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AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE

Chez certaines personnes, la vue de lumiéres ou d’éléments clignotants dans
I’environnement quotidien est susceptible de déclencher des crises d’épilepsie. Ces
personnes s’exposent a I'apparition de telles crises lorsqu’elles regardent des images
télévisées ou jouent a des jeux vidéo. Méme les joueurs n’ayant jamais été victimes
d’une crise d’épilepsie peuvent, a leur insu, étre atteints d’épilepsie. Consultez votre
médecin avant de jouer & un jeu vidéo si vous-méme souffrez ou un membre de votre
famille souffre d’épilepsie. Cessez immédiatement de jouer si vous ressentez I'un des
symptomes suivants au cours de la partie : vertiges, troubles de la vision, mouvements
des yeux ou contractions involontaires des muscles, confusion mentale, troubles de
I'orientation et de I'équilibre, mouvements involontaires et/ou convulsions.

Assistance TECHNIQUE ET SERVICE CLIENTELE
Vous rencontrez des difficultés lors de linstallation du jeu, ou des problemes
techniques en cours de partie ?

KOCH

Support technique : 0825 15 00 58
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SECTION TECHNIQUE

CoNFIGURATION REQUISE
Pour étre en mesure de jouer & THE GuiLp Il — PIRATES OF THE EUROPEAN SEAS, votre
ordinateur doit posséder la configuration minimale suivante :
e MS Windows® XP, Vista
*  Processeur 2 GHz
* Lecteur DVD-ROM
e Carte graphique compatible DirectX9 avec nuanceur de pixels modeélel.1
e Souris, clavier et carte-son compatibles DirectX9
e 512 MO de RAM
Nous recommandons la configuration suivante :
* Processeur 2.8 GHz
e Carte graphique compatible DirectX9 avec nuanceur de pixels modéle 2
* 1Gode RAM

INSTALLATION

Insérez le disque THE GuiLb Il — PirRaTES OoF THE EUROPEAN Seas dans votre
lecteur DVD-ROM. Si le mode de démarrage automatique de votre ordinateur est
activé, I'installation démarre d’elle-méme. Sinon, vous devrez lancer I'installation
manuellement. Pour ce faire, faites un double clic sur I'icone Poste de travail située
sur votre Bureau. Cliquez ensuite sur I'icone de votre lecteur DVD. Faites ensuite un
double-clic sur le fichier autorun.exe ou le fichier setup.exe.

Le menu d’installation s’ouvre alors. Cliquez sur le bouton Installer et suivez les
indications fournies a I'écran.

Ce supplément requiert qu’une version de THe GuiLb Il soit installée sur
votre ordinateur !

LANCER LE JEU

\eillez & ce que tous vos lecteurs virtuels

soient désactivés avant de lancer le jeu !

Lancer & parTiR pu DVD

Aprés avoir inséré le DVD THe GuiLb Il — PIRATES oF THE EUROPEAN SEAS
dans votre lecteur, le menu de démarrage s’affiche. Cliquez alors sur le bouton
Jouer.
ol
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LANCER A PARTIR DU BUREAU

Si le DVD THe GuiLb Il — PIRATES oF THE EUROPEAN SEAs est déja dans votre
lecteur, mais que le menu de démarrage ne s’ouvre pas automatiquement,
vous pouvez lancer le jeu manuellement. Pour cela, cliquez sur Tous les
programmes dans le menu Démarrer de votre Bureau, puis sur «THE GuiLD
Il — PIRATES OF THE EUROPEAN SEAs». Enfin, sélectionnez Jouer.

DIDACTICIEL, CARTES ET CAMPAGNE

Dioacricier (CINEMATII]UE D'INTRUDUBTIUN)

Pour faciliter votre introduction a I'univers de PIRATES oF THE EUROPEAN SEAS, nous
Vous avons préparé une petite vidéo d’introduction. Vous pouvez la voir en cliquant
sur le bouton CampAGNE du menu principal.

NOUVELLES CARTES
Ce supplément comprend deux nouvelles cartes.

Ln Hanse

La Hans est la plus puissante alliance commerciale du Nord de I’Europe. A partir de
Hambourg, elle domine le commerce en mer du Nord et en Baltique. Elle dispose d’une flotte
marchande imposante, composée essentiellement de cogues et a ouvert des comptoirs un peu
partout. Depuis une éternité, la Hanse affronte a la fois la maison royale du Danemark et les
pirates de la mer du Nord. Hambourg, mais aussi toutes les autres cités ayant des relations
commerciales souffrent de cette situation.

