and conditions. In
such event, you must destroy all copies of the Software and all of its component parts. You can also
end this Agreement by destroying the Software and all copies and reproductions of the Software
and deleting and permanently purging the Software from any client server or computer on which
it has been installed.

IN NO EVENT WILL LICENSOR BE LIABLE FOR SPECIAL, INCIDENTAL OR
CONSEQUENTIAL DAMAGES RESULTING FROM POSSESSION, USE OR MALFUNCTION
OF THE SOFTWARE, INCLUDING DAMAGES TO PROPERTY, LOSS OF GOODWILL,
COMPUTER FAILURE OR MALFUNCTION AND, TO THE EXTENT PERMITTED BY LAW,
DAMAGES FOR PERSONAL INJURIES, EVEN IF LICENSOR HAS BEEN ADVISED OF THE
POSSIBILITY OF SUCH DAMAGES. LICENSOR'S LIABILITY SHALL NOT EXCEED THE
ACTUAL PRICE PAID FOR USE OF THE SOFTWARE. SOME STATES/COUNTRIES DO NOT
ALLOW LIMITATIONS ON HOW LONG AN IMPLIED WARRANTY LASTS AND/OR THE
EXCLUSION OR LIMITATION OF INCIDENTAL OR CONSEQUENTIAL DAMAGES, SO THE
ABOVE LIMITATIONS AND/OR EXCLUSION OR LIMITATION OF LIABILITY MAY NOT
APPLY TO YOU. THIS WARRANTY GIVES YOU SPECIFIC LEGAL RIGHTS, AND YOU MAY
HAVE OTHER RIGHTS THAT VARY FROM JURISDICTION TO JURISDICTION.

TERMINATION
This Agreement will terminate automatically if you fail to comply with its terms and conditions. In
such event, you must destroy all copies of the Software and all of its component parts. You can alse
end this Agreement by destroying the Software and all copies and reproductions of the Software
and deleting and permanently purging the Software from any client server or computer on which
it has been installed.
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EQUITABLE REMEDIES

You hereby agree that if the terms of this Agreement are not specifically enforced, LICENSOR will be
irreparably damaged, and therefore you agree that LICENSOR shall be entitled, without bond, other
security, proof of damages, to appropriate equitable remedies with respect any of this Agreement, in
addition to any other available remedies.

INDEMNITY

You agree to indemnify, defend and hold LICENSOR, its partners, licensors, affiliates, contractors,
officers, directors, employees and agents harmless from all damages, losses and expenses arising
directly or indirectly from your acts and omissions to act in using the Software pursuant to the terms
of the Agreement.

MISCELLANEOUS

This Agreement represents the complete agreement concerning this license between the parties and
supersedes all prior agreements and representations between them. It may be amended only by a
writing executed by both parties. If any provision of this Agreement is held to be unenforceable for
any reason, such provision shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable and
the remaining provisions of this Agreement shall not be affected. This Agreement shall be construed
under England and Welsh law. Leicester, Leicestershire.

If you have any questions concerning this license, you may contact in writing Kalypso Media UK Ltd.

KALYPSO MEDIA UK LTD.
4 Milbanke Court
Milbanke Way, Bracknell
Berkshire RG12 1RP
United Kingdom

www.kalypsomedia.com
www.facebook.com/kalypsomediaint
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COPYRIGHTS, LICENCE
it GARANTIE LIMITEE

Le présent document constitue un contrat entre vous et KALYPSO MEDIA relatif a I'utilisation
du produit que vous avez acquis.

En installant, téléchargeant, accédant ou autrement utilisant ce produit, vous reconnaissez étre li¢
par les termes de ce document.

Si vous nmacceptez pas ces termes, veuillez retourner ce produit a votre revendeur.

Copyrights

© KALYPSO MEDIA Group. KALYPSO MEDIA et le logo KALYPSO MEDIA sont des marques
déposées de KALYPSO MEDIA Group. Tous droits réservés.

Les programmes informatiques sur ce CD-ROM et la documentation qui l'accompagne sont
protégés par les droits dauteur et contiennent des informations propres a Iéditeur. Il est interdit
de donner ou de vendre des copies du CD-ROM ou de la documentation qui l'accompagne ou
de tous autres travaux de KALYPSO MEDIA, a toute personne ou établissement que ce soit,
sauf avec l'accord écrit préalable de KALYPSO MEDIA. Tout désassemblage, compilation et autre
forme de démontage des programmes du CD-ROM sont interdits. Il est interdit a qui que ce
soit de copier, photocopier, reproduire, traduire la documentation, ou de la réduire a un format
compréhensible par une machine, intégralement ou partiellement, sans l'accord écrit préalable de
KALYPSO MEDIA. Toute(s) personne(s) reproduisant une partie de ce programme, quels que
soient le support employé ou la raison invoquée, sera coupable d’infraction et de contrefagon
comme le stipule la loi, et sera responsable civilement envers le propriétaire du copyright.

