HOMMV_TOE_Manuel_ IT.gxd

3/09/07 12:10 Page 2

‘0 perdita di conoscenza quando esposta a particolari schemi di luci

[ampegglantl, presenti anche nella vita di tutti i giorni, come quelli che si
possono trovare in alcune immagini televisive e in alcuni videogiochi. Questi

ridotta percentuale di individui puo essere soggetta ad attacchi epilettici

attacchi e la perdita di conoscenza si possono verificare anche in soggetti che A

non hanno mai sofferto di problemi di questo tipo.

Se voi o un gualunque membro della vostra famiglia avete mai mostrato’
sintomi co[[eg;%bi[i all’epilessia quando esposti a luci [ampeggianti, consultate
il vostro medico prima di cominciare a giocare. In ogni caso, i genitori
dovrebbero supervisionare ['uso del videogioco da parte dei [oro figli. Se,

~ mentre giocate, avvertite vertigini, visione distorta, tic muscolari o
dell’occhio, perdita di conoscenza, disorientamento e qualsiasi tipo di

- movimento involontario o convulsione, SMETTETE
IMMEDIATAMENTE DI GIOCARE E CONSULTATE IL VOSTRO
MEDICO PRIMA DI RICOMINCIARE.

_ Precauzioni da prendere in ogni caso per ['utilizzazione di un videogioco:

" Perridurre [a possibilita dell'insorgere di questi sintomi, sedete sempre
. lontano dallo schermo, alla distanza massima consentita dai cavi; evitate
y glocare se VI senmte stanchl, oppure se avete donmto Poco; accermtgvv ch |
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su[[ icona nel menu d’avvio per iniziare

Rlsorse del Computer T‘ro@a il fl[e ; il gioco. . I“I

|

11 schermata; di FT{O&V

torun.exe nella lista dei file e fai q[opplo clic su di esso per inizializzare il }
V4 a /] 5 . e
ocesso. Seleziona “Installa” per iniziare I'installazione e segui le istruzioni per Menu P finci P Q.l e
letare il processo. ]

Alla fine dell’introduzione comparira il
menu principale. Qui ¢ possibile
selezionare una delle seguenti opzioni:

pisinstallare Heroes of might and Magic v

Per disinstallare il gioco, clicca sull'icona Disinstalla Gioco nel menu dawvio. .

Segui le istruzioni per disinstallare il gioco dal tuo computer. Bl i

hiad : = GiocATore siNnGoLO
_ ) . Questa opzione aprira il menu del
P A Ra ANy ~ giocatore singolo nel quale ¢ possibile iniziare una nuova campagna o
¥ selezionare una missione singola. Si pua anche scegliere e modificare il

proprio profilo di gioco. Continua a leggere per maggiori dettagli sulle
partite in giocatore singolo.

£

MULTIGIOCATORE
Questa opzione apre il menu multigiocatore nel quale é possibile
sselezionare una delle seguenti modalita: partita contro aleri giocatori che
_ __".§34no lo stesso PC (Hot Seat), partita con giocatori collegati alla stessa
rete locale (LAN) o via Interet. Consulta la sezione Multigiocatore alla
: ﬁhé di questo manuale per avere maggiori informazioni.

~ Orziont
Ne[ menu Opzioni & pOSSIbI[e camblare le impostazioni graﬁche e audio
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-SALVARE UNA PARTITA
Puoi salvare i tuoi progressi
campagna, le partite persona izzate ¢ alcune
di quelle giocate in rete. Per salvare una

. partita, clicca sul tasto Salva nel menu delle
‘opzioni. Comparira il pannello di salvataggio.
- " Puoi accettare il nome predefinito assegnato
. al salvataggio, cambiarlo nell’apposito spazio
' (1) o sovrascriverne uno pre-esistente. Per
farlo, selezionalo dalla lista dei salvataggi (2). Una volta fatto questo, salva la
partita. Puoi anche effettuare un Salvataggio Veloce e un Caricamento Veloce
utilizzando i'tasti Fs e F8. In questo caso non c’e bisogno di accedere alla
schermata di salvataggio/caricamento e il nome della partita sara sempre
“Salvataggio Veloce”.

CARICARE UNA PARTITA

Per caricare una partita salvata, selezionala
dalla lista di partite salvate sulla sinistra
(1). Puoi controllare i dettagli della partita
salvata nel pannello di destra (2). Dopo
aver selezionato la partita, puoi caricarla (3)
o cancellarla (4) dal tuo computer.

profili di gloco e
Livello di difficolta

Una volta selezionata [‘opzione di gioco 4
singolo o multigiocatore, ¢ possibile
selezionare un profilo di gioco esistente o
" crearne uno nuovo che ti identifichera per
tutte le partite successive. Puoi creare
quanti profili vuoi; i sa[vataggl saranno
ociati al pTOfl lo caricato.
-S'ott? la seznone d1 se[ezwnc de[ p‘rofl[o e

.. schermata compare una [ista (1) che descrive

. giocatori e le dimensioni della mappa.

" Seleziona [e impostazioni principali dal pannello sulla destra (3) e clicca su
s

T HROESY

- Da questa schermata puoi mlzné.re o X = e

continuare la campagna, ca‘rlcare le partite T
sa[vate, iniziare una partita in smgo[o o
partecipare ad una partita multigiocatore
contro avversari controllati dal computer.
cam p Q g' na

Questa opzione ti da accesso alla storia
principale. Da qui puoi rigiocare tutte le
missioni e le sotto-campagne che hai
completato in precedenza o iniziare una nuova campagna.
Attenzione! Prima di iniziare ¢ necessario creare un nuovo profilo

pO.fTITO. p CFSODQIIZZQTQ
Le partite personahzzate si giocano su mappe
con uno scenario speciale che non sono
legate alla storia principale.

Oltre alle missioni che sono state create
specificatamente per le partite in giocatore
singolo, si possono caricare mappe
multigiocatore nelle quali 'avversario e
controllato dal computer. In questa

il mome della partita personalizzata, le
condizioni per la vittoria, il numero dei

Seleziona una partita personalizzata dalla lista e seleziona la casella Includi
Mappe Multigiocatore (2] per visualizzare [e mappe multigiocatore. Sotto [a
lista comparira una descrizione della mappa che spieghera lo scenario
associato alla partita selezionata.

Clrea per accedere alla schermata di
one della Partlta Personallzzata

¢ (o Game

‘!qmesta schermata puoi scegliere il colore
L%{';ua bandlera (1), la tua fazione (2 ( ),




3/09/07

HOMMV_TOE_Manuel IT.gxd 12:10 Page 8

comandi della Telecamera.
' Scorri la mappa muovendo il cursore del mouse ai limiti dello schermo.
wota e inclina [a telecamera tenendo premuto il tasto destro del mouse.
lsa la rotella centrale per aumentare o diminuire o zoom.

“Tast1i velocr

Molte delle azioni di gioco possono essere eseguite usando una
combinazione di tasti. Controlla [’/Appendice alla fine di questo manuale
per maggiori dettagli.

2 4
Suggeflmen‘l'l i
Durante’il gioco ti verranno forniti molti suggerimenti attraverso icone di
testo. Di seguito una breve descrizione dei suggerimenti principali:
« Tutorial
La prima campagna comprende un tutorial che ti aiutera ad imparare a
giocare. E costituito da messaggi ed icone luminose che compaiono
durante la partita.
« Mappa dell’avventura
Durante tutto il gioco compariranno dei suggerimenti quando passerai il
mouse su un oggetto. Ogni suggerimento ¢ composto da una o due

finestre. Puoi scorrere tra le finestre cliccando col tasto destro del mouse.*

+ Uso del tasto destro

Oltre ai suggerimenti standard, puoi cliccare col tasto destro del mouse,’
su qualsiasi elemento interattivo del gioco per richiamare una descrlztohe ki

'dettagliata di quell’oggetto. i

* Mappa di battaglia
Cliccando col tasto destro su un’unita verra mostrata una [lsta comp[eta
delle sue statistiche, e una seconda ﬁnestra descrivera tatti gh incantesi

Yelgli effettl che sono attivisu qu [[/umta

e

Cﬂvono brevemente come l'evento ha influito s
Toe Una c[escnzwne piv detta iata di eventi

Gl obiettivi vengono assegnatlsa[[’ inizio della
" missione durante la quale po:

- mterfaccia principale

obiettivi della issione

Mo venime
aggiunti nuovi, a seconda degli eventi e della
situazione. Devi portare a termine tutti gli
obiettivi primari per poter completare la
missione. Ogni obiettivo ¢ descritto in un
menu accessibile premendo il pulsante
Opbiettivi sull‘interfaccia principale della
mappa-avventura.

Da questa interfaccia puoi anche accedere
alla situazione del tuo regno, dove puoi avere
un riassunto di tutti i tuoi eroi, citta e della
situazione economica.

Mappa dell’avventura

tua esperienza nel mondo di Heroes iniziera
nella mappa dell’avventura. Gli eventi che vi
hanno luogo corrispondo al livello strategico del
gioco. E qui che il giocatore iizia a conoscere i
territori, raccogliere risorse;, ad interagire con
diversi oggetti ed unita neutrali. La schermata avventura mostra dove sta avendo
luogo:la missione attuale. Puoi vedere il terreno circostante nel raggio visivo del tuo

_Jeroe. Il resto della mappa ¢ coperto da una nebbia di guerra e non ¢ visibile.

Quasi tutte le mappe comprendono un livello sotterraneo al quale puoi accedere

da edifici specifici.

Pannello delle risorse

Minimappa
Mostra il terreno
4 de[[a mappa

Icone degli eroi
lcone delle citta
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(cioe [a distanza che puo percorrere
glomo) ¢ determinata da diversi fattori:

Ll t1po di terreno: le stradel stricate permettono viaggi veloci. Attraverso
R Zone non pavimentate, L'i elocita dipende dal rapporto dell’eroe con il
terreno. Se il territorio ¢ sconosciuto all’eroe, gli ci vuole pid tempo per
attraversatrlo. #
4
calendario e Tempo
Tempo DI GIOCO

videnziati in b[u nella corona del pu[sante.