Villes : Bergen, Danzig, Hambourg, Londres
Comptoirs :  Bruges, Edimbourg, Novgorod, Skanér, Visby

GRANDE-BRETAGNE
Les premiers habitants de Grande-Bretagne, un peuple celte appelé Pictes, appelaient leur fle
«Albion». Cependant, avec la conquéte romaine, c’est le nom de «Brittania» qui prévalut. Aprés
le départ des Romains, les Scotis d’Irlande, ancétres des Ecossais, les Saxons, les Angles, puis
les Normands, envahirent I'fle et furent & Porigine de I’Angleterre, de I'Ecosse et du Pays de
Galles.

Londres, la plus belle cité de I'fle, capitale et siége de la couronne fut fondée en 47 Apr. J.-C.
par les Romains sous le nom de «Londinium». Détruite et rebatie de nombreuses fois, c’est
aujourd’hui un centre de commerce important et aussi I’aréne ot se joue en permanence la
suprématie en Grande-Bretagne.
Villes : Londres
Comptoirs : Edimbourg




L wer ou Noro

La mer du Nord est une mer située en bordure de I'Océan Atlantique et s’étend des fles
Britanniques, & la Scandinavie et & I'Europe Centrale. Appelée «Mare Germanicumy, la
mer des germains, par les Romains, cest la Hanse qui lui donna son nom actuel. Depuis
Hambourg, elle se trouve au nord et la mer baltique a I’est.

La mer du Nord est sillonnée par des dizaines de routes commerciales, mais aussi par de
nombreux pirates. Les fréres Victual, I'association de pirates la plus légendaire d’Europe
terrorisa la mer du Nord aprés que les chevaliers teutoniques les avaient chassés de la
Baltique.

Villes : Bergen, Hambourg, Londres

Comptoirs :  Bruges, Edimbourg, Skanér

Ln PoméRanie

Gothiscandza - «La cote des Goths» - c’est ainsi que les Goths appelaient Danzig. Quelques
générations plus tard, la cité fut prise par une tribu balte appelée les Prussiens, qui donneront
plus tard leur nom a une principauté. Déja a cette époque, Danzig était un centre important
pour le commerce des fourrures et de I'ambre.

Danzig se trouve en Poméranie et appartient a I'état monastique de la Prusse, établi par les
chevaliers teutoniques. Avec son entrée dans la Hanse en 1361, la ville prospéra et devint la
plus puissante des cités de la Hanse prussienne.

Saurez-vous tenir votre place dans la rude compétition pour la domination de la Poméranie ?
Ou serez-vous balayé comme un fétu de paille ?»

Villes : Danzig

Comptoirs: Novgorod, Visby

LA cAMPAGNE

Plongez-vous dans I'univers de la Hanse germanique. Revivez I’ascension d’une famille patricienne,
qui de simples pécheurs devint I'une des familles marchandes les plus prospéres et influentes du XVe
siécle.

La campagne PIRATES oF THE EUROPEAN SEAs se divise en quatre chapitres situés sur
la carte de la Hanse. Vous pouvez démarrer la campagne en cliquant sur le bouton
CamPAGNE du menu principal.

NOUVELLES PROFESSIONS

PIRATES OF THE EUROPEAN SEAs Vous propose trois nouvelles professions : Pécheur,
Medicus et Pirate. Ce chapitre décrit ces trois métiers ainsi que les niveaux de
batiments, les produits et régles spéciales qui leur sont associés.




Lt pécheu (cLASSE bu PRoDUCTEUR)
Le pécheur gagne sa vie en péchant poisson et moules. Il produit de la nourriture
ainsi que des bijoux et des bombes puantes.

BATIMENT NIVEAU 1 : ABRi 0 PEcHEuR

Les pécheurs rangent leurs filets et leur matériel dans ces humbles cabanes.

rd

Hareng

Le hareng, avec sa belle couleur vert-argenté est la nourriture
favorite de I'’époque. On le trouve en larges bancs, faciles a
capturer au filet.

Moules

La chair de la moule fait d’excellentes soupes. De plus, leurs
coquilles, une fois polies font de jolis colliers. Parfois, si la chance
est |a, on peut méme trouver une perle dans une coquille...

Hareng frit
Le hareng frit est trés bon et se conserve quelques jours. 1l calme
la faim des gens du peuple.

Colliers de moules
Les colliers de coquilles de moules polies sont considérés comme
de belles parures par les gens du peuple.

BATIMENT NIVEAU 2 : Cagane e péche

Dans cette cabane, les pécheurs nettoient le poisson qu’ils ont pris. Les narines les plus sensibles
pourront remarquer une odeur des plus déplaisantes dans cet endroit infesté de mouches.

