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LA JUSTICE DE MONGER

Le capitaine brovait du noir, assis dans son fauteuil, un brasier crépitant a coté de
lui. Un vent glacial et hurlant secouait sa tente, dont les mats craquaient. La houle
gonflait la toile et faisait vaciller les flammes du brasier, tels des hommes dansant
au bout d'une corde avant le lever du soleil.

Tous les quinze jours dans la soirée, le capitaine passait en jugement les soldats
qui avaient enfreint ses lois; ¢'était justement un soir comme celui-la. Deux gardes
trainérent le premier prisonnier qui détournait son regard et se tenait la tremblant
et obstine. Un officier lut les charges contre lui consignées dans un long
parchemin. “Mon seigneur, psalmodia-t-il, “ce misérable est accusé d’avoir
commis 'abominable delit de copier le logiciel sans en avoir requ autorisation”,

Le capitaine posa un regard glacial sur le félon. “C'est en effet un crime
répréhensible”, grommela le capitaine. “Peut-étre pourriez-vous développer un
peu, pour que je puisse rendre ma sentence”.

L'officier continua. “Comme tous les hommes honnétes le savent, les copies
illégales du logiciel, méme si elles sont destinées a des amis, ont pour conséquence
une hausse des prix de la part des producteurs de logiciels, car ces derniers ne
sont plus en mesure de vendre assez de produits pour couvrir leurs trais. Sachez-
le, tout le monde paiera plus cher pour les logiciels et certaines sociétes plus
petites cesseront d'étre.

“PowerMonger a été produit grace aux etforts d’honnétes gens, dont les frais ne
peuvent étre couverts que par les ventes au détail. Copier ce jeu ou tout autre sans
autorisation fait augmenter le cotit du logiciel pour tous les utilisateurs légitimes.

“Copier PowerMonger pour une raison autre que des copies de réserve est une
violation des lois internationales concernant les droits dauteur. Electronic Arts, en
tant que membre de la Federation Against Software Theft (FAST), soutient
I'industrie dans ses eftorts de combattre le copiage illégal de logiciel pour
ordinateurs personnels”.

Le capitaine était livide, lorsqu’il dit “J"en ai entendu assez! La pendaison est trop
douce pour ce chien. Je le condamne aux...chatouillements!” Le condamné cria
pour demander grace, mais il ne pouvait v avoir de pardon apres un tel crime. Ses
rires nerveux se poursuivirent jusqu’a I'aube. Peu de gens purent dormirent sur
leurs deux oreilles cette nuit-la. 51 vous voulez passer une bonne nuit, fransmettez
toute information en votre possession a FAST, Tél +44 628 660 377.




BULLFROG BIO

Chez Bullfrog, nous avons pour philosophie de ne concevoir que des jeux
auxquels nous voulons jouer. Si nous ne les aimons pas, comment pouvons-nous
attendre des autres qu'ils les aiment? Nous voulions jouer a un jeu comme
PowerMonger, mais il n’existait pas. Alors nous avons da I'inventer.

L'idée de PowerMonger nous est venue alors que Populous était en cours de
développement. Nous avions créé une vision qui, nous le sentions, pourrait servir
pour de futurs jeux. Nous voulions concevoir un jeu qui serait davantage qu'un
jeu - quelque chose qui changerait et se déroulerait différemment chaque fois que
vous vy joueriez. Nous voulions créer un jeu dans lequel vous vous sentiriez
plongés dans un monde et en seriez un des éléments.

Mais comment s'v prendre? Cest un des problemes posés par la production d'un
jeu qui est la simulation d'un monde réel. En fin de compte, vous ne pouvez étre
qu'approximatif. Par exemple, dans PowerMonger, tout comme dans la vie réelle,
vous avez une activité productive. Mais dans PowerMonger, bien que vous
puissiez voir les fermiers labourer leurs champs, vous ne les verrez jamais se
moucher. Dans une simulation de monde réel chaque chose doit étre imprécise,
votre imagination fait le reste.

Pour donner davantage de réalisme au jeu, nous avons voulu que chacun ait sa
personnalité propre: avec un nom, un caractere et une profession specifiques.
Nous voulons que les gens établissent des relations avec les personnages. Si vous
en aimez un en particulier dans ce jeu, vous pouvez le voir vivre, avoir des
enfants, etc.

PowerMonger est essentiellement un jeu de guerre, mais il ne ressemble pas aux
jeux de guerre traditionnels ou informatiques, ¢’est-a-dire que vous effectuez
quatre mouvements puis ¢’est le tour de la personne suivante. Nous avons voulu
créer quelque chose qui a existé en temps reel et ou vous pouvez faire tout ce qui
vous plait. L'action en temps réel est une caractéristique qui nous tient vraiment a
coeur dans tous nos jeux. Nous pensons que si le jeu s'arréte, la magie se brise et
toute relation entre vous et le jeu s"anéantit. Dans PowerMonger, le jeu ne s'arrete
SOUS aucun pretexte.

Garder & I'opération un caractére aussi simple que possible représentait un autre
probléme, aussi nous avons essayé de limiter les icones a un minimum. Dans
PowerMonger, il n'est pas difficile de lancer une action, mais son resultat peut etre
compliqué. Par exemple, si vous cliquez sur l'icone Attaquer et attaquez ensuite
un mouton gardé par un berger, ce sera nécessairement le seul résultat. Le berger,




voulant protéger ses moutons, peut vous attaquer en retour. Le jeu réagira a vos
simples instructions d'une maniere complexe.

La fonction multi-joueur est une autre caractéristique trés importante pour nous.
Jouer a un jeu électronique avec quelqu’un d’autre vous donnera, a notre avis, un
plaisir maximal.

Chez Bullfrog nous avons une idée du jeu idéal que nous voulons écrire. Populous
a été la premiere étape et PowerMonger se révele meilleur, et de loin. Mais notre
jeu idéal reste encore a écrire,

Voici I’'équipe Bullfrog...
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De gauche a droite: Simon Hunter, Glenn Corpes, Sean Cooper, Les Edgar,
Peter Molyneux, Kevin Donkin, Andy Tidy et Gary Carr
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DEMARRER

Charger le jeu

Suivez les instructions de votre Carte récapitulative de commandes pour charger
PowerMonger. Une fois le jeu charge, I'écran titre apparait suivi de quelques
informations sur le monde de PowerMonger. Vous pouvez lire ces informations
ou cliquer sur Fun des boutons de la souris pour passer a I'écran Nom,

Ecran Nom

Apres la séquence titre, un écran apparait et
vous demande “Quel est votre nom, & Lord?”,
Entrez le nom que vous voulez utiliser durant
le jeu, le vitre ou un nom invente et appuyez
sur la touche Return pour commencer le jeu. Si
vous ne voulez pas utiliser de nom, appuyez sur la touche Return deés que cet

; §hat Iz Thy Nome Oh Lord

W R

écran apparait.

Ecran Option

Apparait ensuite "écran Option qui affiche les
options a votre disposition au début du jeu. Cliquez
sur celle de votre choix:

Hlii:lll to thr. Narld
i Pouer? nn!zr
“Eeptt VII
- Pleoxe zelect optaon.

Start New Conquest: Commencer la conquéte
depuis le début. Ce sera le jeu "Standard” avec une
premiére série de 195 mondes a conquérir.

START NEM CONQUEST

S S e o mee . .
'CONTINUE COMOQUEST

Continue Congquest (continuer la conquéte):

. FLAY RANDOA LAND Choisissez le prochain territoire a conquérir.

AD DATA DISK Play Random Land: Entrez dans un monde au
hasard, généré par ordinateur. Cette option vous
permet de passer d'un monde a l'autre sans le
développement linéaire rencontré dans le jeu

Standard.

Load Data Disk: Charger une nouvelle disquette de données. Cette option peut
etre eventuellement utilisee avec des disquettes de données qui completeront le
monde ornginal de PowerMonger et s'v ajouteront. Elle ne fonctionnera pas avec la
disquette originale PowerMonger ou des copies de celle-ci.




LA SITUATION

Votre régne fut juste et équitable. mais votre vie peut ne tenir qu’a unfil. ..

Votre rovaume de Miremer a été détruit par un bouleversement sismique
dévastateur. Les éboulements des montagnes et les cendres briulantes et toxiques
ont épargné une poignée de sujets mais aucune de vos terres. Vous aver navigue
sur des mers ambivalentes pendant des semaines a la recherche d'une nouvelle
patrie pour vos survivants (et un nouveau rovaume pour vous-meéme). Enfin, les
vagues capricieuses se sont lassées de jouer avec vous et ont jete votre fréle esquif
sur les plages inconnues d'une terre étrangere. Le sol est riche et fertile, tel que
vous l'aviez réveé; mais, comme partout ou la nature est luxuriante et génereuse,
cet endroit est habite. [Yinsignifiants seigneurs de la guerre et capitaines regnent
sur les cités assez importantes et envoient leurs armeées sillonner le pays. Vous
pourriez vous avilir en devenant le vassal de ces “nobles” demeurés et soumettre
vos sujets a leur gouvernement maléfique. Mais vous étiez roi il n'v a pas si
longtemps encore et vous avez enduré assez d'indignité. Ce sont eux qui vous
rendront hommage. Vous allez gagner une couronne une fois encore...ou mourir
dans votre tentative.