+ Opzioni di gioco: richiama la schermata delle opzioni di gioco. Da qui puoi : A b

0 : i ; ! : i Nella mappa dell’avventura un turmo dura un giorno. Quando tutti i tuoi eroi

b salvare e caricare le tue partite, cambiare la configurazione hardware ed : W, ARG e ! ;
ARG DL 5 A ey hanno raggiunto tutti i loro obiettivi o hanno esaurito i loro punti-movimento,

sy | il turno finisce. Quando tutti i giocatori sulla mappa hanno finito il loro
Libro degli incantesimi: apre il [lbro degli incantesimi dell’eroe se[eztonato e ! f AV oS s f
iy turno, comincia un nuovo giorno. Dopo sette giomi inizia una nuova

alla pagina con gli incantesimi disponibili. ANT A AR 2 :

W | settimana, e dopo quattro settimane un nuovo mese.
La data corrente ¢ visualizzata nel pannello accanto al pulsante Fine Turmo
sulla schermata della mappa dell’avventura. 1l giorno finisce quando clicchi su
Fine Tumno.

.

=3

Cammina/i scava avvia l'eroe selezionato [ungo l'itinerario prestablhto
Se ['eroe non si & mosso, l'icona Scava comparira, permettendo all’eroe di
cercare il tesoro sotto la sua posizione attuale.

viaggiare
. Percorsi |
Per selezionare il percorso del tuo eroe, clicca sull’oggetto o sulla destinazione
che vuoi raggiungere e clicca col tasto sinistro del mouse. Se ['eroe pud
arrivarci, comparira una [inea tratteggiata del colore della fazione dell’eroe che
.. indica il percorso. Conferma la destinazione ciccando nuovamente sullo stesso
punto.

All'inizio di ogni settimana, [a costruzione delle nuove unita negli edifici
della citta ¢ completa, ed esse possono essere arruolate. Nuove unita possono
.anche essere assoldate nelle abitazioni sulla mappa.

(sl

Allinizio di certe settimane, la posizione dei corpi celesti provoca alcuni
 fenomeni straordinari. Nuove unita di diversi tipi compariranno casualmente
su[[a mappa dell’avventura e la [oro quantita nelle citta aumentera. In altre
settlmane verranno generati bonus e penahta casuali. Solo gli astrologi pia

Puoi ordinare all’eroe di muoversi senza prima Venﬁcame il percorso c[lccaﬁc{o'
* due volte sulla destinazione. i S

' A[cum eventi posso interferire con il percorso selezionato?
. Se la strada piu.corta per la destinazione e bloccata da uﬂ»hen’ﬁco, i
provera a cercare un percorso alternativo per evitare la minaccia.
Se la destinazione ¢ fuon d(:’tﬂh portata de[[ eroe‘, 1[ tratto non percombl[@
verra ca[orato C[l grlglo | 5 ) 4
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upati. A differenza degli edifici della citta,
] unita, benché sia consigliabile visitarli
Pézzi e S {eadi | all'inizio di ogni settimana. ando vengono occupati, questi edifici
R ¥ Ll aumentano anche la crescita delle unita di quel tipo nelle citta sotto il tuo
i controllo. e

; - GuarNiciONt E FORTL ¢

; Le guarnigioni sono edifici militari che sorvegliano punti chiave della mappa.

Puoi lasciare una o pid unita di guardia ad una guamigione.

« Cave di cristallo:
cristalli

« Laboratorio
dell’alchimista: mercurio

| forti ti permettono di addestrare unita di livello base chiedendo oro in

- Dune di zolfo: zolfo « Fontana di gemme:

s b cambio.
» f ik 1 Forte della Co[[ma ¢ un edificio speciale che permette di promuovere le
ALTRE FONTI ‘DI GUADAGNO, + Miniera d’oro: oro S Ay unita invece di arruolamne di nuove. i

OsSERVAZIONE

Se occupate, le torri magiche e i cartografi ti consentono di vedere il terreno
circostante per miglia e miglia.

FONTI D1 REDDITO SETTIMANALE

Ci sono molti mulini e giardini. Offriranno [e scorte accumulate durante la
settimana al primo eroe che [i visiti.
 ABITAZIONI NEUTRALI
A[cum edifici appartengono ad unita neutrali. Non possono essere occupati,
ma un eroe puo attaccarli, sconfiggerne le guardie e impadronirsi del
contenuto, come pure arruolare i loro occupanti.
" RIPRISTINARE L'ENERGIA MAGICA

Ci sono d1ver51 metodl per ottenere
Tisorse.

« Edifici cittadi"ni: alcuni edifici possono produrre risorse e puoi anche usare il
Mercato della tua citta per commerciarle. Pid mercati possiedi, migliori
saranno i tassi di scambio.

« Risorse settimanali: ogni settimana edifici come i mulini o i giardini misteriosi
forniscono risorse al primo eroe che [i visita.

« Risorse uniche: quando esplori [a mappa dell’avventura troverai bauli e cumu[i g
. di risorse sparsi per il territorio. :

" Oro, legna e minerali sono risorse universali. Mercurio, cristalli, zolfo e gemm
| sono risorse rare, necessarie per le gilde della magia e altri edifici magici, cqme }
- pure per assoldare alleati molto potenti. p ! pozzi magici ﬂprlstmano ['energia magica dell’eroe.

d fi AR TR L ONUS TEMPORANE]
..E : IC! % R _A[cum edifici e punti di Tiferimento, come [a bandiera de[ raduno per esempio,
‘Sulla mappa dell’a avventura gli eroi possono interagire con vari edtﬁq : |

questi possono essere catturati. Ln edificio catturato porta il simbolo ¢
Se. [’ed}ﬁcto non ¢ stato conqulsl;ato da nessuno, sara illuminato da un
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Un baule puo essere usato in due modi: per aumentare il benessere fmanzmﬂo
del regno o per far guadagnare esperienza extra all’eroe che lo ha trovato.
J-nlmare aperto relitti ga[[egglantl e casse di legno possono contenere soldi o

lN CERCA DELLA LACRIMA D1 ASHA

La Lacrima di Asha e un potente
artefatto che e necessario alla
costruzione di un monumento speciale
nella tua cittad. Nella maggior parte delle
missioni essa non € necessaria, ma
senz’altro ti aiutera enormemente a
completare [a missione.
Cercare [a Lacrima di Asha significa
scoprire la mappa puzzle che puo essere consultata nella schermata di
Obiettivi della Missione. Un frammento della mappa viene svelato ogni volta
che visiti un particolare obelisco. Quello che rivelera [a posizione della
Lacrima di Asha e 'ultimo ad essere scoperto. Quando sai o pensi di sapere
dove ¢ nascosta la Lacrima di Asha, puoi provare a scavare usando il
pulsante Scava nella Zona di controllo. it
" Scavare richiede un giorno intero, il che significa che [’eroe usato non puo fare
nient’altro durante tutta la giomata.
. Una volta ottenuta, la Lacrima di Asha deve essere portata in una citta s‘btto_

. ilicontrollo del giocatore. Se l'eroe che porta la Lacrima di Asha viene

. intercettato e sconfltto da[ nemico, la Lacrima di Asha scompanr,a“

FORZE OPPOSTE

)

q:n-che incontrare gruppi smgqh c[l unita neutrah sulla mappa c{e[[’avvenl;
ali srgmflca che non appartehgono a nessun gruppo di nemm, ma

a'seconda di dlver51 fattom

Prima di tutto il [oro comportamento dipende dalla forza del tuo esercito:
se le tue truppe sono inferiori, sarai quasi sicuramente attaccato. Se si
equivalgono, [e unita neutrali potrebbero volersi unire al tuo esercito in
cambio di denaro. Se la tua forza lascia intuire che non c’é speranza di
vittoria per loro, cercheranno di fuggire o di unirsi a te gratuitamente in
circostanze particolari.

In caso di scontro, puoi inseguire il nemico e combatterlo per ottenere
esperienza extra, o lasciarlo fuggire evitando di perdere tempo e truppe.
In questo caso otterrai meno esperienza. Una volta fuggite o sconfitte,
e unita spariranno dalla mappa.

Puoi aumentare [e probabilita che le unita neutrali si uniscano al tuo
esercito in diversi modi:

+ La razza o e origini dell’eroe sono le stesse delle unita neutrali.

+ [eroe ha gia unita dello stesso tipo nel suo esercito.

+ Leroe usa [a Diplomazia. La Diplomazia puo anche diminuire il costo
L mecessario a convincerli ad unirsi all’esercito.

e Leroe ¢ specializzato in questo tipo di unita.

Se ‘un’unita neutrale vuole unirsi all’eroe, ma questi non ha spazio per
" nuove unita, si aprira la schermata di selezione dell’esercito. In questa
. schermata puoi combinare le unita dello stesso tipo o congedarne altre.
* Se un’unita neutrale vuole unirsi a te in cambio di denaro, la cifra verra
: dedotta dalle risorse se [’eroe arruola almeno un’unita.

/\L TARE I.A FORZA DEL NEMICO
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| Nome ecoe | artributo primacio | Attributo secondario
I p _C_%aya[ieré Attacco
'S II'V’dflé) p Rhnscf Conoscenza e
." ‘sono cmque categori |accademialMago Conoscenza Potere magico
e sm'tistiche, imventario, inferno __ | Signore dei D emioni Acttacco Conoscenza
competenze, abilita e bwgrafla 51 pud accedere ad ogni categoria attraverso i R HO) ol N"‘Smma'_“e Dotere magico Difesa
pp[santl sul lato sinistro dell/interfaccia di gestione dell’eroe. BRORIONE ||| Sresone § Roteielningico Attacco
s fFortezza Mago delle rune | Potere magico, difesa Conoscenza, attacco
ONA DI CONTROLLO roccaforte [Barbaro AT e

. Eroe precedente/successivo: seleziona I'eroe precedente o successivo da %
controllare L’esecrcito dell’ecoe (3)

Ogni eroe deve essere associato ad almeno un gruppo. Sulla mappa I'eroe

simboleggia ['intero gruppo. Durante le battaglie, se perdi [a tua ultima unita, il tuo

viene considerato ucciso in combattimento.

Grupel DI UNITA

. Puoi avere fino a sette gruppi di unita a[ tuo comando. Un

+ Congeda: congeda ['eroe attualmente selezionato. Un eroe congedato
lascera il tuo regno con tutti i suoi artefatti ed unita. In alcuni scenari e
missioni della campagna, alcuni eroi non possono essere congedati.