Saumon

Le saumon peut atteindre un pas de long et peut vivre la moitié
d’une vie d’homme. Il se nourrit de crustacés de petits poissons.
Sa chair rosée est trés saine.

Soupe aux moules
Tres bonne et nourrissante, la soupe aux moules fait le bonheur
de tout citoyen..

Saumon fumé
La chair du saumon, si goQiteuse, se détériore tres vite et devient
immangeable, sans parler de I'odeur. Fumer le saumon empéche
que cela se produise.




BATIMENT NIVEAU 3 : Fumon

Les poissons sont fumés pour leur conservation dans le fumoir. Cela sent moins les viscéres
pourrissants qu’une bonne odeur de poisson fumé.

Collier de perles

E 11 faut beaucoup de perles pour faire un collier, ce qui explique
leur prix élevé et pourquoi seuls les plus riches peuvent les
porter .

Bombe puante (objet)

Des entrailles de poisson pourries mélangées a un parfum qui en
! exalte I'odeur. Si vous lancez une bombe puante aux pieds de

vos ennemis, ils fuiront a toutes jambes car rares sont ceux qui

en supportent I'odeur.

LE BATEAU DE PECHE
Chaque entreprise de péche possede un bateau qui permet a son propriétaire
d’aller attraper du poisson. Le poisson est ensuite traité sur le lieu de travail.

Pcer
Utilisez cette commande pour envoyer votre bateau a la péche.

Lt mepicus (cLassE DEs LETTREs)

Pour I'essentiel, le medicus gagne sa vie en soignant les malades. Toute personne
ayant contracté une maladie se rendra illico a I'hdpital le plus proche pour s’y faire
soigner.

Cela n’est possible qu’a la condition que I'endroit dispose d’assez de remédes en stock
pour traiter les différents cas de blessures ou maladies qui se présentent. Pour voir la
liste des affections, rendez-vous au paragraphe Autres nouveautés.

BATIMENT NIVEAU 1 : Hoseice

Dans les hospices, trés mal équipés, jonchés de crottes de rats et de pansements purulents, des
barbiers a peine qualifiés tentent de soulager les maux des pauvres héres trop misérables pour
s'offrir mieux. s font sans doute de leur mieux, mais... passons...

e
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Bandages
Les bandages de laine servant aux médecins a traiter rhumes
et entorses..

Savon

Des ablutions régulieres a I'eau et au savon évitent de contracter
de nombreuses maladies. De méme, manger avec des doigts
propres est non seulement plus sain, mais aussi plus agréable.
N’oublions pas que l'usage de la fourchette vient tout juste
d’étre rapporté d’Orient par les croisés et que la mode n’a pas
encore pris...

Remedes miracles (requis pour I’action :
Charlatanisme)

«Cette panacée guérit tout, de la mauvaise haleine a la peste.
Elle guérit la toux et vous donne une peau jeune. Versez-en
sur un chiffon et vous pourrez méme décrasser votre table ou
polir votre vieille armure. Achetez aujourd’hui deux bouteilles
de Remede Miracle et la troisiéme est gratuite. Dépéchez-vous
braves gens, il n’y en aura pas pour tout le monde...»

BATIMENT NIVEAU 2 : INFiRmeRte

L'infirmerie est mieux équipée que I’hospice, les crottes de rats y sont moins nombreuses et
les déchets sont évacués a intervalles réguliers. Le seul probléme qu’on y rencontre, ce sont des
méthodes de traitement dépassées. Les soignants de cet endroit ignorent encore tout des avancées
médicales de I'Orient. Le mieux est encore de ne pas tomber malade.

Onguent
E Les médecins utilisent les onguents contre toutes sortes de
blessures.

Fiole de remede

Cette fiole contient une essence considérée miraculeuse par

la plupart des gens, qui par la bénédiction divine, guérit des
E maladies les plus maléfiques. Un médecin instruit dans les effets

bénéfiques combinés de la lavande et de I'aménopsis froncera

les sourcils, mais nous savons tous que c’est la foi qui sauve... Ce

remede peut soigner la grippe, la lepre et les brilures.

Caducée (objet)
Quiconque porte le caducée est protégé des maladies pendant
. quelques heures. Cela provient peut-étre des huiles essentielles
dont le baton est oint. Cependant, les gens superstitieux jurent
que l'aura du caducée seule suffit a repousser le Mal....

®



BATIMENT NIVEAU 3 : Herrat

L’hopital s’enorgueillit de posséder le matériel le plus moderne de son temps. C’est 1a que vous
trouverez les meilleurs médecins. Méme si les soins ne sont pas donnés, vous aurez la garantie
de recevoir le meilleur traitement possible de nos jours.