En vous aventurant dans ce nouveau domaine, vous devrez gagner la fidélité de
ceux que vous rencontrez, par la diplomatie ou par la force des armes. Les tribus
indigénes sont en retard en matiére de guerre, mais loin d'étre sans défense. Leurs
fortifications sont aussi rebutantes qu’une armée massée. Vous n'étes pas non plus
les seuls ctrangers icl. D'autres tribus d'envahisseurs arborant des banniéres
rougeovantes ou azur regrettent des rovaumes perdus ou désirent ardemment en
conguerir de nouveaux. Vous devrez les persuader, comme les indigenes, de
s‘associer a votre cause ou les passer au fil de 'épée. I n'v a pas dautre
alternative pour accéder a la rovauté,

Alors que vous partes en campagne, vous tirerez protit de la munificence de la
terre et explorerez les profondeurs du monde a la recherche de richesses cachées.
La vie et la mort, la richesse et la pauvrete, I'opulence et la disette: ces pouvoirs
peuvent étre votres de facon absolue. Mais vous devez gérer votre puissance,
comme toute autre ressource, avec sagesse. Lne guerre permanente vous privera
de vos sujets actuels et de recrues futures, et les pillages continuels rempliront vos
magasins pour le moment mais epuiseront la terre empéchant toute culture a
I"avenir. Vous devez apprendre a équilibrer les forces avec mesure et les exigences
du jour avec les besoins des lendemains, Clest alors seulement que vous serez un
vrai

POWERMONGER,




LE CHEMIN DE LA CONQUETE

[1 v a 195 territoires a conqueérir dans le monde de PowerMonger en mode
Conquéte. Apres que le jeu a chargé, I'écran Sélection de la carte apparait en
affichant les différents territoires que vous pouvez conquérir, Au début du jeu, le
senl territoire que vous pouvez conguerir est I'lle dans le coin supérieur gauche; si
vous ne trouvez pas tout de suite cette ile, déplacez le pointeur de sélection vers ce
coin de la carte et le rectangle rouge de sélection apparaitra lorsque le pointeur se
posera sur hui. Cliquez sur ce territoire avec I'un ou l'autre bouton de la souris
pour I'envahir et, a l'invite, entrez le chitfre correct de la protection de la copie

pour commencer a jouer. Pour survivre et prosperer dans un territoire, vous
devrez conquérir des cités, trouver de la nourriture et des hommes et inventer des
armes et des objets 8 commercialiser. Mais n‘oubliez pas les armées ennemies qui
rodent et recherchent les mémes ressources et font les mémes choses que vous.
Ces armées sont aussi fortes que les vitres et certains de leurs commandants sont
au moins aussi agressits et intelligents que vous, Lorsque vous avez placé la
moitié de la population de ce territoire sous votre controle, vous l'avez
etfectivement conquis; la Balance de la conquéte, juste en-dessous de la Carte
d'ensemble, vous indiquera quand vous aurez atteint ce point. Lorsque vous

pensez avoir conguis un territoire, cliquez sur le 5_‘»-‘|‘nbﬂ]f;‘ Dpti{m, s sur la case
Game (jeu) et sur Retire (voir pour plus de détails le symbole Option dans la

section Symboles de ce manuel), L'ordinateur vous dira alors si vous avez gagné
ou perdu. Si vous aver perdu, un écran apparait et vous annonce votre défaite.
Cliquez sur un des boutons de la souris pour revenir a I"écran Option.

Apres avoir réalisé la premiére conquéte, vous pouvez passer a un territoire
adjacent. Pour entrer dans un territoire, placez le pointeur de sélection sur sa
carte; lorsque le rectangle rouge de sélection apparait, cliquez sur un des boutons
de la souris. (Notez que vous ne pouvez entrer dans des territoires qu’a
I'apparition du rectangle rouge de sélection, lorsque la fleche du pointeur est
placée sur lui). Vous pouvez péncétrer dans le territoire se trouvant a droite ou en-

dessous du premier; les territoires situés plus au centre, soit loin des coins, vous

offrent bien entendu davantage de directions et davantage de territoires a choisir.

Une dague apparaitra dans chaque territoire conquis et quitté, afin de vous aider a
vous souvenir de I'endroit ot vous avez été. Vous ne pouvez pas retourner sur des
territoires déja conquis.

Lorsque vous passez a un nouveau territoire, vous recommencerez effectivement
tout depuis le début. Les capitaines que vous recrutez resteront derriere pour
administrer votre conquéte. Il se peut que vous n'avez pas autant d’hommes et de
nourriture qu’auparavant; la constitution d’armées nombreuses et d’enormes




stocks de nourriture peut representer une aide dans le territoire ou vous étiez, mais
pas dans celui ou vous pénétrez. Vous ne pouvez emporter vos butins avec vous.

Pour faire defiler I'écran de Selection de la carte vers le bas, placez le pomteur sur
la marge blanche au bord de I'écran, appuvez sur un bouton de la souris et
maintenez-le enfoncé. Puis, déplacez la souris, bouton entoncé, vers le haut et
I"écran defilera vers le haut. Contrairement, si vous déplacer la souris vers le bas,
bouton entoncé, I'écran de Sélection de la carte défilera vers le bas.

Au fur et a mesure que vous vous éloigner de la premiere carte, volre chemin est

de pi'us en ;:-Iu:-; parseme d'embuches; les armées que vous a ffronter sont de plu::,

en plus agressives et mieux équipdes, il devient de plus en plus difficile de se
procurer des ressources et de les mettre a I'abri, et votre rapidité peut décroitre.
(Vous pouvez faire marche arriére vers des territoires plus faciles que vous n'avez
pas encore conquis). Le territoire le plus redoutable de tous - ¢'est celui que vous
devrez conqueérir a la fin pour régenter le monde - se trouve dans le coin inférieur
droit de I"écran de Sélection de la carte.

PROTECTION DE LA COPIE

Apres gqu'un territoire a été choisi, une carte de protection de

la copie apparait et votre ordinateur vous posera une question
a son sujet. Cette carte est reproduite dans votre manuel aux
pages indiquées sur I'écran, ainsi que le chiffre répondant a la
question. Une des questions ci-apres vous sera posée:

How many trees in this land? (Combien v a-t-il d'arbres dans
ce territoire?)

How many sheep in this land? (Combien y a-t-il de moutons
dans ce territoire?)

How many people in this land? (Combien v a-t-il de gens dans

ce territoire?)

How many houses in this land? (Combien v a-t-il de maisons
dans ce territoire?)

How many boats in this land? (Combien v a-t-il de batcaux dans ce territoire?)
How many birds in this land? (Combien v a-t-il d"oiseaux dans ce territoire?)

Répondez en cliquant sur les triangles au-dessus et en-dessous des chiffres sur
I'ecran: au-dessus pour les taire augmenter et en-dessous pour les faire diminuer.
"uis cliquez sur une des cases OK aprés avoir entré le chiffre correct. Si le chiffre
est incorrect, 'ordinateur vous en avertit et vous ne pourrez jouer qu‘une version
de démonstration de PowerMonger.
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LA CARTE D’ENSEMBLE

lcome contours de la carte Icome carte de la nourriture

lcone carte des cités lcone objets de la carte

I
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Carte d'ensemble

La Carte d’ensemble montre la partie du monde que vous essavez actuellement de 4 e o
conquérir. Vous pouvez v voir des routes, des étendues d'eau, des foréts, des cités
et leurs occupants.

Controles de la carte d’ensemble

La croix blanche sur la carte d'ensemble indique le centre de la zone montreée
actuellement par la carte détaillée. En déplagant la croix sur la carte d’ensemble,
vous changer la vue sur la carte détaillée. Vous pouvez déplacer la croix blanche
de deux facons:

»  Cliguer sur la boussole: Avec un des boutons de la souris cliquez sur la £ 1@
boussole pour indiquer dans quelle direction vous voulez que la croix R~ S
blanche detile. Si vous cliquez avec le bouton gauche, la croix couvrira une A

an

petite distance a chaque clic; si vous cliquez et maintenez le bouton droit

enfonce, la croix continuera a défiler jusqu’a ce que vous relachiez le bouton.
La boussole peut envover la croix blanche dans huit directions différentes:
Nord, Sud, Est et OQuest, ainsi que Nord-Est, Nord-Ouest, Sud-Est et Sud-
Quest. Notez que la boussole pointe toujours vers le Nord; il est important de
vous en souvenir lorsque vous aver fait tourner la carte,

*  Cligquer sur la carte d'ensemble: Cliquez sur la carte d’ ensemble avec
un des boutons de la souris pour envoyer la croix blanche dans un
endroit quelconque que vous désirez voir,




Contours, Objets, Cités et Nourriture

Quatre icones de la carte se trouvent juste au-dessus de la carte d’ensemble. Un
clic sur chacune d’elles vous apporte des informations différentes sur la carte
d’ensemble:

Carte mode contours  Monts, vallées et plaines. Le vert fonce indique les zones
les plus basses, tandis que celles d'altitude movenne sont
en gris plus clair, puis jaunes, puis marron et que les
plus elevées sont blanches.

