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I. Introduction

“Nous donnerons notre sang pour le Clan !". Leshianns de guerre raisonnent, les
cloisons des souterrains vibrent, des cris de gaesurgissent des profondeurs... puis des
bruits de pas, le pas de fiers guerriers s’en aanguerre pour défendre leur Royaume, se
font entendre a travers les Terres de GrimheimRdyaume Souterrain. Vous les avez
reconnus, les Nains sont arrivés.

Leurs féroces guerriers sont d’'une résistance issenante, leurs mages sont
puissants, et leur volonté de fer. Grace a la magique, ils sont capables de prouesses
gu'aucun autre héros de la Terre d’Ashan ne pduespérer. Ce sont des rocs qui ne
demandent qu’a vivre en paix sur leurs Terres, mhaig la puissance au combat ne demande
gu’a étre révélée.

Les Nains sont affiliés au Dragon du Feu, Arakaturs magies de prédilection sont
la Lumiére et la Destruction, dont le mélange avérer détonnant. Leurs caractéristiques
sont tres équilibrées, a I'avantage léger sur lese et la Puissance Magique, mais qui ne
laisse pas en reste I'Esprit ni I'Attaque. Vousréa déja compris : avec les Nains, toutes les
tactiques sont bonnes... cependant, la défenseleestameilleure option.

Ce guide n’a pas pour but de détailler toutesdeBrtiques de jeu Heroes of Might and
Magic V, pas plus qu’il ne détient de solution mleapour gagner a tous les coups. Il a été
créé dans le but de mettre en avant les spécffidigda faction Forteresse afin de permettre a
tous d’optimiser son utilisation par une meilleaomnaissance de possibilités qu’elle offre.
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II.Les Compétences des Nains

La Science des Runes permet aux héros Nains dartith magie runique en plus de la
magie courante du monde d'’Ashan. Cette magie pi@skeaucoup d’avantages et est
indéniablement une des forces majeures des Nains.

II.1. Science des Runes

Permet d’apprendre les sorts de magie runique. @ghaiyeau supplémentaire permet
d’acquérir des runes de niveau supérieur. Chaque paut étre placée une fois par combat et
par créature, pendant le tour ce celle-ci, et dbet @st immédiat. Tout cela ne semble
présenter que des avantages, les capacités dealairer en sont augmentées pour le tour et le
héros ne gaspille pas son tour. Le revers de lait&dc’est que ces sorts n'utilisent pas de
points de Mana, mais des ressources... et le colitgmedevenir ruineux si le dosage n’est
pas bon. Nous verrons plus en détails les capapitepermettent les différentes runes.

II.2. Rénovation de Rune

Sy La Rénovation de Rune permet de rénover une rune gi€ja été utilisée
pendant ce combat. Un fois rénovée, cette runedeaouveau étre activée. La
@ rune rénovée est choisie au hasard parmi les ayeed déja ete activée sur la

-p créature choisie. En bref, vous I'avez compris casette capacité, vous pouvez
utiliser certaines runes plusieurs fois. Si vousep une partie ou vous étes
blindé en ressources, elle peut devenir un avantagsidérable si elle est bien employée.
Encore une fois, votre limite s’avérera étre vossoarrces, certaines runes codtent cher a
activer, si vous en abusez, ce sera au détrimenbte développement... Si c’est le combat
final par contre, vous pouvez y aller joyeusemdintde vous assurer que votre adversaire ne
se relevera pas.

IIL.3. Rune de Qualité

La Rune de Qualité donne 50% de chances d’anneleolit en ressources
d’'une rune. Ce qui fait que vous pouvez potentiedlet utiliser deux rune pour
le prix d'une. Intéressant, n'est-ce pas ? Ouis tirtéressant, surtout avec
certains héros qui augmentent encore cette cap@@igind pour ne pas le
nommer), et avec qui vos chances passent au-dél@%e. Vous n’'aurez plus
a vous inquiéter pour vos ressources...Si vous duegdsion de prendre cette option, ne la
laissez pas passer.

II.4. Rune Supérieure

La Rune Supérieure permet d’activer une secondeuiogé Rune déja utilisée,
au triple de son codt en ressources... La, ¢a falf ke runes peuvent déja
s’avérer désastreuses pour votre économie, si wtilisez cette capacité,
jespére que vous possédez toutes les mines déglanr pour compenser.
L’intérét de cette capacité est qu’elle vous perdiatcéder a Triple Baliste si
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vous avez développé vos machines de guerre, eusuelle est indispensable pour accéder a
la Capacité Ultime. Si vous cherchez la capacitémédl (en campagne ou sur une map assez
grande), vous en aurez besoin. Dans les autrespEfgrez prendre une autre capacité, a
MoINs que vous ne teniez pas a vos ressources...

II.5. Chance Surnaturelle — Compétence Ultime

Voila une capacité gu’elle est intéressante !! Toague a avoir certes car elle
demande de nombreux pré-requis (forcément, c’esafcité ultime !), mais
d’'une redoutable efficacité. La Chance Surnaturéliiit toutes les attaques de
vos adversaires a des attaques malchanceuses. tlaggies devant étre
chanceuses sont réduites a des attaques normasesjoels avez la malchance
de tomber contre un Elfe qui a développé Chancdaddature, les deux capacités vont
s’annuler (mais ce sera toujours mieux que de sedpe toutes les attagques chanceuses des
mangeurs de salade d’en face...).

En plus, les pré-requis pour cette capacité somtd@tre de mauvais choix : Défense,
qui reste la spécialité des Nains, Logistique ddlabuleuse Capacité Resquilleur), Machines
de Guerres et Magie de la Destruction. Que du béhesque, nous verrons dans la
description des compétences le seul petit défang da développement.

Bref, si vous avez les moyens de parvenir jusqetieccompétence (c'est-a-dire sur
une grande map), il serait idiot de s’en priver.ddos bémol par contre : si Défense, Machine
de Guerre et Destruction sont assez simples aioljpensont les plus frequentes avec Magie
Runique), la Logistique est assez rare (5 fois midigquente que Destruction ou Magie
Runique, 7,5 fois moins que Défense et Machine deri@), donc il se peut que méme en
vous en donnant les moyens, vous ratiez la Logistiq
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III. Les Compétences

Le tri des compétences tel qu’exposé ci-dessousatable principalement pour une
partie de type Aventure. Il en est de méme pour ¢ewguide, y compris ce qui est expliqué
ci-dessus pour la Science des Runes.