CHARLATANISHE

Reméde contre la douleur

Si un médecin estime qu’il faut appliquer ce traitement a un
patient, c’est que le cas est vraiment sérieux... Le remede
contre la douleur soulage dans les cas suivants : abces dentaire,
pneumonie, fracture et peste noire.

Besace de médecin (objet)

En particulier sur le champ de bataille, l1a ou les soldats se
vident de leur sang sans assistance médicale, vous serez heureux
d’avoir emporté avec vous cette petite besace. Elle contient
tout le nécessaire pour nettoyer et panser les plaies ainsi qu’un
puissant onguent qui accélere la guérison..

Mixture secréete (objet)

La mixture secrete se fabrique en combinant des échantillons
venant de porteurs de maladies diverses. Si la fiole se brise ou
est endommagée, son porteur est perdu. Une seule goutte de
cette abominable mixture suffit & donner une terrible maladie
a une personne...

Le medicus peut envoyer un de ses employés vendre sur les marchés la panacée
la plus merveilleuse du monde : le reméede miracle.

CHARLATANISHE

Utilisez cette commande pour envoyer un de vos employés vendre des
remedes miracles sur les marchés. Vous devez avoir au moins un reméde
miracle dans la réserve de votre hospice.

Le PiRaTE (cLassE Des Fiuous)
Le pirate gagne sa vie en attaquant les navires marchands pour les piller et en
vendant les services de ses dames de petite vertu.

BATIMENT NIVEAU 1 : TANIERE D PIRATES

Dans une taniére de pirates, toutes sortes de crapules s’assemblent pour former des équipages.
Malheur a celui qui tombe entre leurs mains. ..

BATIMENT NIVEAU 2 : RepaRe o PIRATES

Moins minable que la taniére de pirates, le repaire concentre néanmoins encore plus de
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malfaisance et de danger. Ceux qui s’y rassemblent sont de terribles hors-la-loi qui n’ont rien
d’autre a perdre que leur misérable carcasse. Tout ce qui compte pour eux, c’est d’avoir du
rhum et du butin.

BATIMENT NIVEAU 3 : ForTeresse PIRATE
La forteresse pirate est la terreur des honnétes marins. C’est de 1a que partent les navires-pirates,
armés jusqu’a la vigie pour capturer toutes les cogues marchandes qui passent a leur portée.

Gueuses

Ces pauvres filles exercent sans doute le plus vieux métier du monde et pourtant
les honnétes gens les traitent comme des pestiférées, méme si tout le monde sait
que les plus virulents sont souvent les plus assidus a faire appel a leurs services.
De ce fait, seul les pirates acceptent de leur parler.

ENVOYER SUR LE TROTTOIR
Envoyer une de vos filles faire tourner la téte des hommes.

UTILISER LES SERVICES DE CES DAMES
Un peu seul ? Pourquoi ne pas aller faire un brin de causette a une de ces

accortes demoiselles en jupe courte ?

DISTRAIRE LA GARDE

En général, les hommes aiment que les femmes pensent qu’ils sont forts
mentalement et qu’ils savent résister. Mais il suffit qu’une seule femme
montre un peu plus de peau que les autres, et tous les hommes des
environs perdent immédiatement la téte. Vous pourrez vous en rendre
compte en lachant ces dames sur les gardes de la ville.

LE NAVIRE PIRATE
Toute activité de pirate implique un navire qui permet les actions suivantes :

CAMOUFLER LE NAVIRE PIRATE
Vous permet de camoufler votre navire de fagcon a ce que personne en
dehors de votre dynastie ne puisse le reconnaitre.

ATTAQUER NAVIRE
Un seul mot de vous et le navire ennemi subira le tir de vos bordées de

canons, ce qui le laissera sans défense.

PiLLer NaVIRE
Pour aborder et piller le navire sans défense.

ATTAQUER UN BATIMENT
Ordonne a votre navire d’attaquer et piller un entrepdt ou un comptoir.




NOUVEAUX TITRES ET CHARGES

Nouveaux TiTres
Dans Pirates of the European Seas, la liste des titres s’enrichit de Baron, Comte et
Margrave.

Baron

Dans la haute noblesse, le titre de baron est le premier. A ce titre, il est le bienvenu & la cour.
Codt : 200 000 thalers
Batiments autorisés : 70 maximum
ENVOYER UN EMISSAIRE

Le baron peut envoyer quelqu’un faire la cour a une épouse potentielle
en son nom. Bien entendu, cette possibilité est également offerte a la
baronne.