« Unita: scorre attraverso [e unita che si sono arruolate nel tuo esercito.

+ Esci: toma alla schermata precedente. gruppo consiste di un numero di unita dello stesso tipo.
s ) Nell'interfaccia di gioco, un gruppo ¢ raffigurato da una
tivello dell’eroe e suol attributi ! singola immagine o unita accanto ai quali viene mostrato il

numero delle unita in quel gruppo.
RIPOSIZIONARE/ DIVIDERE E FONDERE | GRUPPI

Nelle schermate principali dell’eroe hai sette spazi
_corrispondenti ai sette gruppi che puoi arruolare nel tuo
A g:sermto Puoi riposizionare, dividere e fondere tra loro i tuoi
g‘rdppl in questi spazi.
Per riposizionare un gruppo, clicca su di essi e trascinalo da uno spazio all’altro.
v Per dividere un gruppo, tieni premuto il tasto Maiusc, clicca sul gruppo che vuoi
divi&ere e trascinala nello slot di destinazione. Quando rilascerai il tasto Maiusc o
‘rilascerai il gruppo, comparira la schermata di Divisione dellEsercito.

L’eroe ottiene punti esperienza vincendo
battaglie, raccogliendo oggetti specifici o
visitando particolari edifici nella mappa
dell’avventura. [/obiettivo é raggiungere
una determinata esperienza (1) per

. raggiungere un nuovo livello.

i 'Quando un eroe avanza di livello,
aumenta uno dei suoi attributi a caso,
permettendoti di scegliere se ottenere

© una nuova' competenza, migliorare una
gia conosciuta o imparare una nuova

. abilita. _ ;

A sinistra c’e lo spazio di partenza e a destra quello di destinazione. Muovendo il
cursore puoi assegnare e unita ai due gruppi. Quando hai flmto, clicca sul pulsante

sono quattro attrlbutl dl b‘*a.sef

b i

uder dué gruppi, erosuzlona uno dl essi ne[[o spazlo occupato dall’altro.

h ne do guerr'a'-(4)
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Gli artefattl sono ogaett imp
_ potere magico. Per . attivarsi,
deve essere posizionato sul
del corpo (1). Un artefatto che non ¢
equipaggiato non e attivo e comparira ne[[a
 barra dell’inventario (2).

1 sono diversi tipi di artefatti: alcani

i possono essere usati per incrementare gli
| attributi dell’eroe, altri permettono di
lanciare incantesimi specifici e alcuni di essi

miglioreranno competenze particolari.

Gili artefatti possono essere trovati nella mappa dell’avventura, comperati nei
negozi delle citta dell’/Accademia o del Donglone, compratl al mercato nero o '
raccolti sul campo di battaglia o presi agli eroi nemici sconfitti.

LiBRO DEGLI INCANTESIMI
Per aprire il tuo [ibro degli incantesimi, clicca sul rispettivo bottone (3) nella
schermata dell’inventario.

Nel mondo di Heroes of Might and Magic® V ci sono quattro principali scuole

di magia. Il libro degli incantesimi mostra quelli
che gia conosci e la quantita di mana (1) che ti
rimane per lanciarli. Puoi anche girare le pagine
(2) del [ibro degli incantesimi per scorrere quelli
disponibili. Gli incantesimi attivi sono
contraddistinti da icone colorate nel libro; quelli
_mon attivi sono monocromatici. Gli incantesimi
. ‘mon attivi sono que[[i che hai imparato ma che

atcualmente non sei in grado di lanciare, perché =

non hai abbastanza punti‘incantesimo o perché non e stato se[ezlonato il
 bersaglio adatto

Sezioni DEL LiBrO DEGLI INCANTESIMI v o
- Incantesimi di battaglia: mostra tutti gh incantesimi che puoi usa're in
combattlmento

CAPACITA

i

. eroe in una determinate area. Per

. capacita ti permette di padroneggiare tre

(@] ée‘ho cmque Cerchl (livelli) di incantesimi. Gli incantesimi del primo e del
" secondo Cerchio sono c['lspom ili per tutti gli eroi; per imparare incantesimi
pit complessi, eroe deve migliorare le sue competenze nell’appropriata scuola
di magia.

Il modo migliore per imparare nuovi incantesimi ¢ visitare una citta in cui si
trovi una Gilda della m;agva, ma anche alcuni edifici nella mappa
dell’avventura ti permettono di farlo. Questi edifici e le Gilde della magia
possono solo insegnarti incantesimi che puoi imparare. Se la tua competenza
nella magia ¢ insufficiente, non potrai imparare incantesimi dei Cerchi
superiori.

[le capacita migliorano l'efficienza di un
eroe in una determinata area.

Un eroe puo imparare a padroneggiare
sei diverse capacita, tra cui una
predefinita che dipende dalla sua razza.
Ogni competenza ha tre livelli di
sviluppo: di base, avanzata ed esperta.

AmuTA
Le abilita migliorano lefficienza di un

ottenere un’abilita, devi prima avere [a
corrispondente capacita di base. Ogni

abi[itzi, a seconda del suo [ivello.

étcnz' sb[occherann@ q[tenon abilita speclah A[[a fine ogni eroe avra,
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risorse (1) compaﬂra nella part
schermo. Immediatamente 5063)
nome della citta.
Nella parte bassa dello schermo si trova
una doppia barra che mostra ['entita della
i guamigione della citta (parte alta) e
; Quanc{o eroi dello stesso gruppo si | = | [~ : quella dell’esercito che la sta attualmente
incontrano, puoi spostare unita, visitando (parte bassa).
macchine da guerra ed artefatti da un gruppo all’altro. Quando incontri un

(2) ceil

eroe alleato, puoi soltanto dargli truppe e/o artefatti. ; L’eroe della guarnigione(3) si trova dentro la citta. La guamigione ¢ dove le
(o umta arrivano quando assoldi nuoye truppe. Qui I'eroe gestisce le difese della
Se un eroe ha_ Iabilita di-scambiare incantesimi, [a conoscenza degli =~ R AR citta in caso di attacco nemico (la guamigione puo difendere [a citta anche
incantesimi verra automaticamente scambiata, tenendo in considerazione le senza un eroe, ma sara meno efficiente).
limitazioni dell’eroe in fatto di livello di magia e competenze). L’eroe ospite (4 si trova ai cancelli della citta e puo essere raggiunto
’ . \ ; dall’esterno; puo ad esempio scambiare truppe ed oggetti con gli alleati e
S Ch € fm ata d e ll a C'I TTQ Al respingere attacchi nemici. Questo significa che puoi avere due eroi che
Nella maggior parte delle missioni, e citta servono come punti di supporto difendono la stessa citta:
per le missioni; difendere le proprie citta catturando quelle del nemico
~- rappresenta un punto chiave della missione. Gl eroi possono essere riposizionati (dalla guamigione al cancello e vice versal
i In quasi tutte le missioni pa‘rtlra] dalla citta corrispondente alla razza de[ tuo T é‘m [ore truppe. Per farlo, trascina I'immagine dell’eroe sulla nuova
 eroe. Owviamente [a citta ¢ aperta a tutti gli eroi amici, ma [e opportunita che - posizione. Se ci sono due eroi in citta, scambieranno le posizioni.
‘offre saranno in qualche modo limitate per un eroe straniero. In particolare, ™ 1"
non potra mai utilizzare edlﬁm specifici della fazione che controlla [a citta. o :-.4;;. B e e R 1 Y e (v drtippe ehostado [e onita,dalia
; ¢ . guarigione all'esercito dell'ospite e vice versa, come pure dividere, combinare e

A LA o

. . ridistribuire le truppe. Per scambiare artefatti e macchine da guerra usa la
Pu01 entrare in c1tta facendo dopplo C[IC su[[a sua icona nz[[a mappa, ¢

schermata d1 scambio dell’eroe che puo essere aperta c[lccando due volte sulla

,: g d,lj-.C‘OflTI‘OHO di base (5)

recec[ente/ successwa se[ezmna [& e‘ntta precedente/ Successiva sotto
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di oi. Normalmente una taverna ha due eroi
disponibili; nuovi eroi si fe no nella taverna all’inizio di ogni settimana.
Cili eroi che sono stati sconfitti in battaglia, sono scappati o sono stati
corrotti, ritornano nelle taverne che rappresentano anche una grande fonte di
mformazioni: girano numerosi pettegolezzi e la gilda dei ladri sara felice di
informarti sul nemico ad un prezzo ragionevole. Un eroe assoldato si
presentera per [‘arruolamento alla guamigione e per questo dovrai assicurarti
che lo slot dell’eroe in questo edificio sia libero. Il pannello delle unita della
guarnigione deve avere abbastanza spazio per le unita dell’eroe.

Cantiere navale: servé per comperare le navi
+ Fabbro: qui puoi comperare le macchine da guerra.
+ Abilita di razza: accesso ad un edificio speciale. Puo essere usato solo
dagli eroi di razza indigena di quella citta. iR S . Easero
Eoiric - SO A Fabbrica e vende macchine da Guerra. A seconda della razza de[[a citta, il
! ; | prezzo delle varie macchine puo variare. Solo un eroe in visita puo comperare
macchine da guerra.

£5

Le opportunita offe'rte ad un'eroe da una citta sono rappresentate dai suoi "

edifici. Pianificare [a costruzione di un nuovo edificio e migliorarne uno y

esistente rappresentano passi fondamentali per offrire al tuo eroe pia ) CANTIERE NAVALE
 possibilita di vittoria. Ti permette di acquistare delle navi. Questo edificio puod essere costruito solo
Municipio 3 se la citta si trova sulla costa.

- Una citta non puo esister(.a senza questo ediﬁcio. .l[ Munic-ipi? raccoglie [e : GILDA DELLA MAGIA
tasse, provvedendo a fornire una certa quantita di oro ogni giorno.
Potenziandolo svilupperai l'intera citta, aumentando le entrate giornaliere

. come pure [a tua abilita nel costruire nuovi edifici. La versione pit avanzata,

- del Municipio, il Campidoglio, ¢ un privilegio delle capitali del regno, quindi.
per quante citta tu possa controllare, ci sara sempre solo un Campidoglio.