III. 1. Compétences incontournables

III.1.1. Défense

LA Compétence incontournable chez les Nains. Larm vous permet de
renforcer encore vos troupes, qui sont déja d’'obestesse a toute épreuve, et
vous donne en plus acces a des compétences saesrtias intéressantes. En
choisissant la voie de la Protection, vous pouraezéder a Formation
Défensive, qui augmente encore la défense de wopds lorsqu’elles sont
groupées, et a Préparation, une des meilleuresité@pdu jeu dont seuls les Nains disposent.
La Préparation vous permet d’augmenter considéradié votre puissance défensive en
ameliorant vos capacités de riposte. Lorsqu’ungpiecen position de défense se fait attaquer,
elle riposte avant I'attaque de I'ennemi, et stecetéature dispose d’une riposte systématique,
elle ripostera avant et apres l'attaque (malhe@mest, aucun Nain ne dispose de cette
capacité). Combinez toutes les Capacités défensigsesNains et groupez les en masse en
défense, et vous obtiendrez un mur infranchiss&bieore un bon point pour la Défense, elle
fait partie de la voie de développement menant @€ Surnaturelle. Avec les Machines de
Guerre, c’est la Compétence que les Nains ontke g facilité a obtenir.

III.1.2. Logistique

L'autre Compétence indispensable, particulieremeamtmode aventure. En
développant Logistique par la voie de la capacigageur, vous aurez acces a
la formidable Capacité Resquilleur. Cette Capag@iéEmet a votre héros
d’effectuer des actions sur la carte sans dépatesaoints de mouvements.
Cela inclut pénétrer dans un batiment, ramasser tds®rs, attaquer des
monstres ou un héros adverse... ainsi que montegseeddre des bateaux !! Sur les cartes
disposant de nombreuses iles, cette Capacité davienstrueuse, et sur toutes les autres
cartes, elle est tout simplement un formidable tatbe plus, ce chemin fait partie de la voie
de développement permettant d’accéder a ChancextBuetie. La Capacité Idées Claire est
intéressante au sens ou elle peut permettre akénas de prendre l'initiative en combat... et
donc d'utiliser d’emblée un petit sort qui pour@ug donner I'avantage, comme un petit sort
de masse bien choisi, une petite boule de feu flemée ou encore quelques mines a repartir
sur les points strategiques. Un seul probleme agde Compétence, c’est que les Nains ont
beaucoup de difficultés a I'obtenir... si elle appdans vos choix, ne la manquez pas.

III.2. Compétences pratiques

II1.2.1. Machines de Guerre

Les Machines de Guerre des Nains sont des vrails alé boucher. Avec la
Défense, il s’agit de leur seconde spécialitélsesant particulierement habiles
avec leur Baliste. Grace a la Capacité Baliste, pgsivent accéder a la
Capacité Machine Runique, qui augmente de +3 iBitve de toutes les
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machines de guerre... trés pratique, puis a la tiijalieste, dont I'efficacité n’est plus a
démontrer a moins de faire des parties qui durestaois...

De plus, cette compétence ouvre la voie vers lanGh&urnaturelle, a ne pas manquer
donc si vous pensez pouvoir atteindre un tel stieleléveloppement. Sur des cartes plus
petites, cette Compétence pourra céder sa plade effterestera toujours un bon choix.

I11.2.2. Destruction

Avec une bonne puissance magique, la Magie de Eri@ion des Nains
pourra vite s’averer dévastatrice. De plus, elie ffartie de leurs magies de
prédilection et ils pourront donc accéder a dedsstreés violents... Le
développement avec Maitre du Feu donnera acce€apacité Embrasement,
qui revient a doubler les dégats de feu (sur léelgertes, mais doublées quand
méme...), puis a I'Explosion de Mana, toujours praig surtout contre des
Magiciens - bien que pas incontournable. En plegecwoie fait partie du chemin d’acces a la
Chance Surnaturelle, et les Nains y ont facileraenés. Ou est le hic, demanderez-vous ? Eh
bien le hic est entre autres dans la CompétenceelBoie. En effet, pour tirer un réel profit
de la Destruction, il vaut mieux avoir Sorcelleriear.les Nains ont beaucoup de difficulté a
accéder a cette compétence, et elle est loin de pairtie de leurs priorités. Pourquoi avoir
précisé « entre autres » ? Eh bien parce qu’iup aecond hic. Avec les compétences issues
de la Destruction, le Héros deviendra un véritabdmstre lors de la manipulation des sorts de
feu... or il N’y a que deux sorts de feu, Armageddoertes tres efficace, mais un peu
dangereux a manipuler, et Boule de Feu, que voag ame chance sur deux d'avoir... A
prendre donc en connaissance de cause, et en poianhe pas tomber sur le Cercle d'Hiver.

I11.2.3. Attaque

Quoi de mieux pour bourriner que d’augmenter un lf@tague de nos amis a

la verticalité contrariée? La Compétence d’Attagles Nains est un trés bon

choix, et le passage par la Tactique permet darravla Capacité Formation

Offensive, qui augmente l'attaque de tous les N&irsgu’ils sont proches les

uns des autres. En la développant avec Invocati@ornmandement et
Apprentissage, I'Attaque peut également donnerdpaCité Rétribution. Il est plutét conseillé
de choisir Frénésie, histoire d’'augmenter encoteevforce de frappe.

II1.2.4. Magie de la Lumiére

Pratique tout d’abord parce qu’elle fait partie desgies de prédilection des
Nains (d’ou un accés aux sorts de niveau 4 et 3gpguilde des Mages), elle
permet d’augmenter encore la puissance des Nairtsus en développant des
sorts de masse. De plus, elle fournit la Capaditdiere Eternelle, qui réduit
les chances pour vos ennemis de dissiper vos eartde lancer des sorts
opposés aux votres. La Compétence en elle-mémeeésspratique, la Capacité Lumiere
Eternelle est bien, mais ne primera pas sur ume @apaciteé.

III.3. Compétences utiles

II1.3.1. Chance

Il est toujours agréable de voir ses créaturegyarflde gros dégats. La Chance
f/_'\\ le permet, comme pour toutes les autres factionecAes Nains, elle permet
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eégalement en passant par la Résistance a la Magieeder a Chance des Nains, qui double
les chances de résister aux sorts ennemis en wefféctdeux fois le test de résistance.
N’oublions pas également le Guerrier Chanceux,imfliera sur la Blessure Invalidante de

vos Escarmoucheurs. Ce choix peut s’avérer tréserifonction de votre adversaire.

II1.3.2. Apprentissage

Apprentissage est toujours utile, puisquelle augime au final les
caractéristiques de votre Héros. Mis a part ¢ae,pdkmet d’accéder a Inversion
de Rune, qui permet au Héros Nain de regagner caeMachaque fois qu'il
utilise une Rune, puis a Tuteur, qui permet deefgagner de I'expérience a vos
héros les plus faibles et au final de pouvoir leseer tous au Y4 de
I'expérience de ce Héros. Sympathique, mais logtrd’incontournable & part pour accéder a
des compétences plus évoluées en Commandement Atiague. Préférez, si vous voulez
opter pour I'Apprentissage, prendre la capacitélligence qui augmentera votre total de
Mana.