Carte mode objets Arbres, maisons, ateliers, hommes et routes. Les arbres
sont symbolisés par des points rouges, les routes par des
lignes grises, les maisons par des points marron clair,
vos hommes par des points blancs et les ateliers par des
points jaunes dans les citeés,

Carte mode normal La carte normale montre des cités et des routes en gris ot
vos hommes sous forme de points blancs.

Carte mode nourriture La méme que la carte normale, avec des cités de couleur
selon la quantité de nourriture qu'elles détiennent. Les
cités noires indiquent I'absence de nourriture et les
blanches indiquent I'abondance. Les points dans des
dégradés de gris représentent les approvisionnements de
nourriture quelque part entre les deux extrémes; plus le
gris est pale, plus il v a de nourriture. Cliquez a nouveau
sur I'icone Carte nourriture pour actualiser cette carte.

Capitaines

Le capitaine sélectionné apparaitra sur la carte d’ensemble sous la forme d"homme
en cape rouge. Mais <1l est en train d’espionner, il portera une chemise de la
couleur de I'armeée qu’il espionne.

Cités

Les cités sont des sources importantes d’hommes, de nourriture et d'inventions.
Lorsque vous en conquérez une, vous pouvez vouloir la dépouiller de tous ses
biens enumeéeres ci-dessus. Mais <i vous prenez tous les hommes, il n'en restera
plus pour collecter la nourriture ou faire des inventions; les cités se repeuplent,

mais lentement. Et si vous confisquez toute la nourriture, les hommes arréteront
ce qu'ils sont en train de faire et mettront tous leurs efforts dans l'agriculture.




CARTE DETAILLEE

Fleches de rotation

Boussole Boutons zoom

Contrdles de la carte détaillée

La carte détaillée montre, comme son nom l'indique, les détails d'une zone de la
carte d’ensemble, sur laquelle la croix blanche est placee.

Changer la vue

I v a plusieurs fagons de changer la carte detaillée pour voir une zone différente:

Cliquer sur la carte d'ensemble: Cliquez avec un des boutons de la souris
sur la zone de la carte d’ensemble que vous voulez voir en deétail. Ou bien
appuyvez sur un bouton de la souris et maintenez-le enfonce sur la carte
d’ensemble et deplacez le pointeur sur la carte. La croix blanche, et par
conseéquent la vue de la carte detaillée, suivra le pointeur.

Cliquer sur la boussole: Avec un bouton de la souris cliquez sur la boussole
pour indiguer dans guelle direction vous voulez faire défiler la carte
détaillée. 51 vous cliquez avec le bouton gauche, la carte avancera un peu a
chaque clic; st vous cliquez et maintenez le bouton droit enfonce, elle
continuera a détiler jusqu’a ce que vous relachiez le bouton. La boussole peut
deéfiler dans huit directions différentes: les quatre points cardinaux (Nord,
Sud, Est, Ouest), ainsi que le Nord-Est, Nord-Ouest, Sud-Est et Sud-Ouest.
Motez que la boussole pointe toujours vers le Nord; il est important de vous
en souvenir lorsque vous avez fait tourner la carte.

Cliquer sur un capitaine: Cliquez sur la silhouette d’un capitaine avec le
bouton drott de la souris. {Attention: Ne cliquez pas sur ses medailles, ni avec
le bouton gauche de la souris). La carte détaillée passera immédiatement a la
position en cours de ce capitaine,

A o455 w0 pe
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Les fleches de rotation

Les fleches de rotation font tourner la carte detaillée a gauche ou a droite, vous
permettant d’ameliorer ou de changer simplement votre vue. Un clic avec le
bouton gauche de la souris sur une fleche de rotation fait tourner la carte dans la
direction cardinale suivante (Nord, 5Sud, Est ou Ouest) dans celle de la fleche, avec
4 positions de vue différentes en tout. Un clic avec le bouton droit de la sounis sur
une fléche de rotation fait tourner la carte avec des incréments beaucoup plus
petits, offrant 64 positions de vue en tout. Si vous cliquez avec le bouton droit de
la souris entoncé sur une fleche de rotation, la carte continuera a tourner jusqu’a
ce que vous relachiez la bouton.

Les boutons zoom

Vous pouvez faire un zoom avant ou arriere sut la vue de la carte détaillée a Vaide
des boutons zoom. Un clic avec le bouton gauche de la souris produit un zoom
avant ou arriere d'un increment. Un clic avec le bouton droit de la souris produit
un zoom avant ou arriere sur des objets ayvant une distance et une proximité
maximales. Notez qu’en taisant un zoom avant de plus en plus prés de la carte
d’ensemble, les éléments mobiles (gens, animaux, etc.) semblent se déplacer de
plus en plus vite, C'est seulement une illusion produit par le zoom avant qui
montre des zones de plus en plus petites.

La balance de la conquéte

LUn territoire est conquis lorsque au moins la moitié de sa population est sous
votre controle. La balance de la conquéte vous indique quand cela se produit.
(QJuand vous commencez la conguéte d'un territoire, la balance penche vers la
gauche. Au tur et & mesure que vous controlez un nombre croissant de gens, le
plateau droit de la balance se remplit d’or. Lorsque la balance penche vers
I"'écusson blanc et bleu a droite, cela signifie que les deux tiers ou plus de la
population du territoire se trouvent sous votre controle. Cliquez sur la case Retire
dans le symbole Option (pour plus de détails voir la section Symbole de ce
manuel) pour passer au territoire suivant,

Saisons & Météorologie

Les saisons passent dans le monde de PowerMonger a l'instar de tout autre
monde. Au printemps, en été et en particulier en automne, la nourriture sera
abondante; en hiver, ce sera la disette, car les cités ne produisent plus rien. Vous
remarquerez deux phénomenes météorologiques, la pluie et la neige, au fil des
saisons. Ces formes de précipitations aurent naturellement pour effet de ralentir




une armée qui traverse le pavs.

[1'y a peu de chose que méme le Premier capitaine puisse faire pour changer les
conditions meteorologiques, mais il existe un movyen pour ses hommes et ceux de
ses capitaines subalternes de changer les tvpes de temps, Lorsque des citadins et
des armees recoivent l'ordre d'inventer quelque chose (voir la section Invention),
ils utilisent souvent le bois pour créer leurs produits artisanaux, s'il v a une forét
toute proche. Mais ils peuvent aller trop loin et provoquer le déboisement, qui a
son tour bouleverse les conditions climatiques. Les foréts repousseront, mais, en
attendant, les pluies et les chutes de neige seront au-dessus de la normale.

Son

Au fur et a mesure que vous parcourez le monde de PowerMonger, vous
entendez tout un tas de bruits de fond: des moutons bélant, des oiseaux chantant
ou prenant leur envol, le martélement d'outils provenant de villages voisins, des
hommes poussant des cris de joie, etc. Ces bruits peuvent vous fournir des indices
importants et vous indiquer ce qui se passe tout prés sur la carte détaillée.
I,n‘.nrezq_ue vous entendez un mouton, cela signifie qu'un mouton ou plusieurs sont
la tout pres et ils peuvent représenter une source abondante de nourriture. Les
bruits de bataille indiquent le déroulement d'un combat. Un envol d'oiseaux
signifie que quelqu’un les a dérangés et aussi qu'il peut v avoir un ennemi dans la
forét. Les bruits de marteaux et de scies venant d'une cité proche révelent que les
hommes sont en train d'inventer quelque chose; si ces bruits proviennent d'une
cite ennemie, il se peut que vous vouliez v entrer et v mettre un terme, ou du
moins commencer a inventer quelque chose dans une de vos propres cités pour
les contrer.Le chant des oiseaux trahit I'arrivée du printemps et le blizzard celle de
Uhiver. Et lorsque vos hommes commencent a pousser des cris de joie au cours
d’une bataille, cela veut dire qu'ils ont gagne.

Le Premier capitaine et ses capitaines subalternes expriment aussi leur
enthousiasme a 'egard des ordres. S'ils apprécient I'ordre que vous leur donnez,
ils pousseront un “Yeah!” de joie. 'ils ne Vaiment, leur “yveah” sera beaucoup plus
ctoufte ou bien ils ne diront rien du tout. Cet indice peul indiquer que vous n‘avez
pas eu la une excellente idée.

A Tarriere-plan vous entendrez toujours la respiration d'un quelconque capitaine
que vous avez sclectionné. Sl respire régulierement, tout va bien. Si sa
respiration devient pénible et syncopée au cours d'une bataille, ¢’est que les
choses ne vont pas bien et qu'il peut méme mourir.
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SYMBOLES

Attitude passive
Chptions
b Attitude neutre

Espionner

Alllance

Troquer -
Question T Derank  Prendre des Mettre des
hommes Inventions en

Approvisionner : _
circulation

en nourriture
Abandonner de

la nourriture

Envover un
capitaine

Abandonner  Obtenirde  Attaquer  Inventer
des inventions la nourriture

Jeu/Fichier, Attitude, Commandement & Question

Pour activer un svmbole, cliquez sur lui avec I'un des bouton de la souris.