: ',“;‘ﬁ:;onsente all’eroe che la visita di imparare incantesimi magici. Il livello della
gilda della magia (da 1 a 5) determina il pid alto cerchio di incantesimi che
que[[a ailda puo offrire. L’apprendimento avviene automaticamente quando un

. eroe visita la citta. Il numero di mcantesimi di ogni cerchio conosciuto dalla
4 gilda ¢ limitato. Per espandere le conoscenze magiche dell’eroe, portalo i -

- ForTe e i ‘VISlta ad altre citta che hanno gilde della magia al loro interno e usa gli
' ) " obelischi mostrati sulla mappa della missione. Alcune abilita consentono
a[[ e;roe dl scambiare i mcanteSIml con a[t‘rl eroi a[[eatl o di spla're quelli [ancmtl ;

" Questa ¢ la fortificazione militare principale della citta. Qui vengono'
arruolate le truppe. Quando un forte viene potenziato, le mura de{fa citt
1rrobust|scono ed aumenta il tasso settimanale dl nascite. §

T{v gsto eil posto dove scam afre le a.n_e risorse. l,mercatl non posson )
3 ' i scambio dlpendono da[ numero di mercatl qﬁ}

produrre

fs?esso tlpo, éé% '
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competenze di razza e altr _ )

ai')partenenti alle a[tre razze. i ! i : ki schermata di arruolamento: ej e unita |l
’ ' pannello mostra le unita disponibili per
['arruolamento. Sulla destra viene

svﬂuppa la tua citta
mostrato [edificio che produce quelle

a[[’mterfacma della tua citta clicca su[
u[sante Costruisci per aprire [a finestra di unita quindi scegli e versioni di base (1)
_costruzione deg[: edifici. Questa mostra . 8 o migliorate(2) di ogni unita. | numeri (3)
' 'ordine in cui puoi costrtirli. La descrizione \r‘ - = [ 5 indicano il numero di creature
e le condizioni necessarie per farlo sono ' attualmente disponibili (a sinistra) e la loro crescita settimanale (a destra).
indicate nel suggerimento contestuale.
Quando selezioni un edificio [e risorse
necessarie a completarlo vengono indicate
sotto la corrispondente barra delle risorse.

Quando selezioni un’unita, le risorse necessarie al suo arruolamento verranno
_indicate sotto la corrispondente barra delle risorse (4).

ZONA DI CONTROLLO

Puoi GOSERICH UL solo edificio a[.S‘OTTTO.I?eT ogni citta. I L.'V‘?”O della cieta ¢ » Pulsante pid/meno: aumenta/diminuisce di uno la quantita dell’unita
calcolato in base al numero degli edifici in quella stessa citta. ! selezionata.
+ Arruola: assolda le unita selezionate. Queste si sposteranno negli spazi
ZONA DI CONTROLLO della guarnigione nella schermata principale della citta.
+ Arruola unita: accede all'interfaccia di arruolamento delle unita ; + Arruola tutti: assolda tutte le unita disponibili.
« Costruisci: spende la quantita di risorse necessarie al completamento - Esci: torna alla schermata principale della citta.
dell’edificio. 0 Pe[ arruolare le unita, prima seleziona il tipo di unita desiderato, quindi
'z Mostra programma di costruzioni semplice/ dettag[lato alterna la modalita decidine il numero usando | pulsanti pit e meno, quindi clicca sul pulsante
semplice o dettag[lata della finestra di costruzione degli edifici. La modalita . Arruola nel pannello di destra.
semplice non ti permette di vedere gli edlflCl che attualmente non puoi S e LS i
; Ty ! | Pl
costruire. ¢ schermata delle unita

+ Esci: toma alla schermata principale della citta. R S bRl ol

'schermata di arruolamento delle unita per
ccec{e're alla schermata delle unita. Puoi

PROGRAMMA DI COSTRUZIONI

l[ p'rogramma di costruzione indica [o stato degli edlflcl della: tua citta:
Gli edifici mostrati in modalita normale sono gla stati costruiti e non

; ‘osscno essere piu mlg[iora.‘h “6”3 schermata PTITICIPa'[C della

(a, ‘,m quella dell’eroe o sulla barra

promosse solo in ¢
i *gmta e c{l qu
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carovane

i A 'specia[e sulla mappa de[[’avventura, che

Congeda congeda[umta seleziona _ ;
+ Promuovi: promuom [‘unita sdezwnata ] s
__ ‘Questa opzione ¢ disponibile solo nelle citta. i .
Esct torna alla schermata precedente.

promuovere le unitd

' Dalla 'schermata principale della citta,
clicca su Promuovi per accedere
all'interfaccia di promozione delle unita. Il
pannello di promozione mostra le unita
disponibili: Le frecce sotto. I'immagine di
ogni unita mostrano lo stato di ogni
gruppo: ;

. Ros_so:'non puo essere
promosso. Non ci sono gli
edifici necessari o i soldi sufficienti, ecc.

+ Verde: puo essere promosso

+ Arancione: gia promosso

+ Nessun pulsante: [‘unita appartiene ad un‘altra fazione.

Il prezzo per promuovere le truppe equivale alla c[|ﬁerenza di costo tra [e unita

di base e quelle avanzate, e compare nell’apposito suggerimento. Le unita ' "

" possono anche essere promosse dalla Schermata delle unita.

Una carovana ¢ un carro autonomo, un’unita

viaggia da sola. Una carovana puo trasportare
solo unita e waggla tra le c1tta del glocatore o

- sono ordinati in base alla distanza della

ha carovana in Vlagglo ¢ visibfle sia al giocatore che la possiede sia ai suoi
avversari, cﬁe',p SSOTO percio ati accar[a Se questo accade, inizia una
battag[la dove il ‘giocatore che possiede la carovana puo controllare le unita
che essa contiene, ma non ha un eroe di supporto. Un eroe alleato puo
interagire con [a carovana e prelevare unita da essa, nello stesso modo con
cui interagirebbe con un altro eroe. Facendo questo, pero, scioglierai la
carovana, e le unita rimanenti nella carovana andranno perse.
Una carovana viaggia alla velocita dell’eroe che ha Logistica esperta e
Orientamento. Vengono considerate tutte le penalita del terreno. Verra scelto
automaticamente il percorso piu breve senza ostacoli per arrivare a
destinazione. Le carovane non possono essere controllate manualmente e la
loro destinazione non puo essere cambiata. Se il viaggio non ¢ possibile, la
carovana si ferma finché il percorso non torna a essere libero.
Se una cttta, verso la quale sta magglando la carovana, viene conqmstata da
un nemico, la carovana continua il suo viaggio, ma si fermera prima di
entrare nella citta e restera in attesa.
Le carovane vengono conteggiate come eroi aggiuntivi della tua fazione,
finché non vengono sciolte. Il [oro numero ¢ [imitato: il numero complessivo di
eroi e carovane non puo superare il numero massimo di eroi.
Per l'uso delle carovane sono state aggiunte tre nuove sezioni nell’interfaccia
Arruola unita della citta: Arruola dagli insediamenti, Arruola dai castelli
vicini, Tempo stimato d’arrivo delle carovane.

A%RUOLARE DAGLI INSEDIAMENTI
uesta sezione mostra tutti gli
insediamenti che possiedi. Gli insediamenti

carovana dalla citta corrente. Arruola le

\RRUOLARE DAl CASTELLL VICINI
' esta seztope vengono vnsua[lzzate le

{g,. :
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m
pledl ne[[ esercito de[ tuo ne
costrmger[o a fuggire.

iniziare uno banagha |
Sr. il tuo eroe e entrato in una zona nemica (seguendo un percorso co[orato di
; 'cisso, per esempio) o attacca un edificio sorvegliato dal nemico, il gioco passa
é schermata tattica. Dopo aver disposto i gruppi, inizi il combattimento col
“nemico secondo determinate regole. La battaglia deve terminare con un
. vincitore e uno sconfitto: L’eroe che perde la battaglia puo motire, fuggire o
pagare un riscatto. ll vincitore ottiene esperienza come pure tutti gli artefatti
o i soldi di un nemico caduto come spoglie di guerra.

Modalita tattica
Prima di ogni scontro, hai [‘opportunita
di disporre i gruppi di unita sul campo di
battaglia. In questa fase comparira la
barra dell’esercito, mostrandoti le tue
scorte: le unita non utilizzate sono
mostrate normalmente, quelle che sono
gia sul campo di battaglia sono colorate
di grigio.
Per disporre i gruppi, trascinali sulla
i barra dell’esercito o direttamente sul
campo di battaglia. Puoi anche rimuovere
' un gruppo di unita dalla battaglia e conservarlo per il futuro trascinandolo
sulla barra dell’esercito. |l tuo schieramento verra salvato dal gioco. A[[”mlzw
della battaglia successiva i gruppi prenderanno la stessa posizione [tranne
quelli nuow), a meno che un ostacolo non blocchi la loro posizione. In questa
. fase non ¢ possibile vedere ['esercito nemico, anche se & gia stato schieratd' -
. sul campo di battaglia. Diventera visibile all'inizio del combattimento. '

e,

_.n‘l.(r
g
ol
X

"/-\.. B i

i ZONA DI CONTROLLO
' + ‘Schieramento adtomatico: tutte le unita verranno dlSpOSte a omatrqa ente
sul campo di battaglia. ' 0
Combattimento automatico: il combattlmento verra risolto
automaticamente da[[’mte[hgen!za"a‘rtlflma[e
. Opzioni: lmpostazmm dell:
. cegflere di fuggire dal campo di battaglia
v SCTCItO 0 arrenc{ertl al nemico e pagare u

la schermata di combattimento che
mostra la zona dove questo ha luogo. In
questa schermata [‘esercito che attacca ¢
posizionato a sinistra insieme al tuo eroe
e ad ogni macchina da guerra che
possiedi e che puoi usare nel
combattimento.

Nella parte bassa dello schermo c¢’e la Barra dellIniziativa(t), con [immagine

~della prossima unita da utilizzare mostrata nel grosso riquadro a sinistra.