I11.3.3. Commandement

Sympathique également car elle permet a vos trod@gsuer plus souvent par
'intermédiaire du Moral. Les Capacités secondas@s moyennes, le passage
par Diplomatie permet d’obtenir Affinité avec lesries, qui augmente le moral
des créatures sur lesquels vous utilisez vos Rymgs,Empathie, qui modifie
I'Initiative de vos créatures lorsqu’elles sonteatiées par un effet de moral,
sympathique, mais nécessite la Capacité TuteurAggrentissage. C’est aussi un passage
obligatoire pour accéder a Rétribution, si cettpaC@é vous intéresse.

I11.3.4. Sorcellerie

Le fameux absent qui empéche de tirer profit dedatruction. Si vous voulez
vous axer sur la Magie dite « bourrine », ne ratag cette Compétence dés
gu’elle se présente a vous. Si la Destruction f&egu’en soutien par rapport a
une autre magie (Lumiere par exemple), vous pouagsser tomber la
Sorcellerie. Le passage par Initiation aux ArcarqmEsmet d’accéder a
Distraction, qui ralentira votre ennemi lorsquahicera un sort. Pas extraordinaire, mais peut
toujours s’avérer utiles dans certaines circongsnc

II1.4. Compétences non prioritaires (sauf inconditionnels )

I11.4.1. Magie d’'Invocation

Cette magie ne faisant pas partie des magies d@dqmton des Nains, il sera
difficile d’acquérir des sorts de haut niveau, &awa cela le fait que Sorcellerie
soit difficile a obtenir et que I'lnvocation soileeméme relativement rare, et
vous obtiendrez un bon apercu de I'lnvocation desrNains. Un petit bémol
cependant, en passant par Maitre de la Vie (q@ioem’est pas d’'un immense
intérét), vous pouvez obtenir Armure Runique, qumree Bouclier des Arcanes et augmente
de +4 la puissance du héros lorsqu’il lance ce $@a$ mal, mais cette unique Capacité ne
vaut pas le sacrifice d'une autre Compétence. @iglasi vous voulez absolument atteindre
Rétribution, vous aurez besoin de passer par Mais dans ce cas, vous étes également
obligés de prendre Apprentissage, Commandement tetque, donc si vous voulez
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Sorcellerie pour profiter de votre Invocation, volsssez tomber tout ce qui fait la
particularité des nains.... mais apres tout si varsgnez a avoir Piege de Feu et Essaim, ca
reste toujours bon a prendre, mais il faut sava@ cg n’est pas la voie la plus simple.

I11.4.2. Magie des Ténébres

Le fin fond du tréfonds de I'abime sans fond... Ougrdait que vous n'aurez
pas de sort supérieur au niveau 3, si jamais vauavez un de niveau 3, on
peut ajouter le fait que cette compétence préseoteme unique Capacité
spéciale le Mépris des Ténébres, qui diminue lsgauice d’'un adversaire
utilisant un sort de Ténébres... pas folichon. Iteda solution de cumuler les
Maitrises... et d’avoir une Nécropole a coté pourrapgre des sorts... sans doute le plus
mauvais choix des Nains. Cela dit, si vous arri#geumuler les Hex de Masse, ca reste un
bon choix, mais ca n’a alors rien de spécifique RaiRrs...

II1.5. Développement conseillé

Le meilleur conseil qui puisse étre donné est gigetales compétences choisies a la
carte et a votre adversaire. Mais si dans un cagmreral, il faudrait statuer sur un
développement optimal des Nains, une bonne solutiemait d’atteindre la compétence
Ultime, ce qui déja fixe beaucoup de choix. La Cétapce restante peut étre fixée par le
Héros que vous avez choisi, si vous avez encocldg, il parait avisé de prendre Lumiere
pour bénéficier des bénédictions de masse, ou I&miee pour augmenter I'efficacité des
sorts de Destruction. Dans le cadre ou Sorcelesidifficile & atteindre, il est préférable si
I'opportunité de choisir Lumiere se présente, dpaelaisser passer 'occasion.

Cependant, il y a de nombreuses circonstances oapacité ultime ne sera jamais
atteinte, ou peut-étre bien méme qu’on ne veutl’pteindre. Dans ce cas, que faire ? Ce
peut étre alors une bonne idée de laisser tomles&ruction, vu la difficulté qu’il y a a s’en
servir correctement. Les Machines de Guerre resietion choix, mais sont remplacables...
Pourquoi pas cumuler Chance / Moral / Attaque, dwagistique et Défense... voire méme
laisser tomber la Logistique pour prendre la Lumieat tout miser sur la puissance d’une
grosse armée de bourrins dopés a grands coupsrdeliBéons de masse et de Runes... Ca
sent la finesse ™M

Rappelez-vous une des premieres phrases de ce:gange les Nains, toutes les
tactiques sont bonnes. Eh bien vous avez votrens&pd/ous étes un fan de Magie et vous
voulez prendre Invocation + Ténebres + Sorcelferidbous rencontrerez deux difficultés : la
premiére sera d’obtenir ces compétences (qui sontd’étre les plus probables chez les
Nains), la seconde sera d’obtenir les sorts que voulez avec... mais apres tout, un peu de
piment dans une partie, ca ne fait pas de mal ...
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IV. Les Sorts a ne pas manquer

Nous avons vu que les Magies intéressantes pouddess étaient la Lumiere et la
Destruction. Maintenant, dans ces deux magies goelsvéritablement les Sorts intéressants
a avoir, et lesquels ne présentent qu’un intémétéi ?

IV.1. Magie de la Lumiére

La Magie de la Lumiere pour les Nains est tresr@sgante de par ses capacités
d’augmentation de leur puissance et éventuelledereur défense, et ce par des effets de
masse. Les plus intéressants sont Grace de Rap(@itce d’Endurance et Grace de
Puissance de masse. Avec maitre de la Colere pe¢wmnle chance, vous remplissez déja 2/3
de ces objectifs. Ensuite, Maitre de I’Abjuratignj est le chemin vers la Lumiere Eternelle,
vous donne l'effet Endurance de Masse. Les Nairentagéja facilement une certaine
résistance a la magie, les Graces de Pureté etndiinté ne présentent pas de réel intérét. La
téléportation est toujours bonne a prendre, et uiveau 5, on est bien sOr toujours plus
heureux de voir la Résurrection dans notre guilde la parodie de sort niveau 5 qu’est le
Mot de Lumiere.