LE SYMBOLE OPTION

Utilisez ce symbole multi-usages pour fixer la vitesse du jeu, initialiser le mode a
deux joueurs, sauvegarder et charger les jeux sur disquette, changer les cartes ou
vous retirer du jeu. (Le mode a deux joueurs est décrit dans une section speciale a
la fin de ce manuel. La Carte récapitulative des commandes donne toutes les
instructions pour la sauvegarde et le chargement des jeux).




Vitesse du jeu

GAME SPEED |

FILE  GAME |

* RETIRE
' REPLAY RAP
seiect
TWILTE PLAY
T RANDON HAR

PAUSE

- "SEND WESSGE |

Pour fixer la vitesse du jeu, cliquez sur la fleche de vitesse.
Plus vous cliquerez prés du signe +, plus la vitesse du jeu
sera grande; plus vous cliquez prés du signe -, plus la vitesse
sera réduite. (51 vous avez un ordinateur plus rapide que la
normale, vous voudrez peut-étre ralentir le jeu).

Options Case Jeu

Cliquez maintenant sur la case Game (jeu) pour accéder & ces options, puis sur la
case appropriée pour activer l'option correspondante.,

Retire

Replay Map

Select Map

Multi Play

Random Map

Pause

Send Message

Se retirer du territoire dans lequel
VOUS vous trouvez. 51 vous étes en
téte a ce moment précis (voir la
Balance de la conquéte en-dessous
de la carte d ensemble), vous avez
gagné; si vous étes derriere, vous
avez perdu.

Recommencer la conquéte de la
carte en cours depuis le début.

Quitter le territoire actuel et revenir
a I"écran Sélection de la carte pour
choisir un autre territoire a
CONUErIr.

Commencer un jeu a deux joueurs.
Voir la section y atférente a la fin
du manuel.

Appeler une carte au hasard genérée
par ordinateur afin de la conquénr.

Arréter le jeu; cliquez a nouveau sur
’ause pour faire redémarrer le jeu.
Note: La carte de détail s'efface
lorsque le jeu est arrété,

Envoyer un message en mode a deux
joueurs. (Voir la section Jeu a deux
joueurs),




Options Case Fichier

Ces options Sauvegardent et Chargent les jeux PowerMonger. Reportez-vous aux
instructions de la Carte récapitulative des commandes.

SYMBOLES DES ATTITUDES

I attitude détermine 'agressivite relative d'un capitaine, depuis le Premier
capitaine (vous) jusqu’aux capitaines que vous recrutez pendant votre campagne

de conquete. Ces wcones ne moditient que I"agression innee d'un capitaine; le

I'remier capitaine est toujours le plus agressif et le dernier capitaine le plus loin
sur la droite est toujours le moins agressif. L attitude d'un capitaine affecte non
setlement son propre comportement, mais aussi celui de ses troupes et d’autres
personnages se trouvant alentour. Plus un capitaine est agressif, plus il prendra de
nourriture et d’hommes a un village qu’il a conquis et plus ses troupes tueront de
gens au cours de la bataille. L'agressivite d'un capitaine affectera aussi ce que les
gens d'un village conquis inventeront (voir la section Invention) et le type de
commerce qui peut étre tait. Notez que le Premier capitaine défini avec une
attitude agressive prendra toute la nourriture et les hommes et qu'il fera tout son
possible pour tuer tout le monde en attaquant un village.

Pour définir I'attitude d’un capitaine, cliquez sur le capitaine (en vous assurant
que la tleche de sélection est au-dessus de sa téte) et cliquez sur une des trois
wcones d'attitude suivantes;

3 Attitude passive
) b Attitude normale
! Attitude normale
113 Altitude agressive

“oter qu'un svmbaole d'attitude sera toujours surhigne.
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SYMBOLES DE COMMANDEMENT

Les symboles de commandement représentent les différents ordres que vous
pouvez emettre pour vous-méme en tant que Premier capitaine et aussi pour vos
sujets et autres capitaines qui se sont joints a vous et, indirectement, au peuple qui
les suit.

Pour émettre un ordre:

| Cliquez sur le Premier capitaine ou un capitaine subalterne avec le bouton A ni el ouss
P F

gauche de la souris. (Cliquez sur sa silhouette devant la table, PAS sur des

images de lui plus petites qui apparaissent sur la carte d'ensemble ou sur la
carte détailléel. La fleche doit apparaitre au-dessus de sa téte et son
expression change, signifiant qu'il est prét a donner ou a recevoir un ordre. Si
la fleche n"apparait pas, cliquez a nouveau sur le Premier ca pitaine,

[

Cliquez sur le symbole de commandement correspondant a I'ordre que vous
voulez donner. (Une icome de commandement activée se surligne en vert; si
ce n'est pas le cas, essaver de cliquer a nouveau sur elle). Tout ordre peut
etre annulé par un clic et il ne sera plus surligné; assurez-vous que le

surlignage a disparu ou que Vordre est encore activé, La plupart des
symboles de commandement ne sont plus surlignés des réception de 'ordre

qu’ils repreésentent. Le symbole Question restera surligné et activé jusqu'a ce
que vous Iannuliez et un symbole Attitude restera toujours surligné. Un
commandement peut étre annulé a tout moment en cliquant une deuxieme
fois sur I'icone correspondante. (Assurez-vous que le surlignage a disparu ou
que l'ordre est cncore actived.

3 La plupart des ordres exigent de vous Futilisation d'une ligne de direction
lorsque vous les émettez sur la carte d'ensemble. Une ligne de direction est
une ligne qui s'etend du capitaine sélectionne au pointeur de sélection sur la

carte d'ensemble. Placer le pointeur de sélection sur endroit qui sera la cible
de 'ordre. Pour voir une zone avant de décider de donner un ordre, cliquez

avec le bouton drovt de la souris.

4 L'endroit ou 'objet sélectionnés en tant que cible d'un ordre doivent étre
approprieés a cet ordre. Par exemple, 'ordre d'attaquer doit avoir pour cible
une cite, une personne, du bétail, ete. ou bien il ne pourra pas étre donné, 5i
la ligne de direction est pointée sur un endroit ou un objet inadéquats, elle
apparait en noir, vous entendez un lent roulement de tambour et aucun
ordre ne pourra etre donne; si elle est pointée sur un endroit approprié, elle
devient rouge et le roulement de tambour sera phlas rapide. Cliquez avec le
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bouton gauche de la souris pour donner I'ordre.

Il est également possible de donner des ordres sur la carte détaillée. Vous
pouvez choisir des cibles avec une plus grande précision; ¢'est-a-dire une
seule personne pour cible sur la carte détaillée contre une cité entiere sur la
carte d’ensemble. Lorsqu’une cible appropriee est visible sur la carte
détaillée, cliquez sur un symbole de commandement, puis sur la cible. La
ligne de direction apparait sur la carte d'ensemble lorsque le pointeur de
sélection est sur une cible appropriée et que I'ordre est émis.

Des étendues d'eau peuvent empécher 'exécution d'un ordre; par exemple,
si la cible se trouve sur une ile et que le capitaine sélectionné est sur le
continent et ne peut accéder aux bateaux, l'ordre de trouver de la nourriture
sur I'ile ne peut étre exécuté par le capitaine et il se contentera de faire les
cent pas une fois qu'il aura atteint I'étendue d'eau qui le sépare de l'ile.

51 vous avez réussi a donner un ordre au Premier capitaine, il commencera
immédiatement a I'exécuter. Une icone de travail apparait a c6té des barres
de statut au-dessus de sa téte et il répond “Yeah”. 51 un ordre est donné a un
capitaine subalterne, le Premier capitaine doit le lui envover par pigeon
voyageur; le subalterne peut mettre un certain temps avant de réagir, selon la
distance qui le sépare du Premier capitaine. Un petit pigeon blanc battant des
ailes a coté des barres de statut et au-dessus de la téte du capitaine subalterne
et ciblé signifie que I'ordre est en route. Lorsquune icone de travail apparait
au-dessus de la téte du capitaine subalterne et qu'il s'écrie "Yeah”, c’est que
"ordre a bien été transmis. Notez que vous aurez dans chaque territoire 12
pigeons vovageurs pour transporter vos ordres el que vous ne pouvez en
avoir davantage dans ce territoire. Aussi faites attention aux ordres que vous
donnez et a votre attitude lorsque vous les donnez. Vous devez faire le
compte de tous les ordres.

Certains ordres ne fonctionneront pas avec ces instructions générales. Vous
trouverez des instructions spécifiques dans la description des symboles de
commandement donnée ci-apres.