Sotto [a barra dell'iniziativa ¢’e il diario di battaglia (2), che descrive i
risultati delle azioni o dei risultati previsti quando viene selezionato un
bersaglio. Durante [a battaglia utilizzerai i tuoi gruppi di unita nell’'ordine
indicato nella Barra dell'Iniziativa, da sinistra a destra

Zona di controllo
+ Lancia incantesimo / Usa Abilita: mostra il [ibro degli incantesimi
dell’eroe o del gruppo selezionato (se appropriato) con la sezione degli

_incantesimi di combattimento aperta. Se il gruppo ha solo un’abilita

; specna[e, questo pulsante la attiva. Per annullare un incantesimo o ['uso di
" un’abilita, premi <Esc>.

+ Opzioni: impostazioni della battaglia.

* Fuggi/arrenditi: puoi scegliere di fuggire dal campo di battaglia
“abbandonando il tuo esercito o arrenderti al nemico e pagare un riscatto per
tenerti le unita rimaste. In entrambi | casi, la battaglia e persa e 'eroe si
rechera in una taverna dove potra essere ancora assoldato. Non puoi

' negoziare il riscatto con le unita neutra[i e le guardie degli edifici.

Combattlmento automatico: passa alla modalita di combattimento

enc{ ordina a[ gruppo se[ezwnato di- assumere immediatamente una
e di fenswa,( aumentaﬁd@ la sua leesa del 30%. Per gli erm, questO'




HOMMV_TOE_Manuel_ IT.gxd 3/09/07 12:11 Page 30 an

‘{ﬁ X1 nl
A[cum incante: :

facendolo cosi avanzare o &‘r la coda. l ruppo co[pn:o '

dall'incantesimo quindi si sposte avanti o indietro sulla barra.
Per finire, un gruppo pud saltare il suo turno (senza assumere la posvzu&ne

© difensiva, vedi sotto), nel qua[ caso [a sua posizione nella coda viene arretrata

I per ordinare al gruppo c{1 staif e1rmo. Guadagnera il 30% di bonus leesa Puoi
anche far aspettare un gruppo senza farlo difendere premendo il tasto <Ws. II
tumo del gruppo verra rinviato di mezzo ciclo.

‘mezzo ciclo. :  LANCIARE INCANTESIMI

Lo sfondo dell'immagine corrisponde al colore del party. | tumi del nemico Cli eroi e alcune unita possono lanciare incantesimi in combattimento. Per
vengono gestiti da[[’mte[[lgenza artlflcm[e Quando ¢ il turno di uno del tuoi [a“‘f"?"f" ) sz sl C['FC% sul tasto Lanc'm'lncant.emmo / Usa Abilita. Si
gruppi, il combattimento si ferma in attesa della tua azione. aprira il libro degli incantesimi, permettendoti di selezioname uno. Lina volta
Le unita sulle quali muovi il cursore vengono evidenziate simultaneamente sce[/t.o, iL libro si chiudera e I'ncantesimi diventera activo. A seconda

sulla barra e sulla zona di combattimento. . dell'incantesimo scelto possono succedere tre cose:

.+ Lincantesimo non necessita di un bersagfio e si attiva automaticamente.
ge stione del combattimento Al < Questo succede con incantesimi di massa.che colpiranno tutti i gruppi in
i ] AT e AT battaglia.

SPOSTARSI NELLA ZONA DI COMBATTIMENTO
Quando il tuo gruppo gioca il suo turno, un campo di quadranti illuminati
attorno ad esso mostra dove si pud spostare. Ciccando su uno di questi

_ quadranti ordinerai al gruppo di muoversi. Un gruppo che si ¢ mosso non puo Pt Mok e IR il ;
eseguire nessun’altra mossa durante quel tumo. comparira su tutte le destinazioni valide. Il quadrante e le unita selezionate

Una zona di combattimento puo comprendere zone irraggiungibili. Le unita verranno eV'de‘?Z"l/t" Ne[ caso di un attacco ad ,afe"‘}/l T'COTd_A,Che tutt 1
legate al terreno devono aggirare queste zone. Le unita che possono volare, ; Srupp! nel raggio d'azione ne soffriranno, sia amici che nemici.

levitare o teletrasportarsi possono scavalcarle, ma non ci si possono fermare
sopra.

- ATTACCO RAWICINATO
' Questo ordine puo essere impartito a tutte [e unita. | gruppi lo eseguono 1L
automaticamente. Se sposti il cursore su un gruppo nemico a portata delle tua _-
unita, comparira il cursore di attacco. Puoi attaccare da diverse dlrezwm, -f'

* Devi specificare un bersaglio, amico o nemico. Per specificare un bersaglio
clicca su di esso con il cursore e se e valido, comparira il cursore della magia.

* Devi specificare una destinazione. In questo caso il cursore per colpire

il

C[lcca per confermare [a tua scelta. Per annullare il [ancio di un incantesimo,
preml <Esc>, e il cursore tomera alla sua forma normale.

ey unita colpite dagli effetti di un incantesimo hanno un numero con uno sfondo
colorato, Puoi controllare ['incantesimo lanciato sullunita nella seconda finestra

~ seconda della tua attuale portata. Il quadrante dove ‘[ 8Tuppo si spostera. . del suggerimento contestuale, o nella schermata dell’'unita. Uno sfondo verde
vetra evidenziato. ' g : | indica un incantesimo benefico per quella unita; rosso ¢ dannoso. Il viola per le
. Anche le macchine da guerra, posizionate ai bordi della zona di f _ M _ unita che subiscono sia vantaggi che danni. :

_ir combattlmento, possono essere oggetto d} un attacco TaVVICITlatO
A’rrAcco A DISTANZA 5

pa J ,§< }' ommando e dlspombllg so[o per gli erol ‘e le unita che hanno abilita .
\#smnza Per sparare, il swnpor deve avere scorte di-munizioni. Sposta C[ltca sul pu!sante Lancia lncantesnno 7 Usa Abl[lta per scegliere ed
Ore SOpra un gruppo nemico e ‘apparira il cursore di tito (una frecci i -

[ ata 1mportante tiri mirati sono ImpOSSIbI[I a.-»

lta ha.nno um’g Q.Bw

fltaLc
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un danno doppio. Questa px"_obablhta puo aumentare quando un eroe ha la
competenza Fortuna. Questa ha effetto su tutte le unita sotto il controllo
; dell’eroe tranne che sull‘eroe stesso.

Sa[tare il turno usando la modahta leesa o il pulsante Attesa " La Fortuna puo anche essere negativa. In questo caso alcuni degli attacchi
: ."@ESTIRE LE MACCHINE DA GUERRA infliggeranno solo [a meta del danno. Sul campo di battag[la, quando il
SRR IR dherra‘ateive’ [tendeidyuangionamHahste) parametro della Fortuna entra in azione, S.I Puo vedere un’aura simile ad un
- operano indipendentemente, selezionando i propri bersagli automaticamente, arcobaleno attorno alle unita che ne beneficiano.

ma un eroe con le abilita adatte puo impartire loro degli ordini. £ Il valore Morale determina le probabilita di un gruppo di giocare (o saltare) pia
CONTRATTACCARE ' o _turni, a seconda del loro valore di Iniziativa attuale. Il valore predefinito del

La maggior parte delle unita ha Iabilita di contrattaccare automaticamente . Morale ¢ zero e questo significa che non si giocano pia tumi, ma anche che non
un nemico che le ha appena attaccate. Di norma un contrattacco puo essere =« = se ne saltano.

eseguito una sola volta per ogni turno dell’unita. Il contrattacco ¢ possibile Il valore del Morale di un gruppo puo essere modificato grazie alle competenze di
solo in combattimento ravvicinato. Ci sono diverse eccezioni a questa regola Comando dell’eroe e con la composizione dell’esercito. Armate che hanno solo
per via delle abilita speciali delle unita. ek gruppi della stessa razza, come pure quelle comandate da un eroe della stessa
IDANNI E RECOLE DI GUARIGIONE razza, hanno un Morale superiore. Gruppi “stranieri” tra di loro o un eroe

Il danno generale di un attacco ¢ la somma dei danni inflitti da ogni unita nel “straniero” che le comanda, avranno un Morale piu basso.

gruppo che ha attaccato. Normalmente il danno inflitto ¢ determinato 5 Un basso livello del Morale implica che il gruppo potrebbe non eseguire nessuna

casualmente all'interno dell’intervallo di danno dell’unita. Il danno inflitto dal
gruppo equivale a questo numero mo[tip[icato per il numero di unita nel
gruppo. Il valore d’attacco dell’unita aumenta il danno e il valore della c{lfesa s
del bersaglio diminuisce il danno inflitto. e
Il danno viene applicato al bersagho secondo il seguente schema: se il danno
inflitto ¢ maggiore dei punti-ferita della prima unita, quella che [o riceve *
. muore; il resto del danno viene inflitto alla seconda umta e cosi via. e ol ] f
Alla fine o tatto il gruppo e decimato o [‘unita soffre un danno minore dell: N uove 1u nZI on I
.| sua vitalita e rimane ferito. Il numero di punti-ferita di queste uni furia del sanque
i suggerlmento contestua[e del gruppo. . Questa ¢ [a nuova abilita speciale degli Orchi.
Ogni Orco ha una certa quantita di sangue demoniaco nelle vene, e di
15€ 3%@1&5{ b uno speciale mdlcatore di Furia in combattlmento Quando

d¥fesa del be‘rsagho e i b‘htﬂ de[[/eroe Che verra eseguita col 100% di , \; 3u cfe[[e a.zrom dl attacco, il llve{[o d1 Funa aumenta. Se [umta si
b][]ta Ogm abl[ita gon"meno del ~IOO% dl probabl[lm ([come la For@; ; i

-4zion'e che verra ritardata di mezzo ciclo. Sopra le unitd comparira una figura

! é1m1[e ad un uccello nero.
Un Morale alto significa che dopo quel tumo un gruppo potrebbe dover aspettare
solo mezzo ciclo per rlglocare | ’effetto ¢ mostrato come un uccello dorato sopra

) queste unita.