Comre
Aorigine, le comte appartenait & la noblesse de service. C’est & dire qu’il était un officier chargé
de représenter le roi dans une région administrative. Plus tard, avec la réforme de I’aristocratie,
le titre de comte devint héréditaire et la région administrative se transforma en fief.

Colt : 500 000 thalers

Batiments autorisés : 75 maximum

PRETENDRE AU NIVEAU IMPERIAL

Quand le comte prétend au niveau impérial, cela ne lui sera pas refuse,
méme s'il n’a pas tenu la plus haute charge d’une ville. En bref, il lui suffit
de prendre résidence dans la capitale impériale.

Margrave
Le margrave est un prince de faible rang disposant de droits militaires étendus. 1l est chargé de
la défense d’une portion de frontiére.

Colt : 1 000 000 thalers
Batiments autorisés : 80 maximum
LA CUILLERE EN ARGENT

Le margrave appartient a Iélite de la société. Hiérarchiquement, il est
tellement au-dessus des autres que rares sont ceux qui peuvent espérer
atteindre son niveau. C’est pourquoi il regoit un substantiel bonus de
points de victoire. ..
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LA CAPITALE IMPERIALE

La premiere cité sur la carte a atteindre un certain niveau de population est déclarée
capitale impériale. Elle dispose de trois charges supplémentaires au-dessus de
Souverain qui constituent le niveau impérial.

Le niveau impérial est constitué de trois charges : Cardinal, Commandant Supréme
et Roi. Ces charges ne peuvent étre détenues que par la noblesse. Quiconque veut
donc se présenter a une de ces charges doit étre titré. Le postulant doit de surcroit
avoir été maire d’un bourg, d’une ville ou d’une cité libre et résider dans la capitale
impériale.

Le systeme d’élection du Souverain de la capitale change de la regle normale. Cette
charge est désormais attribuée par le Maréchal, le Premier Magistrat, I'Evéque, le
Consul et le Roi.

On ne peut postuler au tréne royal que si celui-ci est vacant.

CaRoiNaL
Le Cardinal appartient au cercle le plus fermé des Eclairés. 11 contrle I'Inquisition et peut
lancer une croisade. On dit qu’il peut aussi faire des miracles...

Conditions requises : le titre de noble et une charge du
plus haut niveau dans un bourg au
minimum.

Elu par : le Souverain, I'évéque et le roi




Privileges : Revenu de sa charge, Immunité,
Inquisition, Mener une croisade, Faire
des miracles

INquisimioN

Le Cardinal peut faire appel a I'Inquisition pour qu’elle s’occupe des
membres détestables de I'autre Foi. Si «I’hérétique» change de foi a
temps, I'Inquisition repart sans avoir rien pu faire. Sinon, la personne est
exécutée pour hérésie.

MENER UNE CROISADE

Le Cardinal appelle toutes les personnes de sa foi dans un certain
périmetre et les conduit en Terre Sainte. Ceux qui survivent a la croisade
reviennent couverts de gloire et d’or, dont le Cardinal, et c’est bien
naturel, recoit la plus grosse part. De plus, il y a une chance que celui-ci
trouve un objet de Iégende et le rapporte avec lui.

FAIRE DES MIRACLES
Avec un miracle, le Cardinal peut arréter les épidémies, les incendies et les
pluies de fiente de crapaud dans un certain périmetre.

CommANDANT SUPREME

Le Commandant Supréme est un stratége et un tacticien de génie. Grace a ses compétences, il
peut augmenter la valeur au combat et la vitesse de déplacement de ses hommes au combat. 11
a également le droit de confisquer les marchandises.

Conditions requises : le titre de noble et une charge du
plus haut niveau dans un bourg au
minimum.

Elu par : Le Souverain, le Maréchal et le Roi

Privileges : Revenu de sa charge, Immunité,

Rage, Entrainer quelqu’un d’autre,
S’entrainer  soi-méme, Confisquer
des marchandises, Structure de
commandement améliorée

Race
Le Commandant Supréme peut augmenter son moral et celui de ses
hommes pour un temps limité, ce qui donne un bonus d’Arts martiaux.

ENTRAINER QUELOU'UN D'AUTRE
Le Commandant Supréme peut entrainer un membre de sa dynastie au
métier des armes (filou).

S ENTRAINER SO-HENE
Le Commandant Supréme peut s’entrainer lui-méme au métier des
armes (filou).




CONFISCATION DE MARCHANDISES

Le Commandant Supréme peut confisquer toutes les marchandises d’un
batiment. Le batiment est donc dépouillé de toutes les marchandises de
son entrep6t tandis que le Commandant Supréme recoit la valeur des
marchandises en argent.