Symboles militaires
Attaquer

la personne, 'endroit ou la chose se trouvant au bout de la ligne de direction. Les
cibles potentielles comprennent les cités, fermes, tours, individus, moutons et
arbres; cliquez avec le bouton gauche de la souris pour attaquer une cible
sélectionnée. Si vous attaguez un mouton et le tuez, il tera immédiatement partie
de votre stock de nourriture. 51 vous attaquez un arbre et l'abattez, il peut étre
utilisé par vos sujets pour inventer des arcs et des bateaux ou bien vous pouvez
empécher les ennemis de s'en servir pour leurs propres inventions. Si vous
attaquez une cité ou armée et gagnez, les gens dont la vie a été épargnée
deviendront vos sujets et vous aurez acces a leurs ressources; prenez garde aux
ames qui montent au ciel pendant de tels combats, car ce sont autant de morts,
N'oubliez pas que votre cible est mobile, elle a tres bien pu marcher peniblement,
d’un bon pas ou allegrement, tandis que vous arriviez 4 ['endroit ol elle se
trouvait lorsque vous 'avez visée. Vous la dépisterez alors, mais elle peut étre
plus rapide que vous. Notez aussi que votre capitaine actif a toute liberté de se
déplacer pendant un combat (voir ci-apres la section Envover un capitaine).

51 vous cliquez avec le bouton droit de la souns lorsque le symbole Attaquer est
activé, c'est que vous avez déja choisi une cible et si la tleche de sélection n"est pas
sur des objets ou des symboles, le capitaine cherchera des ennemis dans le
voisinage et les attaquera en se dirigeant vers la cible.

Vous perdez un combat lorsque votre capitaine meurt. Si un capitaine subalterne
meurt, 1l disparait de l'écran, il abandonne son barda et ses objets en état de
fonctionnement, qui seront visibles sur I'écran. (Les hommes tués au combat
abandonnent aussi leurs objets en état de fonctionnement, qui sont également
visibles sur 'écran). Un autre capitaine peut étre recruté pour le remplacer
ultérieurement. Mais si le Premier capitaine meurt, le jeu est terminé et un écran
“You Have Been Defeated” (vous avez subi une défaite} apparait. cliquez sur le
bouton gaiche de la souris pour revenir a I'ecran Option du jeu.

Prendre des hommes

dans une de vos cités. Le nombre d"hommes disponibles est déterminé par le taux
d’'agressivité du capitaine actif; un capitaine passif n'attirera que quelques
hommes sous sa banniére, un capitaine neutre en recrutera un peu plus et un
capitaine agressif enrdlera presque tous les hommes valides disponibles.
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Transférer des hommes

affecte des hommes d'un capitaine & un autre. Le nombre d"hommes transféré
depend de lattitude du capitaine a partir duguel le transfert a lieu: le pourcentage
de transfert est de 25% avec une attitude passive, de 50% avec une attitude neutre
et de 1007 avec une attitude agressive. Cliquez avec le bouton droit de la souris
sur le transfert depuis le capitaine, puis sur I'icdne et enfin sur le capitaine vers
lequel les hommes sont envovés,

Espionner

est un ordre qui ne peut étre exécuté que par un capitaine subalterne; le Premier
capitaine ne peut étre envoyé pour espionner. Pour effectuer cette rouerie,
choisissez le capitaine auquel vous voulez assigner cette tache, puis cliquez sur le
symbole espionner. Cliquez sur la cité neutre ou ennemie que vous voulez
espionner. Le capitaine s'v rendra et, s'il est accepté par cette communauté,
Vendroit ot se trouve la population de la cité apparaitra sur la carte d’ensemble
sous forme de points de couleur (rouges ou bleus pour les ennemis, jaunes pour
les eléments neutres). 5'il est enrolé dans une armée ennemie, alors les points de la
couleur correspondante apparaitront sur la carte d'ensemble localisant ainsi les
soldats de cette armée.

Symboles de mouvement
Envoyer un capitaine

a lendroit de votre choix. Sélectionnez le capitaine que vous voulez envoyer, puis
une destination sur la carte d’ensemble a 'aide de la ligne de direction et cliquez
avec le bouton ganche de la souris ou cliquez sur cet endroit de la carte

détaillée Notez que vous pouvez utiliser ce symbole pour mettre un capitaine hors
de danger durant le combat, sans interrompre la bataille, en cliquant sur le
symbole et sur une destination proche sur une des cartes; cependant, le capitaine
peut etre traine et ramené dans la bataille. S5i vous cliquez sur un endroit éloigné
sur la carte d'ensemble et si le capitaine n'est pas ramené au coeur de la bataille,
ses hommues le suivront et la bataille sera interrompue.

Retourner au pays

renvoie le capitaine et son armée chez le capitaine. Cette commande est une facon
pratique de sortir d’une bataille quon est en train de perdre, en gardant une
armeée mntacte.




Derank

est semblable au symbole Retourner au pays, mais il renvoie une fraction d’armée
a la maison tandis que le capitaine reste avec 'autre partie de son armée sur le
champ de bataille. Si I'attitude du capitaine est passive, 25% de ses troupes
partiront; si elle est neutre, 0% estimeront que leur engagement est terminé et si
elle est agressive, 75% réintégreront la vie civile, Les hommes avant les armes les
plus mauvaises ou pas d'arme du tout, ou pas de bateau, partiront les premiers,
les soldats les plus utiles restant dans 'armée,

Symbholes de nourriture
Obtenir de la nourriture

d’'une cite amie ou d'une cachette (voir ci-dessous le symbole Abandonner de la
nourriture), La quantité de nourriture disponible est déterminée par I"attitude du
capitaine en question; si elle est passive, il n‘obtiendra que peu de nourriture, si
elle est neutre, il en aura davantage et si elle est agressive, il peut prendre toute la
nourriture en presence. Ainsi, sa muflerie n"aura d’égale que sa goinfrerie.

Abandonner de la nourriture

le capitaine actif abandonnera une partie de ses provisions, La quantité
abandonnée dépend de son attitude: 25% si elle est passive, 50% si elle est neutre
et 100% si elle est agressive. I agit ainsi chaque fois qu'il est arrété et n'a pas a
utiliser la ligne de direction. Cette nourriture apparait sur la carte détaillée sous la
forme d'un petit sac de grain. Les animaux, les armées ennemies et les passants ne
s'en empareront pas, car le sac se trouve dans une cachette seulement connue de
vous et de vos hommes. Mais si de la nourriture est abandonnée dans une cité, elle
s‘ajoutera au stock de provisions de ladite cité, Note: Ne jetez pas votre nourriture
a la mer! Elle sera irrécupérable et aurait en tout cas un goit infecte .

Approvisionner en nourriture

tout endroit qui est un objet. Le capitaine sélectionné cherche une cité amie dans
les environs. 11 v entre, abandonne de la nourriture (la quantité est fonction de son
attitude, comme décrit ci-dessus dans la commande Obtenir de la nourriture), se
rend a 'endroit ami le plus proche et v prend davantage de nourriture (de
nouveau, la quantite obtenue dépend de son attitude), il revient & 'endroit a
approvisionner et v abandonne davantage de provisions. Ce processus se répétera
jusqu’a ce qu'il regoive des ordres différents.
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Symboles des inventions
Inventer

quelque chose de nouveau et de prodigieux dans un atelier. Les ateliers se
trouvent uniquement dans les cites, mais ils sont néanmoins facilement repérables
sur la carte d’ensemble, dans le mode Objet, sous forme de points jaunes.
L'invention qui peut avoir lieu dans un village particulier dépend des matiéres
premieres disponibles, de I'occupation de certains habitants et de I'attitude du
capitaine en question. Voir la section Invention pour plus de détails.

Mettre des inventions en circulation

permet de mettre en circulation des inventions dont vous avez ordonné
I'exécution ou d'objets abandonnés par leurs anciens propriétaires. Pour mettre
une invention en circulation, cliquez sur le symbole correspondant puis sur la cité
ou I'invention a vu le jour; pour mettre des objets trouvés en circulation, cliquez
sur 'objet lui-méme. Les objets trouvés et les inventions sont identiques, ce sont
des bateaux, épées, arcs, etc. L'attitude du capitaine détermine la quantité
ramassee: 25% si elle est passive, 50% si elle est neutre et 100% si elle est agressive,
Ramasser trop d'objets ralentira un capitaine.

Abandonner des inventions

C'est-a-dire les excédents. Lattitude du capitaine détermine la quantité d'objets
abandonnés: 25% si elle est passive, 50% si elle est neutre et 100% si elle est
agressive. Les excédents sont symbolisés par les objets que le capitaine transporte
lorsque vous cliquez sur ses médailles et désignent des armes ou pots
inutilisables, mais jamais des armes en état de fonctionnement, des bateaux ou de
la nourriture. Ces objets peuvent étre ultérieurement ramassés par le capitaine qui
les a abandonnés ou par un autre capitaine a I'aide de la commande Mettre des
inventions en circulation {dans la mesure ot vous ne les jetez pas a la mer, car
dans ce cas ils seraient perdus a jamais). Ils ne seront pas ramassés par des
passants ou des armées ennemies. Si vous les abandonnez dans une cité, ils
s'ajouteront au stock de ladite cité,




Symboles divers
Troquer

des objets (armes, pots, etc.) avec une cité contre de la nourriture. Chaque article
représente une valeur en nourriture déterminée et constante d'un village a I'autre.
La cité partenaire échangera avec vous de la nourriture contre des objets.
L’attitude du capitaine détermine ce qu'il échangera et les objets qu'il veut en
premier. Un capitaine agressif troquera pour un canon avant un capitaine passif,
tandis qu‘un capitaine neutre restera au milieu; un capitaine passif troquera pour
une charrue {par exemple) avant un canon, tandis qu'un capitaine neutre
préférera un bateau a un canon. Notez que les armes utilisées ou transportées par
votre armée ne feront pas I'objet de commerce.