] isualizzato ne[ suo. rltratto ne‘[[a barra dell’ iniziativa.
b ‘N § . s :
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1 'tutta\na, non e possubt[e cancellare determinate capacita o abilita: questo caso
- si verifica quando l'abilita o cap‘amta e il prerequisito di un‘altra abilita o
massimo comp[esswo di tre. ) | capacita gia in tuo possesso. .
dell’unita nella barra delli to forma di una plcco[a goccia di VENDERE ARTEFATTI

sangue. Ogni bonus ha un effetto specifico per quel tipo di unita. d Ora puoi vendere gli artefatti attraverso
i 4 [interfaccia del mercato. Sono state
aggiunte due nuove schede, una per 'eroe
di guarnigione e l'altra per ['eroe in visita.
Clicca sulle schede per aprire 'interfaccia
di vendita degli artefatti.

'POTENZIAMENTI ALTERNATIVI
; In “Tribes of the East” ¢’e un nuovo
| potenziamento per ogni tipo di unita che &
: alternativo al vecchio. Per ottenere il
potenziamento alternativo non sono
necessari edifici speciali, basta ['edificio
usato normalmente per [‘aggiormamento
tradizionale. Entrambi i potenziamenti
hanno o stesso costo. Puoi avere unita
create con entrambi i potenziamenti nella
stessa citta o nello stesso esercito.
Nell'interfaccia Arruola unita puoi scegliere
il potenziamento che preferisci. | bordi gialli
attorno alle immagini delle unita
evidenziano l'ultima unita selezionata.
Queste saranno le unita acquistate quando
userai il pulsante “Arruola tutti”.
Nell‘interfaccia Potenzia unita puoi anche
scegliere il potenziamento con cui
addestrare le tue unita non potenziate Puoi
anche cambiare potenziamento in ogni momento entrando, mentre sei ne[fj. )
citta, nell'interfaccia Potenzia unita a una tariffa ragionevole. ; ALY - uove mappe, visita il sito ufficiale del gioco [collegamenti ai siti internet

) pertinenti verranno installati con il gioco e compariranno nel suo gruppo di

Vedrai apparire 'immagine dell’eroe
assieme agli artefatti che possiede. Per
vendere un artefatto, selezionalo (quanto riceverai in cambio appare nel
pannello delle risorse) e clicca “Vendi” nel campo Controlli.

LEGAME DI POTERE TRA ARTEFATTI
Quando equipaggi diversi artefatti dello stesso tipo (runici, demoniaci, ecc.)
ora otterrai un bonus speciale. Piu artefatti di un tipo indossi e maggiore sara
questo bonus. Esempio: il set runico, composto da due artefatti naneschi,
dara all’eroe un bonus di +1 a tutte le statistiche, raddoppiando anche il

. /bonus'dell’abilita Visione elementale.

MULTIGIOCATORE

- Fai riferimento al file readme.txt per maggiori dettagli. Per le ultime

imformazioni riguardanti le modalita di gioco supportate, i server di gioco e le

? RIADDESTRARE GLI EROI _ programmi nel menu di Avvio di Windows).

Il Mentore della memoria e un nuovo / e =y : nu mUlTI IO CQTOfC

edlﬁmo speciale che puoi costruire nelle tue
ci ta e che permette di rladdestrare i'tuoi.
con, nuove abilita e capacita. In ogni

chsg non_potral cambla_re le caratteristiche
(attacco, di sa, potere magico e

Te dl caricare una partlta mu[t]gIocatore salvata. ;
ella modahta Hot Sea.t i g]ocator] disputano una partita su ' singolo
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La. schermata di se[eznone della ph:rtl '
simile a quella per definire una partita
personalizzata per giocatore singolo.

\ differenza e che vengono visualizzate solo
~ mappe multigiocatore.

Scegli [a mappa e definisci [e impostazioni.
Clicca sul pulsante Crea Partita per
richiamare la schermata che ti permette di
scegliere [a tua fazione e impostare le
condizioni iniziali. Ciccando su Carica
Partita ti permette di caricare una partita salvata e continuare a giocarla.

Tutti i giocatori devono scegliere il [oro numero, il colore dello stendardo'e i
parametri miziali (razza, eroe di partenza e risorse — se lo scenario lo
consente). Normalmente i parametri iniziali sono casuali (icona del dado).
Chiudi gli spazi inutilizzati (icona del lucchetto) o assegnali ai giocatori
controllati dal computer (icona del computer). Fatto questo puoi iniziare a
giocare.

Le informazioni sul giocatore corrente sono mostrate nella finestre informative
nella parte alta dello schermo. Qualsiasi giocatore umano puo smettere di

giocare in qualsiasi momento e arrendersi. La partita dura finché resta solo un
giocatore o l'obiettivo della missione e completato. i

Turni simultanei

In questa modalita i giocatori giocano i loro.turni in contemporanea. C[Iccando

su Fine turno il giocatore puo entrare in modalita Attesa (attesa che g[l I'}).[trl
" giocatori finiscano) o Fantasma (se ¢ attivata; vedi sotto) Appena tutti 1
giocatori premono Fine turno, il turno successivo ha inizio.

lil'g gloco passa peﬂmnentemfente alla normale modalita a tarmi,
Tumi simultanei e modalita Fantasma se entrambe le opzioni sono attl\l;"
la modalita Fantasma inizia appena il giocatore clicca su Fine turno,

a fmche tutti i giocatori non fanno lo stesso: Lenergia dei fanta
in base a{rta durata del tumo precedente i in modalica Fan
i ore, ‘ha atteso prlma ch S a ag chcc 4

8 .

* PARTECIPARE A UNA PARTITA

" quelle per [a LAN. Per giocare su Ubi.com

. Account nell‘interfaccia Multigiocatore per
" aprire Intemet e connetterti alla pagina di

pqrnto. in LAN

In questa schermata vengono verificati i
server LAN e viene mostrata una lista di
partite disponibili. Sono presenti sia le
partite attive (gia in corso) che quelle aperte.
Seleziona una partita e glicca su Unisciti
(potrebbe venirti richiesta una password).
Verrai trasferito nella stanza di gioco.

CREARE UNA PARTITA

Dalla stessa schermata, scegli il tipo di
gioco (Modalita Standard — gioca su una mappa di missione; Modalita
Duello - gioca una partita a duello). C[lcca su Crea per accedere alla
schermata di creazione della partita.

PARLARE CON ALTRI GIOCATORI

La finestra sulla destra mostra la lista di giocatori presenti nella tua rete

N. Puoi inserire qualsiasi giocatore nella tua lista di Amici per parlare
con loro privatamente. La parte bassa dello schermo ti permette di scambiare
messaggi con gli altri giocatori. Per mandare un messaggio, digita il testo
nella finestra di testo e premi <Invio>. Per mandare un messaggio privato,
scegli il destinatario nella tua lista di Amici.

Parriro. su ubi.com
(i

regole per giocare su Ubi.com sono simili a

devi essere un utente registrato. Clicca su

registrazione. Dopo averla eﬁettuata, puoi
tgmare all'interfaccia di gioco, mserire la il tuo
ela tua password e spostartl su[ canale
gl ere [a part]ta it




HOMMV_TOE_Manuel_ IT.gxd 3/09/07 12:11 Page 38 an

mterrompe c{urante un due[[o, ti verra
contegglata come sconfitta. Se uno dei giocatori “scompare” dalla mappa
essere creati canali addizi durante una partita, il gioco ‘entrera in pausa per 10 minuti, dopodiché il
supportare varie comumta, ecc ey y ) giocatore verra considerato .éc'onﬁtto. Qgpi giocatore non puo sconnettersi e
Lobb e 1 riconnettersi al server principale per piu di tre volte durante una partita.

ta che prefenscono i ua connesslone a[ server s

_Ibl[l su[ server. Posson s

‘qualsiasi momento ci sono

‘Dopo aver selezionato un canale, verrai trasferlto nella Lobby dove sono creare un Q P QfTITQ mu lTI (g'I ocatore
elencate le partite in corso [sessioni di gioco aperte o chiuse) e i giocatori Quando crei una partita nultigiocatore su Ubi.com o su®uma LAN, avrai

\ presenti con cui puoi parlare. Puoi creare la tua lista di Amici e alternare una accesso a diverse opzioni.
chiacchierata con tutti i giocatori connessi al canale o solo con i tuoi amici. Dopo aver cliccato sul pulsante Crea, verrai trasferito alla schermata di
Puoi anche unirti a sessioni di gioco aperte (per esempio le partite che hanno creazione della partita.
ancora posto per altri giocatori), o creare una partita tutta tua. i TIPOLOGIE DI MISSIONE. MULTIGIOCATORE
classifica ‘ = Per completare le missioni si possono adottare due tipi di gioco: tutti contro

tutti e a squadre, dove i giocatori'si possono alleare tra di loro. Il giocatore
che crea [a mappa stabilisce il tipo di gioco da adottare (visualizzato nella
colonna dei giocatori). Nella modalita a squadre le alleanze vengono stabilite
prima dell’inizio della partita e non possono essere cambiate durante il gioco.
Tutti i membri della squadra hanno una visuale comune sulla mappa e
possono scambiarsi risorse attraverso l'interfaccia di Posta del gioco.