STRUCTURE DE COMMANDEMENT AMELIOREE (PRIVILEGE PASSIF)

Toutes les unités de combat du Commandant Supréme, y compris ses
suivants, sont 20% plus rapide que la normale.

Ror

Celui qui s’assied sur le trone a des droits sur la propriété d’autrui, aprés délibération. 11 n’est
pas non plus concerné par les diverses immunités qui peuvent protéger un criminel des rigueurs
de la loi. Ses discours enflammés lui permettent de se faire entendre et quiconque se place en
travers de sa route est balayé par la garde comme une feuille morte par le vent.

11 est impossible de déposer le roi pour rendre le trone vacant. Seule la mort non-violente du
roi implique I'élection de son successeur. Si le roi est assassing, la couronne revient au régicide.
Comme on dit : «Le roi est mort, vive le roi !»

Le régicide, ou en cas de mort naturelle, le candidat, doit répondre aux
conditions suivantes pour pouvoir prendre place sur le trone.

Conditions requises : le titre de noble et une charge du
plus haut niveau dans un bourg au
minimum au moins une fois.

Elu par : (seulement en cas de mort naturelle
ou si le régicide n'est pas noble)
Le Souverain, le Cardinal et le
Commandant Supréme

Priviléges : Revenu de sa charge, Immunité,
Appeler la garde royale, Discours
enflammé, Déposséder, Annulation
d’immunité

APPELER LA GARDE ROYALE
Le roi peut faire appel a la garde royale pour nettoyer de tous ses ennemis
une zone donnée.

DiSCouRs ENFLAMME
Le roi prononce un discours enflammé qui enthousiasme son auditoire.
L’estime du peuple pour le roi augmente en conséquence.

Dévossenen
Le roi peut transférer tout batiment d’une autre dynastie a la sienne.

ANNULATION D'IMMUNITE
Le roi peut annuler temporairement I'immunité de quiconque tient une
charge. Cela ayyre la possibilité de mettre la personne ep,accusation.




LA NOUVELLE REUNION DU CONSEIL

Le déroulement des réunions du conseil de The Guild 11 a été radicalement changé
dans Pirates of the European Seas. Si dans le jeu de base, vous devez d’abord
demander qu’une charge soit retirée a son bénéficiaire pour ensuite pouvoir postuler,
il suffit désormais de postuler pour la charge. Si celle-ci est occupée quand vient le
vote, le postulant devra affronter son détenteur.

Exemple : Vous postulez a la charge de bourreau @ Hambourg. Au cours du vote, le
bourreau actuel et vous-méme serez traités comme deux postulants. Cependant, il
disposera d’un certain avantage par rapport aux autres candidats.

Un peu avant le vote, chaque candidat a la possibilité d’influencer les électeurs, par
des pots-de-vin ou des flatteries.

VOYAGES EN MER ET COMMERCE AU LONG-COURS

L'enthepdr

Toutes les dynasties peuvent acheter des entrepdts tant qu’ils sont situés pres de la
mer. Chaque nouvel entrep6t est accompagné d’une caravelle. Vous pouvez acheter
d’autres navires dans n'importe lequel de vos entrepots.

L’entrepot joue a la fois le réle de lieu de stockage de vos marchandises et de dock
pour vos navires. C’est la qu’on les charge, qu’on les décharge, qu’on les répare et
qu’on les améliore.

Les NavIRes

Dans Pirates of the European Seas, les navires servent a la fois au transport des
marchandises et au combat naval (Action : Attaquer navire) — a I'exception du bateau
de péche.

Vous pouvez acheter vos navires dans n’importe lequel de vos entrepdts sauf en ce
qui concerne le bateau de péche et la caraque, le type de navire favori des pirates.

ATTAQUER NAVIRE
Un seul mot de vous et le navire ennemi subira le tir de vos bordées de
canons, ce qui le laissera sans défense.

TYPES DE NAVIRES

Il existe cing types de navires, qui different dans leur conception, par la taille de
leur cale et leur valeur au combat. Le bateau de péche est le seul navire qui ne
puisse pas étre utilisé pour voyager ou faire la guerre.




Navigaion

®

Bateau de péche

Le bateau de péche n’est rien qu’une barque équipée de
voiles. 11 est juste assez grand pour accueillir les pécheurs
et leurs prises.

Ce bateau n’est employé que par les pécheurs. Des
bateaux supplémentaires peuvent étre acquis en
tant qu’amélioration de batiment.

Caravelle

Sa taille et sa voilure font de la caravelle un navire trés
rapide. Cependant, sa coque étroite ne permet pas de
transporter de grosses quantités de marchandises..