Conclure une alliance

avec une autre tribu. Pour cela, il vous faut payer un tribut pris sur votre excedent
(voir Troquer ci-dessus). Aprés avoir conclu une alliance, vous aurez acces aux
cités et aux ressources de cette tribu et cette derniére aura de la méme fagon acces
aux votres. Une alliance sera brisée par un acte violent perpétré contre cet allié. Et
si une offre d'alliance est rejetée, vous perdez votre tribut et pouvez meme éetre
attaque.
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SYMBOLE DES QUESTIONS
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Question

apporte des informations sur un objet quelconque, vivant ou non, de la carte
detaillée, en cliquant avec le bouton gauche de la souris. Peuvent apparaitre alors
I a 4 fenetres d'informations a la fois. Lorsque vous cliquez sur un objet, vous
obtenez des informations sur chiague objet se trouvant dans ce carré; a titre
d'exemple, un clic sur une maison dans laguelle se trouvent deux personnes, fera
apparaitre trois tenctres. Toutes ces fenétres “s’empileront” les unes sur les autrs.
Pour les séparer et les rendre lisibles, placez simplement le pointeur de sélection
sur la barre du haut d'une fenétre Question, maintenez le bouton gauche de la
souris enfonce el faites glisser la fenétre vers une autre partie de I'écran. Répétez
cette opération avec chaque fenétre Question jusqu’a ce qu'elles soient toutes
separces. Cliquez sur le symbole Question avec le bouton droit de la souris pour
faire disparaitre toutes les fenétres Question de I'éeran.

Les fenétres Question comportent trois petites icones; certaines fenétres
contiennent les trois icones, tandis que d’autres n’en ont gqu'une ou deux, mais les
icones fonctionnent toujours de la méme facon dans chaque fenétre. Cliguez avec
le bouton gauche de la souris sur Iicone repere dans le coin supérieur droit de
toutes les fenétres Question pour annuler la fenétre. Cliquez avec le bouton
gauche de la souris sur I'icone rectangle pour actualiser des informations dans la
tenétre Question; ¢'est une icone trés précieuse et sur laquelle il convient de
cliquer fréquemment si vous avez activé une fenétre Question au cours d'une
bataille. Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur icne oeil pour centrer la
carte détaillée sur I'objet de la fenétre Question.




Des objets différents soumis a une commande Question révelent des informations

d'ampleur dittérente:

Batiments/cités

Hommes

Moutons

Arbres

Mseaux

Type de batiment; nom de cité; noms des deux
occupants du batiment (il n'v en a jamais plus de deux,
le mari et la femme); a quel souverain appartient la cite,
Harold 11, Jayne 1T ou Jos XVII; 1a forét la plus proche;
quelle quantite de nourriture il v a dans la cite tout
entiere; combien d"hommes compte la cité et de quelles
provisions elle dispose (si elle en a).

Leurs noms, la aite on 1ls habitent, leur état de santé, le
batiment dans lequel ils habitent, le nom de leur épouse,
leur ryvthme de travail, quel objet ils ont mis en
circulation, qui ils suivent et leur age.

Ces créatures laineuses tllli belent sans cesse. Succulents.

Dans quelles foréts ils se trouvent, de quel type d’arbres
il s'agit, 'il v a des oiseaux sur leurs branches et quelle
est la saison.

51 ce sont des pigeons vovageurs et ou ils vont. (Meéfiez-
vous des olseaux porteurs de joie).

Le symbole Question restera surligné et active jusqu’a ce que vous I'annulier ou
cliquiez sur un autre symbaole.

Ey




LES CAPITAINES

Le Premier capitaine rencontrera d’autres capitaines sur son chemin; il peut les
recruter pour conquérir les cités qu'ils régissent. Lorsqu'ils sont recrutés, ils
apparaissent aux cotés du Premier capitaine et sous ses ordres. Lorsqu’un
capitaine meurt, il disparait de I'écran.

Barres de statut Trois barres apparaissent au-dessus de la téte des
capitaines sous votre commandement, et affichent leur

nourriture, leurs hommes et leur force actuels. La ligne

bleue en haut représente la nourriture, la ligne rouge du
milieu les hommes et la ligne verte en bas la santé. Ne
perdez pas de vue la ligne verte de la santé; lorsqu’elle
disparait, le capitaine aussi. Et lorsque la ligne du
Premier capitaine arrive a la fin, il en va de méme pour
le jeu.

La fleche orange Cette fleche “sautille” au-dessus de la téte du capitaine
actuellement sélectionné. Cliquez sur un capitaine pour
le sélectionner.

Les medailles Cliquez sur les médailles que le capitaine arbore sur sa

poitrine et vous aurez des informations sur lui, méme
s'1l n'est pas le capitaine actuellement sélectionné. Un
clic sur ses médailles vous donnera le nom du capitaine,
son travail actuel, son niveau d’agressivité, son niveau
de loyauté, sa force, sa vitesse, la quantité de nourriture
et le nombre d"hommes dont il dispose, et le stock qu'il
transporte (s'il en a un).

Force

La force indique |'état de santé d'un peuple dans le monde de PowerMonger.

Pour les capitaines, la force est affichée de deux fagons. I¥abord, sous forme de
ligne verte dans les barres de statut. Ensuite, par degré du plus fort au plus faible,
lorsque vous cliquez sur les médailles d'un capitaine: Excellent, Bon, Faible, Tres
faible, Souffreteux, Trés malade, Mort.

Le niveau normal de force d'un capitaine est Excellent. Des blessures pendant le
combat sont les seuls facteurs qui réduiront sa force. 5i celle-ci descend en-dessous
d’Excellent, il retournera probablement au camp pour y guérir. 5i sa force passe




au niveau Mort, son séjour sur cette planete est terminé (a moins que vous
rejouiez la carte ou démarriez une nouvelle conqueéte).

Plus de détails sur I’attitude

L"agressivité innée d'un capitaine est indiquée par sa position sur le tableau. Les
capitaines a gauche sont plus agressifs que ceux a droite, mais "attitude d'un
capitaine peut étre modifiée a I'aide des icones Attitude.

Les actions d’un capitaine, ou méme celles de ses troupes, ne sont pas toujours
prévisibles lorsque son attitude est réglée sur agressif ou passif, soit les deux
extrémes. Si un capitaine est campé prés d'une bataille (méme une bataille qui ne
le concerne pas de prés), il peut rejoindre la mélée s'il se trouve dans un état
d’esprit agressif, ou il peut se sauver s'il se sent plutdt passif. Un capitaine agressif
serait capable de tuer quiconque aurait le malheur de se trouver sur son chemin. Il
est évident que certaines de ces actions peuvent étre evitées en changeant
I'attitude du capitaine. Mais vous pourriez prendre du retard, a moins que vous
fassiez extrémement attention.

Inventions

Ce dont vous avez besoins ne se trouve pas forcément par terre ou dans les cités
que vous conquérez. Il vaut quelquefois mieux utiliser votre téte plutot que votre
épée pour obtenir ce que vous voulez. C'est [a ot les inventions interviennent.

La commande Invention ordonne a un capitaine de faire inventer quelque chose
par ses hommes ou les habitants d'une cité amie. Vous ne pouvez inventer que
dans un village possédant des ateliers: comme indiqué précédemment, ceux-ci
apparaissent sous forme de points jaunes dans les cités sur la carte d'ensemble,
lorsque vous étes en mode Objet. La production de la cité depend de quatre
facteurs: 'attitude du capitaine qui exécute 'ordre, I'endroit ou a lieu l'invention,
les ressources disponibles, la présence d’un marchand et les occupations de
certains indigenes.

Une attitude agresssive produit en général des armes lourdes comme les canons
ou les hallebardes. Une attitude neutre produit des armes plus légéres comme les
arcs ou les épées et une attitude passive des movens de défense ou autres objets
comme les bateaux ou les charrues. L'invention de tous ces objets ne peut avoir
lieu bien siir que si vous avez les matiéres premiéres qui conviennent et l'attitude
appropriee.

L’endroit joue un role important pour la réalisation des inventions. Par exemple,
la proximité d'une forét et d'une étendue d’eau, a basse altitude, inspirera en
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wénéral U'invention de bateaux. Tandis qu'une ville en altitude, loin des foréts, sera
tavorable a la création d'épées ou de canons,

Les ressources indispensables incluent le bois et I'acier. Les foréts sont I'endroit
idéal ou trouver du bois; c'est pourquot on les appelle “toréts”. Mais avez l'oeil

sur les blicherons; ils peuvent raser une torét et il faut longtemps pour reboiser.
Aussi ne laissez pas la commande Invention activée sans savoir ce que les gens

tont dans les foréts. Le bois peut étre utilisé pour faire des hallebardes, des arcs,
des charrues, des catapultes, etc. et, si vous &tes prés de U'ecau, des bateaux.