Ce logiciel est protégé par le droit dauteur, des traités internationaux et par les lois
concernant le copyright.
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Licence
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Sous réserve que vous respectiez les termes du présent document, vous obtenez les droits non
exclusifs d’utiliser les programmes ci-joints sur un ordinateur unique ou, dans le cas d’'un
systeme multi-joueur ou en réseau qui permet accés aux programmes par plus d’un utilisateur
a la fois, d’installer le produit sur un seul site et de faire une copie unique des programmes, a
des fins de sauvegarde, sur un disque dur ou sur tout appareil a grande capacité de mémoire.

11 est interdit de procéder a tout transfert électronique des programmes d’'un ordinateur a
un autre, via un réseau quelconque. Il nest permis de procéder au transfert du logiciel d'un
ordinateur a un autre que de fagon permanente et seulement une fois que les programmes et
la copie de sauvegarde ont été retirés, une fois pour toutes, de leurs supports dorigine. Vous
nétes en aucun cas autorisé a utiliser les programmes a partir de sites multiples d'un systéme
multi-joueur ou en réseau.

W,
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Vous nétes pas autorisé a louer ou donner le logiciel en location.

Tous les droits non expressément concédés en vertu des présentes sont réservés par KALYPSO
MEDIA.

Kl

Garantie limitée

¢ KALYPSO MEDIA garantit que le CD-ROM sur lequel le programme ci-joint est enregistré ne
1 4 présentera pas de défauts de matériaux ou de finition.

.. DANS TOUTE LA MESURE PERMISE PAR LA REGLEMENTATION APPLICABLE,
KALYPSO MEDIA EXCLUT TOUTE AUTRE GARANTIE, Y COMPRIS TOUTE GARANTIE
IMPLICITE OU LEGALE, EU EGARD AU CD-ROM OU AU LOGICIEL ENREGISTRE SUR
LE CD-ROM OU AU JEU DECRIT DANS LA DOCUMENTATION, OU A LEUR QUALITE,
LEURS PERFORMANCES OU LEUR CARACTERE COMMERCIALISABLE. DE MEME
KALYPSO MEDIA EXCLUT TOUTE RESPONSABILITE QUANT A LA PROPRIETE DU
PROGRAMME, A LEXISTENCE EVENTUELLE DE VIRUS,

A LA VERACITE DES REPONSES OU A LEUR COMPLETUDE OU QUANT A LA
CONVENANCE DU CD-ROM OU DU LOGICIEL ENREGISTRE SUR LE CD-ROM OU DU
JEU DECRIT DANS LA DOCUMENTATION A TOUTES FINS QUE CE SOIT.

-
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LE PROGRAMME ET LE JEU SONT VENDUS “EN LETAT”. LA TOTALITE DU RISQUE EN
CE QUI CONCERNE LEUR UTILISATION, LEUR QUALITE ET LEURS PERFORMANCES
EST A LA CHARGE DE TACHETEUR.

DANS TOUTE LA MESURE PERMISE PAR LA REGLEMENTATION APPLICABLE, EN
AUCUN CAS LA SOCIETE KALYPSO MEDIA NE SERA RESPONSABLE DE QUELQUE
DOMMAGE QUE CE SOIT DE NATURE DIRECTE OU INDIRECTE OU DE QUELQUE
NATURE QUE CE SOIT RESULTANT DE LUTILISATION OU DE LINCAPACITE A
UTILISER LE CD-ROM, LE PROGRAMME OU LE JEU OU ENCORE RESULTANT DE
TOUT DEFAUT DANS LE CD-ROM, LE PROGRAMME OU LE JEU, MEME SI KALYPSO
MEDIA A ETE AVERTI DE LA POSSIBILITE DES DITS DOMMAGES.

DANS TOUTE LA MESURE PERMISE PAR LA REGLEMENTATION APPLICABLE,
LA RESPONSABILITE DE KALYPSO MEDIA ET DE SES FOURNISSEURS LE CAS
ECHEANT, QUELQUE SOIT LA CAUSE ET/OU LA NATURE DU DOMMAGE SERA
EXCLUSIVEMENT LIMITEE AU MONTANT PAYE PAR TACHETEUR POUR LE PRESENT
PRODUIT.

KALYPSO MEDIA UK LTD.
4 Milbanke Court
Milbanke Way, Bracknell
Berkshire RG12 1RP
United Kingdom

www.kalypsomedia.com
www.facebook.com/kalypsomediaint
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