Si vous obtenez la grace de force a la place dgdee de rapidité, c’est encore tres
acceptable, par contre la grace de déflection nepas la grace de puissance... méme si elle
reste trés efficace.

IV.2.  Magie de la Destruction

Les incontournables de la Destruction sont biedeiment les sorts de Feu, mais la
probleme... Armageddon est tout de méme un peu Ipwrrmoins qu’il ne vous reste plus
que des Dragons de Feu. Par contre, la Boule de dstuun joyau, avec [leffet
d’Embrasement, elle devient une pure merveille.ufga a cela la marque du Feu que vous
offrent vos Prétres et vos Patriarches et vousdaih malheur. Les autres sorts sont toujours
bons a prendre, le tout puissant Choc TerrestrBJuee de Météores sont redoutables avec
une bonne puissance, le Cercle d’'Hiver et le TdaitGlace sont tres efficaces... Priez
cependant pour ne pas avoir le Cercle d’Hiver sisvmisez sur les combos avec le feu, car si
vous l'avez, vous ratez la Boule de Feu... et il véaugdra alors la trouver dans un autre
chateau. (Quand on joue avec le feu.... enfin vonsaissez la suite.)
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V. Les Creatures

V.1. Niveau 1

V.1.1. Défenseur

Les Défenseurs sont aprés les éclaireurs les tsodpeniveau 1 les plus
bourrines du jeu. Avec leurs 7 points de vie, datshien au-dela de la plupart
des niveaux 1 et leurs 4 points de défense nepsania pour faire joli. Ajoutez

a cela leur Capacité Armure, qui les immunise &deuwqui pourrait baisser leur
défense, et Grand Bouclier, qui les protege cdas@rojectiles et vous obtenez
ce que I'on appelle couramment des tanks. De tés biveaux 1, possédant également un
tres bon rythme de croissance.

V.1.2. Garde-Bouclier

Quand on parle de tanks... ceux-la passent a 12spdenwie, et 5 points de
défense. Et comme si cela ne suffisait pas, ilsgagla capacité Bouclier
Rempart, qui réduit les dégats recus avec la dist@arcourue par I'ennemi
avant de frapper. Vous I'avez compris, des créatacenme celles-1a, vous les
placez devant vos tireurs, et elles n’en bougens smcun prétexte, sauf cas
exceptionnel.

V.2. Niveau 2

V.2.1. Manieur de Lance

Des tireurs peu efficaces. Une fourchette de ddgdike, des points de vie pas
extraordinaires et seulement 2 projectiles... maes lbonne capacité spéciale,
Blessure Invalidante, qui ralentira la course ds wdversaires... Faites-les
évoluer assez vite, quand méme...

V.2.2. Escarmoucheur

La, ca devient plus sérieux. La fourchette de degdest toujours pas
extraordinaire, surtout comparée aux arbalétriesspoints de vie augmentent
un peu, mais ne dépassent pas les gardes-boudlgergardent la Blessure
Invalidante, gagnent 2 projectiles, ce qui n’esfjdars pas énorme, mais quand
méme mieux, et n'ont plus de malus de corps a c@fest quand méme bien
mieux que des Zombies Pestilentiels ou des TyramauS. De faiblarde, cette troupe devient
moyenne, et méme bonne si I'on considére cettéorlbs Capacité spéciale.

V.3. Niveau 3

V.3.1. Chevaucheur d’'Ours

De trés bons combattants au corps a corps, leaunv@ les plus rapides apres
les Chiens des Enfers, et disposant de caractgrstide fous : 5 en attague et
10 en défense (soit 15 points contre 12 pour lesagsins ou 10 pour les
golems...) et un total hallucinant de 25 points de Wref, une créature déja
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tres bonne, faisant rapidement la différence erutddb partie. Ills ont une croissance assez
faible, mais leur puissance compense bien.

V.3.2. Chevaucheur d’'Ours Noir

Les Chevaucheurs d’Ours Noir, un niveau 3? On paitsi&acilement a un
niveau 4... ils passent a 6 en attaque et ... (accreobgs bien a vos rideaux)
14 en défense !! Aucune créature de niveau 4 niaateiautant de points, pas
y> méme les Griffons Impériaux ou Griffons de Combes @Rebelles. Ajoutez a
~ cela les 30 points de vie (autant que des Vampgtedes Griffons), et une
fourchette de dégats avantageuse, et vous étesedongode vos surprises... car ils gagnent
en plus la Capacité Armure (la méme que les Détenssi, si) et 'énorme Capacité Coup de
Patte, qui non seulement peut envoyer valser veersaires, les empéchant souvent de
riposter, mais en plus retarde l'arrivée de lewchain tour.

Vous l'aurez compris, le Chevaucheur d’Ours Notirles créature a avoir le plus vite
possible dans son armée. Aussi forte (voire plusumg niveau 4, avec une plus forte
croissance gu’elles (ben oui, c’est quand mémewean 3)... elle fait des ravages.

V.4. Niveau 4

V.4.1. Batailleur

Le Batailleur équilibre la donne par rapport auxrOuApres un niveau 3 qui
vaut un niveau 4, nous avons la un niveau 4 qui wauniveau 3... Leur
fourchette de dégat atteint un maximal que tousilges niveaux 4 dépassent,
ils ont a peine plus de points de vie que les Mag& Cela dit, ils avancent
vite et ont la plus grosse croissance de tousilesanx 4 (qui peut d’ailleurs
encore étre augmentée avec certains batiments).seealipoint fort semble leur Immunité au
Controle Mental. Quel est donc I'intérét de cetteature ? Facile, vous les laissez croitre dans
votre chateau, au pire ils le défendront, et awrjigous pourrez les faire évoluer plus tard et
en prendre un beau petit paquet dans votre armeéais. gardez-les en réserve tant que vous
ne pouvez pas les faire évoluer et en rassembigrosse troupe. D’ailleurs, en rassembler
une grosse troupe ne sera pas un défi trop ddfids ont la plus forte croissance des troupes
niveau 4 (+6) et celle-ci peut encore étre augnesjuigqu’a +10 en construisant le cirque.