L"acier est plus ditticile & obtenir. Vous devez construire une mine pour en
extraire le minerai qui dennera I'acier et la mine devra se trouver généralement en
haute altitude. La construction de mine est un processus de longue haleine et
toute cité possédant une mine sera une cible privilégiée; les mines sont facilement
reperables, car elles sont symbaolisées par une tour. Si vous ne vous trouvez pas
pres d'une source de matieres premiéres lorsque vous essavez d'inventer, vous
fabriquerez des pots a partir de la glaise locale. Les pots sont principalement
échangés contre de la nourriture. lls ne vous sont d'aucun secours pendant les
batailles, bien stir, mais vous aurez au moins un réceptacle ravissant et solide ou
déverser votre sang aprés avoir &t6 roud de coups.

Note: Lorsque les habitants d’une cité font une invention, ils ne peuvent recevoir
de nourriture ni d’ autres provisions. Et ¢'ils viennent a manquer de nourriture, ils
arrétent progressivement d'inventer et se mettent a produire de la nourriture;
c'est-a-dire qu’ils peuvent encore inventer s'il v a assez de gens pour produire de
la nourriture.

Le tableau ci-dessous indique I'attitude requise pour inventer des objets
particuliers, plus d’autres conditions qui pourraient s'avérer nécessaires:

Objet Attitude

Catapulte Attitude agressive & marchand dans la cité
Canon Attitude agressive & marchand dans la cité
Epée Prées d'une mine & pas de marchand dans la cité
Hallebardes Attitude neutre

Arcs Attitude agressive

Bateaux Attitude passive & pécheur présent

Charrues Attitude passive

Pots Peuvent étre fabriqués a tout moment




Mettre les inventions en circulation

Une fois que vous avez inventé quelque chose, vous voudrez probablement vous
en servir ou bien qu'un capitaine loyal et ses hommes ramassent cet objet. Dans
I'un et I'autre cas, utilisez le symbole Mettre en circulation et modifiez I'attitude
du capitaine en conséquence, pour ramasser votre objet inventé en cliquant sur le
batiment dans la cité ou Finvention a eu lieu.

Vous pouvez aussi mettre en circulation les objets inventes que vous trouvez.
Souvent aprés une bataille, les armes restent sur le terrain. Vous pouvez les melire
en circulation de la méme fagon que les objets fabriqués dans les ateliers, en
cliquant sur le symbole Mettre des inventions en circulation, puis sur les armes.
Vous pouvez aussi mettre en circulation les bateaux que vous trouvez ou qui
appartiennent a vos cités. Mais comme les cités installées au bord d'étendues
d'eau ou sur des rivieres tirent de la péche une partie de leurs ressources, si vous
prenez leurs bateaux, leur production de nourriture diminuera.

Si l'invention que vous mettez en circulation est une arme legere, les troupes sans
armes en seront équipées les premieres. Clest le capitaine qui est equipc en
premier, puis les partisans originels du Premier capitaine et enfin les autres
troupes.

Si les troupes ont au choix plusieurs tvpes d'armes légéres, lorsqu’elles s'equipent,
elles les choisiront dans 'ordre suivant: arc, épée, hallebarde. Dans le camp, les
détenteurs d'armes différentes seront assis dans différents cercles concentriques
autour du capitaine et du feu de camp.

Tout ce qui n'est pas arme ou bateau est considéré comme du barda que le
capitaine doit porter et qui sera utilisé pour le commerce ou pour conclure des
alliances. Plus un capitaine a de barda, plus 1l marchera lentement, aussi ne
I'accablez pas sous la charge. (Les seuls objets excédentaires qui ne le feront pas
crouler sous la charge sont les pots).




JEU A DEUX JOUEURS

Il v a deux manieres de jouer contre un adversaire humain: soit a l'aide d'un
modem relié a un lecteur a distance, soit a 'aide d'un cable de modem nul pour
relier les ports sériels de deux ordinateurs (il s"agit du mode “de liaison de
transmission de donnees”).

Pour jouer en mode deux joueurs, tous deux auront besoin de copies originales de
Populous.

Connexion en mode liaison de fransmission
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Procurez-vous un cable de modem nul chez votre distributeur local, par
exemple.

Eteignez les deux appareils.
Connectez le cable entre les ports seriels des deux ordinateurs.
Allumez les appareii&;.

Amorcez le jeu sur les deux appareils et sélectionnez le mode gui vous
convient (Démarrer une nouvelle conquéte, Continuer la conquéte, Jouer sur
un terrain au hasard ou Charger disquette de données). 51 vous voulez
choisir Charger disquette de données, assurez-vous d’abord que les deux
joueurs sont en possession d'une copie de la méme disquette de donnees,

L'ne fois que Vécran de jeu apparait, cliquez sur I'icone Game Setup puis sur
le bouton GAME et enfin sur le bouton MULTI PLAY pour afficher la fenétre
Multiplaver Login.

Choisissez maintenant qui va jouer avec quelle tribu de couleur, voir ci-
dessous la section Démarrer le jeu a deux joueurs.

Choisissez un taux de baud en cliquant sur la case a coté de celle offrant 6
possibilites: 300, 1200, 2400, 4800, 9600 ou 19200. La case sur laquelle vous
avez cliqué se surligne en vert. Le taux de baud doit étre le méme pour
chaque ordinateur.

Passez maintenant au Démarrage du jeu a deux joueurs.




Connexion des modems en mode Voix

Si votre adversaire ef vous pouvez brancher des téléphones sur leur modem, alors
vous pouvez vous connecter en mode Voix,
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Débranchez et éteignez les deux ordinateurs.

Connectez le cible en série du modem a 'ordinateur. Puis connectez le
modem sur la ligne téléphonique. Votre téléphone doit étre branché sur le
modem.

Remettez les deux appareils sous tension.

Appelez votre ami et amorcez le jeu sur les deux appareils. Les deux joueurs
démarrent maintenant le jeu selon le mode qui leur convient (c.a.d. Démarrer
une nouvelle conquéte, Continuer la conqueéte, Jouer sur un terrain au hasard
ou Charger la disquette de données). Si vous voulez choisir Charger la
disquette de données, assurez-vous que les joueurs sont en possession d'une
copie de la méme disquette de données,

Une fois que I'écran de jeu est apparu, cliquez sur le symbole Option, puis
sur le bouton Game et enfin sur le bouton Multi Plaver pour afticher la
fenétre Multiplayer Login.

Choisissez ensuite qui va jouer avec quelle tribu de couleur, voir ci-dessous
la section Démarrer un jeu a deux joueurs.

Choisissez un taux de baud en cliquant sur la case a ¢oté de celle offrant 6
possibilités: 300, 1200, 2400, 45800, 9600 ou 19200. La case sur laquelle vous
avez cliqué se surligne en vert. Le taux de baud doit étre le méme pour les
deux modems. 51 les modems sont de modele identique, utilisez le taux de
baud le plus rapide. 5'ils sont ditférents, déterminez le taux de baud le plus
elevé pour les deux modems. [Puis choisissez la valeur la plus basse des deux.
Les taux de baud typiques sont 300, 1200 et 2400, Reportez-vous 3 votre
manuel de modem pour plus de renseignements sur les taux de baud.

Etablissez une connexion de données entre les deux ordinateurs {si vous étes
en mode de dialogue normal au téléphone), en cliquant sur la case entrée de
texte Modem MESHHB{-" que vous verrez au-dessus du taux de baud.

L 'un des joueurs doit taper ATD et appuver sur <Return>. L'autre joueur
doit taper ATA dans sa case Modem Message et appuver sur Return. Le
modem enverra alors un signal (cri strident). Lorsque la lumiere CD du
maodem (51 elle existe) s"allume, cest que la connexion est établie et les deux




joueurs doivent attendre quelques secondes puis raccrocher. Passez
maintenant a la section “Démarrer un jeu a deux joueurs”.