Ubi.com conserva una graduatoria con tutti i
punteggi dei giocatori. Il profilo di ogni
giocatore che ha partecipato almeno una volta
ad una partita valutata, viene memorizzato
sul server principale. I profilo include i dati
dell’attuale posizione in graduatoria del
giocatore, il suo numero di vittorie e sconfitte
per ogni razza, la razza preferita, il tempo di Questa schermata ¢ simile a quella di
g1oco, ecc. se[ezmne delle partite personahzzate per
La classifica ¢ calcolata in base al numero di o Y giocatore singolo. La differenza ¢ che
vittorie e di sconfitte, tenendo conto delle differenze di classifica tra i due vengono visualizzate solo le mappe
_giocatori. A seconda della loro posizione, i giocatori possono scegliere multigiocatore e che vengono

selezione della parnra mulhgloco.rore

un’immagine che [i rappresenti — Vimmagine di un’unita o un eroe della loro /i .. - visualizzate opzioni addizionali.
razza preferita. Per esempio, un nuovo giocatore puo scegliere [’lmmagme @1 il + Nome: il nome della partita verra
- .un Contadino o di uno Scheletro. Le partite di Addestramento e i Duelli'r non.. A mostrato nella lista delle sessioni di
" influiscono sulla graduatoria del giocatore. : o i aadeai b 810C0: I
t -y . « Partita Chiusa: I'accesso a questa
. classifiche. W S o by partita potrebbe richiedere una

Ubi.com mantiene una lista generalé dei punteggi di tutti i glocatorl b5 . password (nel campo sottostante).
{Classﬂﬁca) Ogm giocatore che prende parte ad almeno una partita da / i) odalita Fantasma: abilita la modalita fantasma [potrai usare un
assifica avra un profilo sul server. prmcnpa[e I profilo contiene dati suI[ s s ,fasma” per esp[orare la mappa della mlssaone mentre ['avversario gioca
\mfmazwne, le vittorie e e sconﬁtte di ogni razza, [a razza preferlta, } 1 ‘
i0co' e cosi via del sm_go[o giocatore.
ALa v rq;t.azlong: vrenema[co[ata in base al numero di vittorie e sconfitte, ¢
e lom deg[l avversari. A seconda de[[a valu

it
mite: il limite dl tempo per glocara i turm {da 1a 45 mmutw o

sun ﬁm e).

i dlfﬁco[m di una missione (Fa?;

5 ‘\
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In .esta schermata i g'locatq.
scegliere il [oro numero, il coll

Usa [e frecce accanto ad ogni icona per effettuare
. la tua selezione. Se compare un Dado, SIgmflca
che la tua scelta sara casuale.
Chiudi gli spazi inutilizzati (icona del
v lacchetto] o assegnali ai giocatori controllati
. dal computer (icona del computer). | giocatori
; possono usare la parte bassa dello schermo
per scambiarsi messaggi. Quando tuti i
giocatori confermano di essere pronti ad iniziare (ciccando sul pulsate Avvia
Partita); il gioco inizia.
Durante [a partita | giocatori possono scambiarsi messaggi (che verranno |
visualizzati sulla parte sinistra dello schermo). Per richiamare una finestra di
testo ed inserire un messaggio, premi <Backspace), per inviare il messaggio
premi <Invio>; per cancellare il tuo messaggio senza inviarlo o per chiudere la
finestra, premi <Esc>.

modalitd multigiocatore speciali

modalita puello
Per creare una sessione di gioco a Duello,
seleziona [a Modalita Duello dal pannello
della [ista delle partite. Clicca su Crea ed
inserisci il nome del gioco (e se [o desideri, una
password) che vuoi creare.
Dopodlche verrai trasferito alla Lobby dove
puoi scegliere il tuo eroe (leggi i suggerimenti
contestuali per la descrizione dell’esercito di
quell’ eroe). Scegli una zona di combattimento e
imposta il limite di tempo. Nella parte bassa
dello schermo puoi scambiarti messaggi con gli
'~ altriigiocatori. La partita inizia quando
" entrambi i giocatori sono pronti. Non puoi combattere in modahta Due[[o
contro il computer. )
Per unirsi ad una sessione di gioco a Duello, seleziona [a Moda[lta Due[[o
dal pannello della [ista delle ﬁartll:e, se[ezwna que[[a a cui ti vuoi unire e
kchlacma |[ pu[sante Umscm"

t}a Fantasma ti trasporta su un piano para[[e[o della rea[ta
( avv enendo la missione attuale. La Modalita Fanta

 dist I te multi iocatore e solo ai gi catdn.uman uell
Efafl’ mte[hggh a artificiale non: pQSSO > far - nodal :
J;é alcune azioni sulla mapp. altri pa
nel moncf n i ol i
‘ogni missio
| fantasmi : '

[C IQJO,SIHO | EQZIOHC SpeCIOlIZZOZIODC SpeCIQlIZZQZIOHC SCCODdQFiQ
! ’_ﬁ'ed’i(nvo ’ Rifugio Vendetta Infestazione, maledizione; |
60 Nzcrgpo[i Distruzione .Ma[edizione, velocita
4 | 'l‘r)-feéf'a-&iéine ‘| Distruzione, possessione'l_?

"

otteng_no energia. La quanti energla dlpende da quanto tempo il

giocatore ha impiegato a completare il turno precedente. | fantasmi possono

usare [a loro energia per muoversi o sviluppare le loro capacita.
migliorare un fantasma

Facendo doppio clic sull'immagine di un fantasma richiamerai la schermata

che mostra i suoi parametri. (3u1 puoi usare

['energia per migliorare il tuo fantasma.

sono 6 competenze migliorabili:

+ Vendetta: permette al tuo fantasma
di indebolire [e competenze di un
fantasma nemico.

Ad un livello avanzato, questa competenza

permette al tuo fantasma

di annullare completamente ['influenza

negative di quello nemico.

+ Infestare: un fantasma puo infestare una”

miniera nemica per dimmuirmne la S

produttivita. Pia alta ¢ questa competenza, maggiore ¢ 1[ danno mﬂltto dal
fantasma. Ad un livello avanzato il fantasma potra far confluire la
produzione della miniera nei forzieri del suo padrone.

+ Maledizione: un fantasma puo maledire i nemici vicino a s¢, abbassandone
gli attributi principali. Piu alta e questa competenza, maggiore e il danno
mflitto dal fantasma.

+ Possessione: un fantasma puo prendere il controllo delle unita neutrali. Se

. /.un ‘eroe nemico incontra queste creature, il padrone del fantasma potra

_‘osservare il combattimento e a volte controllare le unita. Pid alta e questa
competenza, pid controllo avrai sulle unita.

+ Guardia: in modalita Gua‘rdia, un raggio di Intercettazione comparira

.attorno al fantasma; tutti i fantasmi nemici che vi entreranno, saranno
automaticamente attaccati. Pid alta e [a competenza, maggiore sara il
raggio di Intercettazione.

» Consumare: un Jantasma puo attaccare fantasmi nemici in modalita
Infestare, Maledizione o Possessione. L/attacco da inizio ad un
‘combattimento tra fantasmi. Pic alta ela competenza, pia forte diventa il
fantasma e piu possibilita ha di vincere.

mllzzazmm del Eantasma |

;f-;

TR
gtlt}, velocita
struzione, infestazione Do

| Possessione

aledizione «

L Veloam b
o OV mﬂettﬂ‘

etta, possessione |

i .
azione
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gli oggetti e [_@posmone delle uni
a[[’mterno del raggio visivo ntasma. (a distanza vedra le forme che
identificano la razza delle unita — per esempio i Contadini per Rifugio o gli
Scheletri per Necropoli; a distanza ravvicinata vedrai le unita effettive). |
‘fantasmi nemici sono sempre invisibili. | fantasmi si possono muovere
“sull’acqua, usare i portali e 1[ teletrasporto, ma non possono entrare in citta o
© nej singoli edifici.

" La difesa include I'annullamento delle maledizioni, [a guardia ad oggettl/ unita

amiche e il combattimento con i fantasmi nemici. | fantasmi possono annullare

una maledizione o prendere il controllo delle unita neutrali. | fantasmi possono
anche passare in modalita Guardia per sorvegliare una miniera o un eroe. Se
un fantasma nemico prova ad avvicinarsi ad un oggetto sorvegliato, il
fantasma iniziera il combattimento senza tener conto di quanto sono distanti
tra loro. Il combattimento continua automaticamente e alla fine i giocatori
sono informati sul risultato. Il fantasma sconfitto perde alcune delle sue
competenze e si ritura verso i cancelli della citta amica pid vicina.

Se un giocatore ¢ attaccato nel mondo normale, deve [asciare il mondo del
fantasma per [a durata del combattimento. Quando ['avversario termina il suo
tumo e il giocatore inizia il proprio, vengono automaticamente trasportati nel
mondo normale.

?CDCfQTOfC CO.SUO.IC d1 mappe
generatore casuale di mappe ti permette di creare mappe per partite
multiplayer o personalizzate.
- Puoi selezionare le dimensioni della
mappa, ['uso o meno del livello
. sottetraneo, [a potenza delle unita
. neutrali a guardia delle risorse e il ;
. numero di giocatori. Il generatore casuale @}
. di mappe si basa su modelli che b
~ descrivono le zone della mappa e i loro
. contenuti."
Dopo aver impostato i par,ametm, 'l[
yeneratore casuale di mappe seLezwne‘ra
mede[[o casuale che soddlsﬁ B ity

Zio dIca 2 € CO. tru1

*+ Editor di ﬁ[ﬁatl ti permet:t

I I ke b
selezionare e rivedere i 'combattim%nti :
.. (i 3

e ilve&ere [e. scene di dialogo che hai sbloccato = : {

se[eziona‘re e lanciare file dall’editor di

Impostazioni di gioco
Avventuro i
+ Combattimento veloce.

» Promemoria di movimento: mostra un promemoria se il giocatore dovesse
premere il pulsante Fine del Turmo mentre alcuni dei suoi eroi hanno ancora
punti-movimento inutilizzati.

+ Velocita di scorrimento della mappa: imposta la velocita di scorrimento
della telecamera quando si usano i controlli della tastiera o si muove il
mouse verso il bordo dello schermo.

« Inverti la rotazione della telecamera.

» Mostra tutorial: mostra le schermate di tutorial durante la prima
campagna.

« Ritardo dei suggerimenti: imposta quanto tempo ci mette un suggerimento
dopo che il cursore e stato spostato su un oggetto.

+ Velocita di movimento del giocatore.

+ Velocita di movimento del computer.

+ La Traccia Speciale dell’Eroe (solo nell’edizione da collezione).
(;bombaﬁimenro

Mostra la griglia: attiva/disattiva la griglia nella zona di combattimento.

. Mostra traccia di movimento: quando sposti il cursore su un gruppo, I'area
di movimento disponibile per quella turno verra evidenziata.

* Magia in comb. automatico: attiva/disattiva ['uso della magia nei
‘combattimenti automatici.

-+ Telecamera cinematografica: quando un C[gruppo attacca, la telecamera
~mostrera il combattimento da un punto di vista ravvicinato.

‘Combattimento dinamico: attiva [a modalita combattimento dinamico.
- Puoi scegliere di impostare i tumi lenti, normali o veloci.

+ Impostazioni velocita di battaglia: imposta quanto velocemente i gruppi si
wrﬁdowm&ne fa zona di combatnmento

mp. udio e gro.flche

; [uzione de[[o schzrmo I penﬂette di selezionare una de[[e risoluzi
Qualita immagine: imposta la qualita dellimmagine. Il gioco su
ﬁi@zlone grec{eﬁmta adatta per le pejorma ce del tuo ct com

amera: scegl ! efinita della teé 5
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nfigurazic

Anu-ahas muiosta. la modals

'te[ecamera Il gioco suggerlsce un lmpo‘srazwne predefinita adatta per le
i erformance del tuo computer.