V.4.2. Berserker

La, ca devient plus intéressant. Les Berserkesonetoujours pas les créatures
de niveau 4 les plus attractives, mais ils commanaalevenir trés intéressants,
- surtout si vous avez pu en accumuler un petit gadyeer fourchette de dégats
est toujours un peu faible, bien que moins queBlsilleurs, ils ne sont pas
plus rapides et gagnent un tout petit point emqateet en défense. Par contre,
ils gagnent également la Rage de Berserker. Eisartil cette capacité, leurs
points de défense se cumulent avec leurs pointeadige (atteignant donc 14 en Attaque... on
passe dans des chiffres de niveau 5) et attagaertile la plus proche (ennemi s’il y en a une
a portée, alliée sinon, il faut donc faire attemtguand méme...) sans que celle-ci puisse
riposter !! L&, ¢a devient tres intéressant, etsvallez voir plus tard qu’en cumulant ¢a avec
des runes, on obtient des effets surprenants.
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V.5. Niveau 5

V.5.1. Prétre des Runes

Des niveaux 5 dans la moyenne, avec une fourchettgegats plutdét bonne,
des caractéristiques un peu faibles, une initigbiae extraordinaire, mais tout
de méme un tireur, donc pas négligeable, et de piudanceur de sorts
disposant d’'une résistance de 50% a la Magie. Ajattout cela la Capacité
Marque du Feu, qui maudit ses cibles, lesquellegedeent vulnérables au feu
pendant 2 tours, subissant le double de dégatnweeasorts de feu. lls connaissent le sort
Grace de Déflection, qui peut s’avérer utile, naest pas vital. Au final de bonnes unités,
pas exceptionnelles, mais pas mauvaises du toitesHas quand méme évoluer, ce sera

beaucoup mieux. Vous pouvez de plus augmenter ¢eoissance en construisant le
Sanctuaire des Runes.

V.5.2. Patriarche des Runes

Cette fois-ci, on passe dans le haut de gamme. dRierles caractéristiques ne
soient toujours pas énormes, les dégats sont téscts et les patriarches
gagnent deux bonus de grand intérét. La Capacitgié en croix leur permet
de toucher des cibles a la maniere du sort Ségouwant donc potentiellement
toucher jusqu’a 5 cibles, le plus souvent 2 oul afde avec ceci toutes ses
autres Capacités, dont la Marque du Feu, et gagmewveau sort : le Mur de Flammes, qu'il
peut lancer au niveau Pratique, et qui lui perneefaite des ravages dans les rangs adverses.
Malheureusement, il n'a pas assez de mana poandet plus d’une fois par combat.

V.6. Niveau 6

V.6.1. Thane

A la premiere description du Thane, on se dit qwanvite aller chercher le
niveau 7, parce que la, il y a un probleme... Leuximam de dégats vaut a
peine le minimum de dégats d'un Djinn ou d’'un Rréles Runes et leurs
caractéristiques sont bien, mais pas a l'avantagkewr attaque. 25 points de
- défense, ce qui en fait de tres robustes créatsuemut avec 100 points de vie,
mais 15 points d’attaque, donc le plus faible niv€ade ce point de vue... En fait, la
puissance des Thanes provient de leurs Capaciés.diabord la Téléportation, qui offre des
possibilités considérables, puis I'lmmunité a lauti@... et enfin 'Orage de Foudre. Cet
Orage de Foudre inflige autant de dégats que darmitiger le coup porté par le Thane, a sa
cible tout d’abord, puis se transmet ensuite dech@oen proche a toutes les cibles
adjacentes...contre un groupe bien soudé de créatarémst des ravages...

V.6.2. Seigneur des Tempétes

Le méme en plus gros, avec plus de dégats, plymidés de vie, les mémes
Capacités et un petit plus : I'Eclair Foudroyanii permet d’envoyer I'Orage
de Foudre sur une cible distante une fois par con@ette nouvelle Capacité
n’ajoute rien d’exceptionnel, 'Orage de Foudrergme est bien plus efficace.
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V.Z. Niveau 7

V.7.1. Dragon de Feu
Et voila notre ami le bourrin. Avec sa fourchetéeed#gats de 40 a 50, il ne vaut
pas un bon Dragon Noir ou un Titan, mais bien unhAnge. Mais sa plus
grande force, comme tout le reste des troupes Hertaresse, c’est sa défense.
35 points de défense pour 230 points de vimébranlable, indestructible

. ) (enfin, si quand méme, mais pas facilement...). Unlpet, mais si on ajoute le
Boucller de Feu qui renvoie 20% de tous les dégalsts, I'lmmunité contre le Feu et la
Capacité Elémentaire, on se rend vite compte ouést pas la pour monter a I'assaut (a
moins d’une petite téléportation). Son souffle amfiné le rend aussi dangereux que les autres
Dragons (enfin, les vrais Dragons, pas le truc ésant des Nécros...). Et malgré sa défense
énorme, ses 25 points d’'attaque ne sont que deimtspderriére les autres niveaux 7 et au
méme niveau que les Dragons Noirs.

V.7.2. Dragon de Magma

Mettez le feu a un mur de béton et foncez deddadaéremiere, et vous aurez
peut-étre un apercu de ce que ressentent ceuxfigontant le Dragon de
Magma. Avec les mémes dégats que sa version deibasmte a 40 points de
défense (contre 31 pour I'Archange, second du elasst) et 30 points
d’Attaque (derriere I'’Archange et le Dragon d’Emeta a 31 également...). |l
cumule 280 points de vie, soit 40 de plus que legbn Noir, et 120 de plus que le Dragon
Spectral ! Le Bouclier de Feu se transforme enriBar de Magma renvoyant 40% de tous
les dégats subits. De loin la meilleure créaturaideau 7 et du jeu.

En Bref, les troupes de la Forteresse sont tresndéas l'acier et le mithrill, elles
disposent d'une défense implacable et de capacitiEnsives redoutables... De vrais
monstres.

N

\WWW.AG.RU
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VI. Les Héros

VI.1. Les Héros de la Campagne
Les Héros de la Campagne ne sont normalement passigles dans les scenarios
classiques, mais il arrive de les trouver. De paismoins pour les campagnes il peut étre
intéressant de les connaitre.

VI.1.1. Wulfstan, Garde-Frontiére
Le Grand Héros de la Campagne des Nains. Wulfdeapar sa capacité Garde-
Frontiere, accroit sa défense lorsqu’il se bataxipmité d’'une ville alliée (et a
fortiori dans une ville alliée). Il posséde d’enmblEogistique et Voyageur qui
font de lui un tres bon explorateur des le débuladeartie. Un tres bon Héros
parmi les Nains, et qui de plus est capable d'amcada Compétence Ultime.

VI.1.2. Rolf, Langue d'Or

Rolf, le corrompu de Hammers of Fate, dévoré paolevoir et la cupidité. Sa
Capacité Langue d’Or traduit bien ce comportemawgc lequel il augmente
les chances de recrutement des créatures neutrescat de I'Or et des
Ressources a chaque bataille gagnée. |l dispose€Catamandement et
Diplomatie qui lui permettent d’augmenter encore iErutements sur la map.

Il a la possibilité d’accéder a la Compétence Udtirmais on peut regretter sa Compétence de

Commandement.