Cogue

La cogue est le navire marchand idéal de notre époque. Elle
dispose d’une vaste cale et d’assez d’espace pour repousser
efficacement les pirates..

Holk

Le holk est un navire de guerre ayant une faible capacité
de cale. Mais ses superstructures et sa coque renforcées lui
donnent un avantage considérable en combat naval.

Caraque

Comparée a la cogue, la caraque a moins de tirant d’eau, ce
qui la rend plus rapide et agile. C’est le navire idéal pour
les corsaires.

Ce navire n’est utilisé que par les pirates. Un seul
navire pirate est autorisé par forteresse pirate.

Les navires sont controlés de la méme maniere que les personnages ou les
charrettes. Sélectionnez le navire avec un clic gauche ou en tragant un rectangle
de sélection autour d’un navire ou d’un groupe de navires en maintenant
enfoncé le bouton gauche de la souris. Faites ensuite un clic droit sur un endroit
dégagé en mer ou sur un comptoir, un port ou I'un de vos entrepots.

Les navires ne se déplacent qu’en mer. La navigation fluviale leur est

impossible !




AwcvioraTions

A I'exception du bateau de péche, il est possible d’améliorer ses navires dans
divers domaines si celui-ci est a proximité d’un port ou de I'un de vos entrepots.
Les effets des différentes améliorations sont les suivants :

Equrense
Plus votre navire a de membres d’équipage, plus il pourra se défendre
contre les abordages et plus vous aurez de chances de réussir les votres.

ARWEMENT
Vous permet d’équiper vos hommes avec de meilleures armes.

Bouches A Feu
Plus un navire a de bouches a feu, plus il inflige de dégats au combat.

Navigation
Un timonier expérimenté et le bon matériel vous permettront de virer
plus serré.

Buwoase
Plus votre navire est protégé, plus il peut encaisser de dégats avant de
couler.

GREEMENT
Plus que tout le reste, c’est le mat et la voilure qui sont déterminant dans
la vitesse d’un navire.

Le port

Le port est en relation directe avec le marché de la ville. Les navires peuvent y
accoster et faire du commerce avec la ville. lls peuvent aussi étre équipés (Voir
Navires — Améliorations) ou réparés s’ils sont endommagés.

CowpToms

Les comptoirs sont des avant-postes commerciaux accessibles uniquement par
navire. Les comptoirs vendent toutes sortes de choses, y compris cing marchandises
spéciales : les produits de luxe.

A intervalles indéterminés, les comptoirs recherchent un certain type de
marchandise qu’ils sont préts a payer un tres bon prix, ou alors, ils offrent des
marchandises avec des rabais conséquents. (voir AUTRES NOUVEAUTES — INTERFACE
UTILISATEUR)
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Ambre

L’ambre est sans doute la plus ancienne des denrées précieuses.
E Méme les empires de I’Antiquité connaissaient I'ambre et savaient

le travailler. De nos jours, I'ambre jaune est toujours aussi recherché.

Seuls les plus riches peuvent se I'offrir.

Vaisselle
E Assiettes en or, coupes en ivoire, gobelets de cristal. Ce type de
vaisselle de luxe est tres prisé par les citoyens fortunés.

Epices

Tandis que la plebe ne dispose que d’un peu de sel et quelques herbes
pour relever sa nourriture, les gens aisés rehaussent leurs plats de
toutes sortes d’épices colteuses, que les ignorants appellent toutes
«poivre».

Soie
-_4" La soie est un tissu trés cher que I'on ne trouve que dans les hautes
i sphéres. Agréable a I'ceil et au toucher, les vétements de soie caressent
le corps comme une seconde peau.

Vin

Les vins importés de terres lointaines sont particuliérement prisés.
Seulement, ils sont si chers que seuls les plus fortunés peuvent en
acheter.

LES TOURS DE GUET

Les tours de guet peuvent étre construites par toutes les dynasties aupres de leurs
entrepots. Elles servent a la protection contre les attaques par la mer comme par
la terre.

Ainsi, vos tours défendent vos batiments et vos unités. Les tours appartenant a la ville
tirent sur les personnages qui ont été mis hors-la-loi.

Tour 0'oBSERVATION
La puissance de feu de la tour d'observation est assez limitée, mais
suffisante pour présenter des risques pour un petit navire.

Tour 0t cuer

Une tour de guet offre une bonne position défensive contre les navires
petits & intermédiaires. Néanmoins, elle ne saurait résister au feu d’un
navire de guerre.