Connexion en mode Sans Voix

5i vous ou votre adversaire ne pouvez pas brancher un téléphone sur le modem,

o il vous faudra taper la commande d'indicatif ou de réponse a 'aide de la case
Mg W0 Modem Message. Reportez-vous au manuel du modem pour plus de

226 gy, 101 renscignements sur les commandes qu'il accepte. Normalement, un joueur regle
4 5 S 5 son modem sur auto-réponse en cliquant sur Send Login et en tapant ATS0=1 puis

en appuvant sur <Return=. L'autre joueur fait son appel en cliquant sur la case

Send Login et en tapant ATD [numéro de téléphone] ou ATDP Lineméro de téléphone]
pour les impulsions. Les modems sont connectés lorsque le voyant s'allume (s'il V
€n aun),

Démarrer le jeu a deux joueurs

Tout d'abord, décidez qui jouera avec quelle tribu. Cliquez sur une des cases a
coté des quatre couleurs (blanc, bleu, rou 2e ou jaune) dans la section “You Are:”
(vous etes) et une lumiere verte apparait a coté de votre choix. Vous pouvez ne
jouer que dans un camp, st vous changez d'avis cliquez sur une autre couleur, la

premiere lumiere verte s'éteint et la nouvelle s’allume. Tous les joueurs démarrent

sur le paysage que le joueur, avant la couleur prioritaire la plus élevée, utilise Les
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F,— " priorites sont d'abord le blanc, puis le bleu, le rouge et enfin le jaune,
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-3 ﬂﬂ.;. 51 vous jouez a partir d'un jeu sauvegardé, les deux joueurs démarrent depuis le
e debut du territoire sur lequel le jeu sauvegardé était en train de jouer et non 2
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- partir de I'endroit ot le jeu a été sauvegardé (méme effet que charger un jeu et
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appuver sur le bouton Replay Map). L’utilisation d'un jeu sauvegardé servira

principalement a jouer dans un monde spécifique au hasard ou a accéder a des

territoires ultérieurs dans la série des conquétes. Seul le joueur ayant la priorité
supreme doit charger un jeu sauvegardé. Insérez la disquette qui contient le jeu
sauvegardé dans I'unité, cliquez sur le symbole des options et sur le bouton FILE.
['uis selectionnez le jeu sauvegardé que vous voulez charger (de A a H) et cliquez
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$ wa Les deux joueurs doivent cliquer sur le bouton Connect des deux ordinateurs. Une
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tenétre “Trving For Connect, Looking for Plaver” (essaie de connecter, cherche




joueur) apparait et la section “Trv Number” (essaie chiffre) fait défiler des chiffres,
montrant ainsi que Iordinateur essaie de connecter. Lorsque les deux appareils
sont connectés, les chitfres s’arrétent pendant une seconde et une autre fenétre
“Sending Game Info” {envoie informations jeu) remplace la premiére et la section
“Try Number” indique que le transtert de données s'effectue correctement. Une
fois que les informations ont été envovées, la fenétre disparait et le jeu démarre.
Vous pouver abandonner la séquence de connexion a tout moment en cliquant sur
un bouton d'annulation.

Caractéristiques desactivées

Deux caractérishiques sont désactivées dans un jeu a deux joueurs une fois que
vous avez connecté: Charger un jeu et Sauvegarder un jeu.

Adversaires ordinateur

Si vous voulez obtenir davantage d'un défi, vous pouvez activer des tribus
controlées par ordinateur. Pour ce faire, afficez la fenétre Multi Plaver et
selectionnez un ou deux adversaires ordinateur en cliquant sur une ou deux des
cases non utilisées (par un joueur humain} a coté de chacune des quatre couleurs
sous la section "Computer is:”. Les joueurs ordinateur ne peuvent pas jouer avec
un joueur humain; si vous avez donc choisi de jouer avec la tribu blanche et si
votre ami jouait avec les Bleus, vous ne pouver avoir que les tribus rouges et/ ou
jaunes controlées par ordinateur. 1l faut aussi qu'une tribu de la couleur désiree
soit sur la carte pour que V'ordinateur puisse la controler. S'il n'v en a pas, cette
commande sera ighorée,

Changer de camp

Vous ne pouvez changer de camp au milieu du jeu.

Pause

S1 vous n:]iu.p.u:g sur Pause (dans la section GAME du ta_vmh-:n]e des options), le jeu
s'interrompt pour les deux joueurs. Cela peut etre ennuyeux pour votre
adversaire, aussi faites attention.

Communiquer avec votre adversaire

Vous pouvez envover un message a votre adversaire en cliquant sur le symbole
des options, sur la case Game et sur le bouton Message a tout moment du jeu. Une
fendétre “Send a Message” s'affiche alors. Enlres votre message qui ne doit pas
dépasser 120 caracteres et appuvez sur <Return = pour fermer la fenétre. Si vous
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jugez le clavier pas assez énergique lorsque vous tapez un message, arrétez
d’abord le jeu.

Vous pouvez aussi téléphoner a votre adversaire aprés que le jeu a commencé.
Cliquez sur le symbole Options et sur le bouton Game, puis sélectionnez le bouton
Multi Play. La fenetre Multiplayer Login saffiche sur les appareils des deux
joueurs. Note: Nous vous suggérons de prévenir I'autre joueur auparavant en lui
envoyvant un message “+++ ATH". Les deux joueurs doivent mettre leurs modems
en mode commande en tapant +++ dans la case Modem Message et en appuyant
sur Return. Décrochez alors le téléphone. Les deux joueurs doivent ensuite taper
ATH dans la case Modem Message et appuver sur Return.

Le signal du modem s'éteint. 5i un téléphone est relié a votre modem, vous
pouvez parler librement a votre adversaire. (Note: si votre adversaire n'a pas
deécroché le téléphone & ce moment-13, la liaison téléphonique sera perdue).

Pour rétablir la liaison apres avoir affiché cette fenétre, 1'un des joueurs doit
d’abord taper ATD et I'autre ATA dans sa case Modem Message. Les deux joueurs
doivent appuyer sur Cancel pour continuer. Note: S5i vous appuyez sur Connect,
le jeu recommence depuis le début.

Jeu terminé

Apres qu'un joueur a quitté le jeu d'une facon quelconque (par exemple: Se retirer,
Rejouer la carte, Sélectionner la carte, Carte au hasard ou en gagnant), vous verrez
apparaitre I'image Game Lost (perdu) ou Game Won (gagné) selon votre position
dans le jeu. A ce moment-la, la ligne sera automatiquement coupée. Si votre ami
est eliminé par un joueur ordinateur, alors vous pouvez continuer le combat par
vous-meme. Pour commencer un autre jeu, les deux joueurs doivent redémarrer la
sequence a deux joueurs depuis le début.

Problemes éventuels de communication

Si vous jouez en mode Modem et vovez le message “You are both <colour>”
(vous avez tous les deux la couleur), méme aprés avoir sélectionné des options
différentes de couleur plusieurs fois, cela signifie que votre modem n’a pas établi
de connexion avec celui a distance et qu'il n"est que I'écho de I'ordinateur quelle
que soit votre sélection. Vous pouvez arréter I'écho en tapant ATEO dans la case
Modem Message. Pour éliminer le probléme, recomposez le numéro de votre
adversaire.

Lors d'une communication, le programme vérifie les données pour voir s'il n'y a
pas détérioration. Dans ce cas, I'ordinateur enverra les mémes données jusqu’a ce




qu'il réussisse a passer. Cela aura pour effet 'arrét momentané du jeu. 5'il s’arréte
plus de 10 secondes sans raison apparente, les deux joueurs doivent alors appuver
sur Shift ESC pour sortir du jeu et sauvegarder leurs jeux indépendamment.

Si la liaison est perdue, ¢’est qu'il y a un grave probléeme de communication ou
que votre adversaire quitte le jeu en coupant la ligne, le jeu peut alors s’arréter. La
touche Shift ESC vous fait sortir du mode a deux joueurs et permet aux joueurs de
continuer leurs jeux indépendamment.

Messages en mode deux joueurs

"Message from Opponent” (message de 'adversaire): Tandis que votre
adversaire entre son message, vous le verrez apparaitre dans cette fenétrre. Une
fois que 'adversaire a fini de taper, cliquez sur l'icéne repére en haut a droite de
la fenétre pour la fermer,

“Error Try Again” (erreur - essayer a nouveau): L'ordinateur n’est pas en mesure
d’établir des communications. Cliquez sur le bouton Cancel pour essaver a
nouveau.
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NOTICE

ELECTRONIC ARTS SE RESERVE LE DROIT DYEFFECTUER DES
MODIFICATIONS DU PRODUIT DECRIT DANS CE MANUEL A TOUT
MOMENT ET SANS PREAVIS.

TOUTE REPRODUCTION DE CE MANUEL ET DU LOGICIEL QUT Y EST
DECRIT EST INTERDITE. TOUS LES DROITS SONT RESERVES. AUCUNE
PARTIE DE CE MANUEL OU DU LOGICIEL NE PEUT ETRE COPIEE,
REPRODUITE, TRADUITE OU REDUITE A L'ETAT DE SUPPORT
ELECTRONIQUE OU EXPLOITABLE SUR MACHINE SANS AU PREALABLE,
LE CONSENTEMENT ECRIT DYELECTRONIC ARTS LIMITED, 11/49 STATION
ROAD, LANGLEY, BERKS 5L3 8YN, ANGLETERRE.

ELECTRONIC ARTS NE FAIT AUCUNE GARANTIE, EXPLICITE OU
IMPLICITE, QUANT A CE MANUEL, 5A QUALITE, SA COMMERCIALITE OU
SON ADAPTATION DANS UN BUT PARTICULIER. CE MANUEL EST FOURNI
TEL QUEL. ELECTRONIC ARTS FAIT CERTAINES GARANTIES LIMITEES EN
CE QUI CONCERNE LE LOGICIEL ET SON SUPPORT. CECI N'AFFECTE EN
RIEN VOS5 DROITS STATUTAIRES.
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