VI.1.3. Le Roi Tholgar, Roi des Halls de Pierre

Le Roi du peuple de Grimheim, Tholgar dispose d€dpacité Roi des Halls
de Pierre, qui octroie a toutes ses troupes t'gfgmanent d’'une Rune du
Tonnerre (toutes ses créatures sont donc capabisumdir les troupes
ennemies). Le Roi Tholgar dispose de Science dee®RBratique et de Rune
Supérieure, ce qui lui laisse le choix dans tol#ssautres Compétences. Un
bon choix donc, méme si on peut regretter la psele la Rune Supérieure, a laquelle on
aurait préféré une autre Capacite.

VI.2. Les Héros standards

Les autres héros sont présentés par ordre alphabétia description de chacun
précises ses forces et ses faiblesses.

VI.2.1. Brand, Virtuose des Runes

Un des meilleurs choix en toutes circonstancesndidispose de la Capacité
Virtuose des Runes, qui augmente de 20% +1% paganides chances de
réussite de Rune de Qualité. Il commence de ples 8ciences des Runes
Pratigue et Rune de Qualité, permettant d’éconandise ressources en lancant
des sorts runiques, et conservant le choix pouesoles autres Compétences.
En cas d’hésitation sur le Héros a choisir, Brastdum excellent compromis pour ne rien
regretter.
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VI.2.2. Ebba, Chevaucheur

Comme son nom l'indique, Ebba est la spécialiste @eevaucheurs d’Ours,

elle augmente donc leurs capacités (eux qui sojit dés monstres). Elle

“Maua dispose de la Compétence Attaque et de la CapBatiiique, augmentant son

potentiel d’attaque, et ses troupes sont uniquestergtituées de Chevaucheurs
d’Ours. Un tres bon choix sur toutes les cartegneparticulier sur les plus

petites. Sur des cartes plus grandes, elle esbleagacquérir la Compétence Ultime.

VI.2.3. Erling, Gardien de la Flamme

Erling est le spécialiste des Prétres et Patriarces Runes. Il commence la
partie avec un Prétre en plus de ses troupes nesp@@ qui est pratique, mais
ne dure qu’'un temps. Il augmente la puissancesddroupes, ce qui peut étre
intéressant si vous aimez vous focaliser sur vesm. De fagcon beaucoup plus
intéressante, Erling commence avec Sorcellerieiaean Pratique. Voila qui
résout un dilemme qui s’offrait avec la Magie deékestruction. Si vous aimez faire de gros
dégats magiques, n’hésitez pas a profiter d’Erlihgeste encore a prier pour obtenir la tant
convoitée Boule de Feu. Erling est un bon choixagis souhaitez atteindre la Compétence
Ultime.

VI.2.4. Helmar, Marteau Sacré

Si vous aimez jouer avec les sorts de masse dentseke, Helmar présente de
nombreux intéréts : tout d’abord il commence avemgl de la Lumiére au
niveau Pratique, il connait le sort Grace de Puissaet par-dessus tout, a
chaque fois gu'’il lance un sort de Lumiére sur deeses troupes, il a 20% +3%
par niveau de chances de lancer en plus la Gragaidsance. Des le premier
niveau pris, vous avez des chances de lui fairenibtine Maitrise en Lumiére, ce qui fait
gue des les premiers combats, il sera capablenderlales sorts de masse, et vous pourrez
espérer qu’une troupe sur cing recevra en plusréeésde Puissance. Arrive au niveau 10,
lorsque vous lancerez une Grace de Rapidité deayl&86 de vos troupes (en moyenne)
recevront la grace de puissance... Sur les mapsusgmandes ou vous pourrez atteindre des
niveaux supérieurs a 20, toutes vos troupes repegoasiment a coup sdr la Grace de
Puissance. Si vous aimez la Lumiére, ce choixnesintournable. Helmar a de plus acces a la
Compétence Ultime... combiner ces deux forces pewéser payant lors du combat final
d’'une map assez grande.

VI.2.5. Inga, Maitre des Runes

Ne vous fiez pas a la description de sa capacigg h’apprend pas une rune
supplémentaire pour chaque niveau. Par contre guehaiveau pris, elle a 25%
de chances de le faire, on peut donc estimer eremm&yqu’elle en gagne une
tous les 4 niveaux (ce qui, vous allez dire, egh ¢gés mal...). A cote de ca,
elle dispose de la Compétence Apprentissage etad€dpacité Erudit.
L’apprentissage peut étre utile, et méme si la Cigpa’Erudit ne représente pas un gros
frein, elle n'apporte pas non plus un énorme aggntinga a cependant toujours acces a la
Compétence Ultime. Un bon choix par sa Spéciaiétout sur des grandes maps s'il n'y a
aucune autre Forteresse a capturer, car Ingagawec sa spécialité combler le manque
éventuel de certaines runes indispensables.
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VI.2.6. Ingvar, Veilleur

Le spécialiste des Défenseurs, Ingvar augmentereheors caractéristiques et
posséde la Compétence Défense, associée a la t@apabustesse. Cette
Capacité Robustesse vous coupe le chemin d’act@<ampétence Ultime,
ainsi qu'a la Capacité Préparation. Certes, voemsfurs et Gardes Boucliers
seront des brutes, mais vous manquez les meill€lapacités des Nains. Un
bon choix de Héros Secondaire des le début derfie gavous en avez I'occasion, car il vous
apportera 3 groupes de Défenseurs, avec lesqaeigldration de la carte et les premiers
combats se feronfingers in the noze. Comme Héros principal, il reste tres bon pour
développer une technique que I'on peut qualifieBdarrin - niveau Avance.

VI.2.7. Karli, Lame Affiitée

Le Spécialiste des Manieurs de Lance. Outre legfdit augmente la puissance
de ces tireurs et qu’il arrive en jeu avec troits Ide cette troupe plus une
charrette de munitions, Karli dispose en plus dédapétence Chance avec la
Capacité Guerrier Chanceux, augmentant la fréequetee la Blessure
Invalidante. Il a acces a la Compétence Ultime,snuai le préférera sur une
petite carte, en développant les Compétences djgd¢taCommandement et Machines de
Guerre, pour en faire une vraie Machine d’Assaut.