' sistemi con configurazione minima richiesta.
suoho
+ Volume musica: imposta il volume della musica nel gloco
« Volume suoni: imposta il volume dei vari effetti sonori nel gioco.

comandi di gioco

Cliccando e rilasciando il tdsto destro del mouse su un oggetto apre e
suggerimento contestuale di quell’oggetto o scorre tra le varie schermate di
suggerimento se ce ne sono diverse.

" gestione della telecamera

Jillaasle e

lecamera sull'oggetto selezionato

<Clic> su un punto o un
oggetto

Imposta quel punto come destinazione dell’eroe

selezionato (verra scelto un percorso)

s ‘Modahta. semplice: usa la modalita grafica piu bassa; raccoma.ndata per i

Doppio <Clic> su un
punto o un oggetto, o
<Clic> su una destinazione

#

Ordina all’eroe selezionato di spostarsi in quel
punto o su quell’oggetto.

<Clic> su un eroe amico

Awvicina un altro eroe e apri [a schermata di scambio

<destro> su un oggetto

Apre le proprieta dell'oggetto (dell’eroe, unita o
edificio) che dipende dal tipo di

<Spazio>

Ordina all’eroe di muoversi

N N <Cul> + <E>

Fine del turno

<Esc> Cancella il movimento dell’eroe, annulla il
percorso scelto, chiude [‘attuale finestra di
dialogo (se appropriato).

<M> Attiva/disattiva la barra del mana sull’icona
dell’eroe nella barra degli eroi

<N>, <Tab> Seleziona ['eroe successivo

i <Ma1usc> + <Tab>

Seleziona [‘eroe precedente

Tastiera:
<sU> Sposta la telecamera avanti
i <giu> Sposta la telecamera indietro
; <destra> Sposta [a telecamera a sinistra
<sinistra> Sposta [a telecamera a destra
|<Pag Su> Zoom dentro
<Pag Gig> Zoom fuori.
<Home> Imposta la telecamera ad un‘altezza

media predefinita

Apre il libro degli incantesimi nella sezione
strategica degli incantesimi

<E> Fine del turmo
Passa alla schermata dell’eroe selezionato e apre

i _§F> :

la finestra dell’inventario

i

| <Cerl> + <51mstra>

Ruota la telecamera a sinistr.
L]
<Ins>

Apri [a schermata Panoramica del regno

<Ctrl> + <destra>’

%ﬁm»'

Ruota [a telecamera a destra

| Ruota la telecamera in alto
‘Ruota la telecamera in basso

1>+ <sus

et

Zoom dentro

Pl

ra | Ruota 12 telecamera a s

' Passa alla schermata dell’eroe selezionato e ne

apre [a biografia

Apre la schermata degli obiettivi {pagma principale)

| Apre la schermata degh obiettivi (pagina del diario)

Altema la visuale tra la mappa di superﬁcne e
quella sotterranea.

Altema la v15u4[e tr:f fa mappa dll

. q.;,gg‘l[a sotterranea

‘Richiama la mappa,c Lacrlma%r
leziona I ] numerp (da destra a
| sc’[omf apre una stri adltest;,

to msem ,1, i
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assa alla schermata di arruolamento delle umta

Passa alla schermata del Mercato 4

4

Passa c{.a[[”m*cerfacaa della citta a quella della
| mappa della missione

quello in visita

Scambia posizione tra [‘eroe nella guarnigione e

arena di combat

timento

<Clic> su un’unita nemica

Attacco ravvicinato/a distanza/magico (a seconda della
disponibilita di ami/magia)

Cerl> + <C[ic>"5u un’unita

nemica

/| Attacco rawvicinato che non tiene conto delle impostazioni - =

predefinite di anmi/magie

<Clic> su una propna unita

Lancia incantesimo / Usa Abilita su quell'uita (solo con quella
magia selezionata)

| <Spazio> o <D>

Ordina all'unita di passare alla modalita difensiva, guadagnando
il 30% di Difesa

| <W> Miette ['unita in modalita di attesa [per meta del normale tempo
del tumo)
<G> Apre il libro degfi incantesimi nella sezione degli incantesimi dl {

combattimento (se licona del libro ¢ presente sul pannellodi
controllo) o utilizza ['abilita speciale (se compare licona dell’abilita
speciale)

<Esc> quando ¢ selezionata
un’abilita o un incantesimo

Cancella il lancio dellincantesimo o [’uti lizzo dell’abi [ir‘i

:ﬁ?. -

<dInvio>

A> ¢

Ordina all’eroe di mettersi in posizione difensiva o sa[tia_re un tu
Passa alla modalita di combattimento auromathgt

R

qomo,ndl qenerah

Fuggi o am:ndm (ntlrata)

/@\051!7'& {[ meny dl *gloco

Lo

Per offrirvi un mlghor seTVlZlQ "lﬂ isoft vi fornisce supporto comp[etamente ONLINE.
Visitate [a sezione ”Trova Risposte” del sito di Supporto Tecnico
© http://ubisoft-it.custhelp.com

&
Nel nostro archivio troverete gli stessi suggerimenti che ricevereste telefonando o -
inviando una e-mail ai nostri tecnici e il servizio ¢ attivo 24 ore al giorno!

Il collegamento “Invio Domande” per spedire una e-mail ci consentira di ricevere tutte

le informazioni sul vostro sistema e sul problema riscontrato, permettendoci una veloce

risoluzione.

Assicuratevi di includere tutte le informazioni sul vostro sistema, il problema e il
gioco a cui vi riferite. Vi consigliamo di consultare [a “GUIDA” del sito e di allegare,
nel caso si trattasse di un gioco pe, il file dxdiag.txt (maggiori informazioni alla nella

domanda “Come trovare il file dxdiag” ).

NUOVO SERVIZIO

Se non avete una casella di posta elettronica, il

TELEFONICO ¢ attivo dalle 12.00 alle 20.00 al numero di telefono 02 48 86 71 60,

dal Lunedi al Venerdi, escluse feste nazionali. Non vi sono costi aggiuntivi rispetto
alla normale tariffa telefonica del vostro operatore. Se possibile, accertatevi di avere il
computer a portata di mano prima di contattare il Supporto Tecnico Ubisoft.

_ HINTS & TIPS

% Slamo spiacenti, il Supporto Tecnico Ubisoft non fornisce suggerimenti, consigli e
soluzioni per nessuno dei nostri giochi. Recatevi su http://ubisoft-it.custhelp.com alla

{ 1 manuale del gloco ¢ stato prodot‘ro dalla comunita onlme mrernazmnale det fan di Homm 5
: hrrp //www, heroesofmlghmndmaglc com/heroes5/game manuals.shtml
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: Da[ momento che a[cune legislazioni non tengono conto. t{e{[e limitazioni di it
garanzia precedentemel}te menzionate, ¢ possibile che queste non siano i
applicabili. i f

§

er un peﬂoc{o dl novanta (90) gloml dalla data dl acqulsto (fa fecfe [a c[ata
dello scontrmo) Ubisoft garantisce all‘acquirente del software orlgma[e che 1[r

PROPDRIETA

L'Utente riconosce chetutti i diritti associati a questo prodotto multimediale
'.‘. e ai suoi componenti, al manuale e alla confezione, oltre ai diritti relativi a

. marchi registrati, royalty e copyright, sono di proprieta di Ubisoft e dei
' licenziatari di Ubisoft, e sono protetti dalla legislazione francese o altre leggi,

_ raccomandata al SUPDO“O Tecnico, allegate il manuale e la scheda di : ' trattati e accordi internazionali relativi alla proprieta intellettuale. E vietato
registrazione, sa non ancora inviata. Precisate nome e indirizzo (incluso il

' supporto multimediale fomlto con il presente prodotto ¢ privo di difetti;. 1[ b it
periodo di ga‘ranzna puo variare a seconda della [egge vigente. vy

i copiare, riprodurre, tradurre o trasferire in alcuna forma, sia per intero sia

* codice di avviamento postale], nonche [a data di acquisto e il punto vendita. B parzialmente, [a presente documentazione, senza previa autotizzazione scritta
Awvete anche la possibilita di sostituire il prodotto difettoso dlrettamente dal : di Ubisoft

 rivenditore dove ¢ stato effettuato I'acquisto.
Se il software viene spedito senza la prova d acquisto o a periodo dl garanzna
g 'scaduto, Ubisoft sara [ibera di ripararlo o sostituirlo a spese del cliente.
' Questa garanzia non ¢ valida se il supporto multimediale & stato danneggmto i
' per negligenza, cac{ute/um 0 Uso improprio, 0 se € stato modlficato dopo i " _. SR Unisciti alla comunita di Heroes of Might & Magic@ V Tribes

_[fa.cq”'_sm : : TR g ’W A Of The East e accedi a:

¢ Contenuti esclusivi
* Premi e competizioni
o Accesso privilegiato a: edizioni limitate, edizioni da collezione...
o Trucchi e consigli
- o Forum di discussione. Incontra gli altri fan e trova tutto I'aiuto

di cui hai bisogno!
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o

GIOCHI UBISOFT IN PALIO!
Registrati per il sorteggio visitando il sito:
http://registrationcontest.ubi.com.

| La partecipazione ¢ gratuita e non richiede alcun acquisto. Dettagli
sulle condizioni all’interno.

« La partecipazione & consentita dal 27/10/2005 al 31/10/2007.

+ Per ottenere gratuitamente le regole complete, scrivi a UBISOFT
EMEA, Grand jeu/concours E-Registration - 28, rue Armand
Carrel, 93108 Montreuil-sous-Bois Cedex, Francia, oppure visita il
sito http://registrationcontest.ubi.com.

+ Premi: 10 videogiochi in palio ogni settimana. 520 videogiochi in
tutto, pari a un valore complessivo di 31.200 euro (10 giochi in palio
alla settimana per un anno) e un valore di 60 euro per singolo
prodotto (IVA inclusa) (art L 121-37 Ccons.).