VI.2.8. Svea, Hurle-Tempéte

& Svea est sans conteste le Héros Nain le moinyatiraSa spécialité annule la
Resistance a la Foudre de ses ennemis (mais plsremités), et bien qu’elle
=N dispose de Magie de la Destruction, qui est cenesbonne Compétence pour
N1 les Nains, elle posséde aussi Maitre de la Foggieempéche donc d’accéder a
" la Compétence Ultime... Si vraiment, vous étes undies Sorts de Foudre ou
Si vous jouez sur une map qui ne permet pas d'ac@th Compétence Ultime, vous pouvez
toujours la prendre, mais n’oubliez pas que vouszades difficultés a obtenir Sorcellerie...
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VII. Les Runes

Les Runes peuvent étre apprises par les Héros Mali#sutel Runique. Cet Autel
dispose de 3 niveaux, le niveau 1 donnant une dengveau 1 et une de niveau 2, le second
donnant une rune de niveau 3 et une rune de ni¢ede dernier donnant une rune de
niveau5. Il existe deux runes de chaque niveausoams d’'une partie, vous pourrez donc
espérer avoir acces a la moitie des runes. Le ¢gmodyl c’est qu’il y a a peu prés une rune sur
d’eux qui est réellement intéressante, et une suneéleux beaucoup moins avantageuse (mais
toujours utile quand méme...)

VII.1. Niveau 1

VII.1.1. Rune de Berserker

Elle ne peut étre activée que sur un peloton dantains une créature est
morte (elle est donc plus facile a utiliser surpesites troupes). Elle colte une
unité de Pierre et permet a la créature d’attaguetorps a corps deux fois de
suite sur sa cible. Trés efficace, surtout si vieusumulez avec la Rage des
Berserker ou I'Orage de Foudre des Seigneurs deypédtes. De plus, cette

rune reste active tant qu’elle n’a pas fait soeteffous pouvez donc l'utiliser a I'avance pour
la cumuler avec une autre capacité par la suite.

VII.1.2. Rune de Charge

La Rune la plus convoitée... et la plus abusive du(jefaut I'avouer, c’est
vraiment ignoble d’avoir créé un truc comme gala Rune de Charge double
tout simplement la vitesse de la créature en consomh une unité de Bois.
Avec cette rune, quasiment toutes vos troupes seapables de traverser le
terrain en une seule fois... Combinez cela au cou@riiée des Ours (dont les
chances de s’activer augmentent avec le chemiroparcou avec la Rage des Berserkers
(« Hé, regarde, je traverse tout le terrain, jigappe, et tu ne peux méme pas riposter :p ») ou
méme avec vos Dragons de Magma si vous vouleznanvite... C’est monstrueux, c’est
ignoble... mais si vous voulez vraiment en finir yit&est super efficace !

VII.2. Niveau 2

VII.2.1. Rune d’Exorcisme

La Rune d’Exorcisme permet d’annuler les malédidiadissipables’ sur la
créature. Sont considérés dissipables les sorfgnebres de niveau 1 a 3 et les
effets comme la Brulure du Maitre du Feu. Par egriour dissiper du poison,
vous pouvez toujours vous accrocher. Pour le ctiitedunité de Souffre, on
préférera souvent laisser I'effet ou utiliser umacg de Pureté si on la possede.
En cas de nombreux effets cumules... ca peut dew@giressant, ainsi que contre Hex de
Confusion.

VIIL.2.2. Rune de Captation

La Rune de Captation permet a la créature de aader prochaine cible un effet
positif dont elle dispose. L'effet est choisi alis@ment parmi les effets actifs
sur la créature attaquée, et la Rune est gaspilliéecible ne dispose d’aucune
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Bénédiction (dondaisez gaffe...). Pour le colt d’une unité de Gemmes, detiee ne vaut
pas franchement un grand détour, surtout si voes ¥bus-méme Avancé en Magie de la
Lumiere. Bien souvent, on préférerait avoir deuxeside niveau 1 qu’une rune de niveau 2...

VII.3. Niveau 3

VIL.3.1. Rune d'Immunité aux Eléments

Cette rune immunise la créature contre deux élé&nehbisis aléatoirement,
jusqu’a la fin du combat. C’est le seul effet ‘pamant’ des Runes. Pour le co(t
d’'une unité de Mercure, utile, mais pas essergigfout qu’on ne sait pas a
guels éléments on va étre immunisés. A utiliseoa bescient, le cout de la
Rune ne vaut peut-étre pas son effet.

VII.3.2. Rune d’Ether

La Rune d’Ether permet de rendre une créature igme#ie pendant un tour,
lui permettant donc de disposer de 50% de chanesgjdver une attaque.
Pour un codt d’'une unité de Cristal, I'effet ed€nmessant surtout si vous étes en
infériorité numérique (au sens nombre de pelotons$i vous n’avez plus rien
a perdre. A utiliser a bon escient, tout comme lmdrprécédente, car son
impact dépend énormément de la situation.

VII.4. Niveau 4

VII.4.1. Rune de Résurrection

Pour une unité de Pierre et une unité de GemmeRute de Résurrection
releve 40% des troupes qui ont été décimées. Avespour la fin des combats
difficiles... imaginez qu’aprés avoir lutte pendanltugieurs tours, votre
adversaires ait enfin réussi a détruire 10 de oBrhgons de Magma, au prix
de nombreuses pertes.... Et qu'au dernier moment wessuscitiez 4 de ces
Dragons morts... L'exemple est probant, et cette Ramera vous sauver la mise dans pas
mal de combats. Une tres bonne rune, qui peut darigins cas devenir bien plus efficace
gu’un sort de Résurrection.

VII1.4.2. Rune du Tonnerre

La Rune du Tonnerre accorde une chance a une wrédittourdir sa cible
pendant un tour, lui faisant perdre toute sonatiite pour un codt d’'une unité
de Bois et une unité de Mercure. L'effet se dediencomme une Capacité
standard de créature, en attaque ou en défenss gtflaencée par Guerrier
Chanceux. Toujours sympathigue a prendre, méma girle de Résurrection
est bien souvent plus avantageuse. En cas d’intéritumeérique ou si vous voulez empécher
une troupe spécifique de jouer, elle reste trésaafé.

VII.5. Niveau 5

VII.5.1. Rune de Furie Guerriére
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La Rune de Furie Guerriére est sans conteste |l& Ruplus puissante. Pour
une unité de Pierre et une unité de Cristal, edlengt a une créature d’attaquer
tous les ennemis se trouvant a sa portée lors geoshaine attaque, comme
I'Attaque a 6 Tétes des Hydres des Abysses, samse@ux-Ci puissent riposter.
L’effet est cumulatif avec la Rune de Berserkemnpettant ainsi d’attaquer
deux fois tous les ennemis adjacents... Cumulez encela avec I'Orage de Foudres des
Seigneurs des Tempétes sur lesquels vous avez laec&race de Force et une Grace de
Puissance au niveau Avance, et vos ennemis aunenpremiere vision de ce a quoi peuvent
ressembler les enfers. Encore une fois, cette Rumare a quel point les Nains sont une
faction favorisée et surpuissante. Lors d'un conflvati ou méme d’'un Duel, vous pouvez
user et abuser de cette rune.

VII.5.2. Rune Draconique

La derniére Rune, qui pour un co(t d’'une unité aesBet d’une unité de
Souffre, augmente pour un tour de 100% la DéfensAteaque d’'une créature
(ce bonus s’applique aux caractéristigues de basdadcréature), et lui
accordant de surcroit 50% de Resistance a la Magg#ficace sur les Dragons,
cette Rune est tout de méme d’'une puissance impnessite, bien qu’elle ne
vaille pas la Rune de Furie Guerriére. A utiliseordamment dans les combats décisifs
uniquement.

De facon générale, et pour toutes les Runest iloegours conseille de faire primer
son développement (et donc son besoin de ressdpsiaeleur utilisation. Par contre, lors des
combats décisifs contre les Héros adverses, d@l@®ist montrer leur juste valeur et justifier
guelques sacrifices.

VIII. Conseils tactiques

VIII.1. Le choix des Compétences

Avant toute chose, choisissez des compétencesogsipermettent d’atteindre un but.
Si vous étes mauvais a la manipulation de la Magigue vous n'étes pas en mesure
d’atteindre la Compétence Ultime, laissez tombeDéstruction. Si vous étes sur une petite
carte, ne vous encombrez pas d’Apprentissage.

Préférez jouer avec des Compétences que vous sdlisgr ou que vous voulez
apprendre a maitriser plutét qu’avec des Compétesaiedisant parfaites pour les Nains.

Adaptez le développement de votre Héros a votreranat a sa Spécialité. Vous avez
laisse le Héros en aléatoire et étes tombe sur BWEs grave, des que vous voyez passer
Sorcellerie, sautez dessus, passez par Maitre WetHembrasement en plus de votre Foudre,
et priez pour avoir Boule de Feu et / ou Chainé-oedre. Ou alors recrutez le héros qui se
trouve dans la taverne, ce sera toujours plus simpl

VIII.2. Choix de construction

Le développement de votre Cite devra lui aussindpoa des Objectifs. Si vous étes
sur une petite carte, faites évoluer au plus vie @urs et Escarmoucheurs et achetez des
Machines de guerre (et développez cette Compétamparallele).
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Si vous étes sur une grande carte, prenez le tdmpgvelopper la guilde des Mages
et 'Autel Runique, accumulez les Batailleurs daasre chateau sans les faire évoluer et
revenez les chercher et les faire évoluer aprésg|gee semaines.

Les Batiments Nains ont un énorme avantage suaué®s chateaux : les Mairies,
Hotels de Ville et Capitale, ainsi que le FortenJitadelle et le Chateau coutent moins cher et
rapportent autant. Développez-les au plus vite pwupas vous retrouver limité en or et
augmenter encore la croissance de vos créature dielcette astuce est valable pour toutes
les factions).

VIII.3. Pendant les combats

Utilisez au maximum des formations groupées si \@uavez la possibilité (attention
guand méme a qui vous avez en face) pour tireraimum profit des Capacités Formation
Défensive et Offensive. Si vous avez en plus Pegper, alors groupez vos tanks
(Défenseurs, Ours, Thanes, Dragon) autour de k&g et laissez les en position de défense.
Ajoutez des petites Grace d’Endurance et de Défleqiour assurer votre défense, utilisez
vos Patriarches pour placer judicieusement vos rdarfeu et laissez votre ennemi venir a
vous et se fracasser contre votre mur de chaiaeied.

Si vous préférez des tactiques rapides, utiliseDlers, les Berserkers et les Seigneurs
des Tempétes avec les Runes de Charge, de Bersedter-urie Guerriére. Si vous avez la
téléportation, vous pouvez envoyer vos Dragonsdeapent au coeur du camp ennemi... a
utiliser avec précautions, tout de méme si vougaudez pas les sacrifier... ils sont résistants,
mais quand méme.

Pour des effets dévastateurs, utilisez des combérudes telles que Berserker + Furie
Guerriere + Berserkers ou Seigneurs des Tempétesuil agrémenté de Graces de Force et
de Puissance pour étre sar qu’il ne reste rierdeattaques.

VIII.4. Rendre le jeu plus intéressant

Vous en avez marre que les Nains soient si pusgamntrapport aux autres factions et
vous voulez du challenge? C’est possible. Fixezswvammme regle de n'utiliser aucune Rune,
ne construisez pas de Poste de Garde dans vos €@idsz I'aventure de la Magie de
Destruction sur des petites cartes, fixez-vousamiexte de développement contraignant, en
vous interdisant de prendre Logistique et Défenskees Nains ont beau étre trés forts,
certaines aventures peuvent devenir tres difficile

Vous voulez un vrai challenge ? Développez Ingauserpetite carte avec interdiction
de vous servir des runes et en lui mettant les étenges Ténebres, Invocation (mais sans
I’Armure Runique) et Sorcellerie, mais en vous lidigant Défense, Destruction et Machines
de Guerre, et avec ca, affrontez un adversaire dagou Sorcier...

IX. Conclusion

On a beaucoup reproché aux Nains d'étre surpussdrde déséquilibrer le jeu... et
c'est a juste titre. lls sont incroyablement fods entre deux adversaires de niveau
équivalents, il est fort a parier que celui quiisita les Nains aura la victoire plus facile (ce
qui ne veut pas forcement dire qu’'il gagnera).
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Ce n’est pas pour autant qu’il faut vous reposerves lauriers et prendre les Nains
pour assurer votre victoire. Affronter des Nainsitpeussi étre passionnant, et les Nains ne
sont pas non plus synonymes de victoire... Vous powees fixer des régles de conduite en
accord avec votre adversaire, ou vous affrontemes égales, Nain contre Nain.

Sorti de tous les jugements faciles ‘les nainsstate la triche’, ‘les nains, c’est pour
les nuls’ ou encore ‘les nains, c’est pour nooljigissavent pas jouer’, la Forteresse reste une
excellente faction, tres agréable a jouer. Assumis juste au préalable que votre adversaire
n'a pas de préjuges douteux ou n'a pas d’objedior que vous utilisiez les Nains, ca vous
évitera de vous faire traiter de tricheur si vdasrhsez un peu trop violemment, ou méme si
vous lui résistez un peu trop a son gout. Les Ns@mg surpuissants, c’est vrai, ce n’est pas
pour ¢a qu'’il faut les dénigrer...

Merci aux membres du Clan Honneur et Pouvoir pawgirarelu et apporté leur
contribution & ce manuel. Ce manuel sera mis agatant que possible pour chaque patch ou
add-on a venir. Espérons que les Nains de TribélseoEast seront un peu plus équilibrés et
déclencheront moins de réactions négatives derfalpa joueurs.

Allez, un petit apercu pour finir en beauté :
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