Tour 0'ARTILLERIE

La tour d’artillerie dispose d’une puissance de feu énorme, mais de plus,
sa maconnerie particulierement solide fait qu’elle peut résister pour un
temps aux plu: aisseaux de guerre. &




AuTRES NoUVEAUTES

L'INTERFACE UTILISATEUR
L'interface utilisateur a été modifiée et améliorée de la maniere
suivante :
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(A) Fiutre oe AmmenTs

Au-dessus des icones de vos batiments a droite de I'écran, il y a trois boutons
qui vous permettent d’afficher ou non certains types de batiments, afin de vous
permettre de trouver ce que vous cherchez plus rapidement.

Ces trois boutons sont : Béatiments publics, Batiments
commerciaux et Résidences.
Batiments commerciaux : Affiche ou non les entreprises,
les marchés et les comptoirs.
Béatiments publics : Affiche ou non les batiments publics
Résidences : Affiche ou non les résidences et

les tours de guet




(B) UNITES IMPORTANTES

En cliquant sur le bouton UNITES IMPORTANTES situé en bas a droite de I’écran,

vous affichez ce menu. Il vous permet de voir les personnages et batiments

importants.

Personnages importants Vue d’ensemble des personnages importants
(B1) - dans le jeu de base, cette vue se trouvait
dans le menu de dynastie.

Vue des batiments Vue d’ensemble de tous vos batiments et de
leur personnel (B2)

Vous pouvez trier les listes par type, valeur et
propriétaire en utilisant les trois boutons situés
au-dessus de la vue d’ensemble. (B3)

(C) ContraTs COMMERCIAUX
Quand un comptoir propose un contrat, cela s’affiche sous la forme d’un petit
message en bas a gauche de I’écran.

AcTioNs DEs PERSONNAGES

Pirates of the European Seas ajoute trois nouvelles actions pour les personnages.
Aucune n'a d’effet sur le jeu lui-méme, mais elles permettent d’enrichir I'atmosphére
jeu de role quand vous jouez en multijoueurs avec des amis.

Jeu de role : beaucoup de joueurs apprécient beaucoup de pouvoir s'immerger plus
profondément dans I'univers de THe GuiLp et d’insuffler de la vie au personnage
principal de leur dynastie. Par exemple, si les deux personnages principaux de deux
dynasties différentes se rencontrent dans une partie en réseau, ils peuvent désormais
discuter entre eux avec I'action PArRLER. lls peuvent aussi se rendre ensemble a la
taverne et S’asseoir a une table pour discuter tout en buvant et mangeant. 1l est de
plus désormais possible de transférer un objet de I'inventaire d’un personnage d’une
dynastie a celui du personnage d’une autre dynastie avec I’action DONNER OBIET.

S'asseoR
Permet a votre personnage de chercher un endroit ou s’asseoir. Si vous le
faites dans une taverne, il va se mettre a boire. N’en abusez pas...

Donner oBiET
Cette action vous permet de donner un objet de votre inventaire a un
personnage d’une autre dynastie.

Parier

Ultilisez cette action pour faire parler votre personnage. Il suffit d’entrer le
texte et il apparaitra dans une bulle au-dessus de lui.

AcTions DEs BATIMENTS

Deux nouvelles actions ont été ajoutées au jeu :

®




DEWoLIR N BATIMENT
Cela vous permet de démolir un de vos batiments.

ANNULER LA VENTE DU BATIMENT
Cela vous permet d’annuler I'offre de vente d’un de vos batiments.

LE CRIEUR PUBLIC

Dans chaque ville il existe un crieur public chargé d’annoncer les évenements
importants. Mais si vous lui glissez quelques piéces, il se fera un plaisir de colporter
les fautes commises par un de vos concurrents.

ASSASSINAT DE PERSONNAGE

Avec cette action, vous glissez un peu d’argent au crieur public afin qu’il
raconte haut et fort tous les actes malhonnétes (fictifs) d’un personnage
de votre choix. Le résultat est que tout le monde alentours regoit une
preuve.

La somme a débourser dépend du titre et du charisme de la victime.

LE PANNEAU D’ AFFICHAGE

1'y a un panneau d’affichage pres de la place du marché de chaque bourgade. On
peut y afficher des pamphlets diffamatoires qui nuisent a la réputation de la personne
citée.

VOIR LE PANNEAU D' AFFICHAGE
Vous permet de voir le contenu du panneau.

AFFICHER UN PAMPHLET
Pour trainer la réputation d’un concurrent dans la boue, vous pouvez
afficher un pamphlet diffamatoire sur le panneau d’affichage.

DECHIRER UN PAMPHLET
Un de vos personnages peut déchirer un pamphlet affiché sur le panneau
par tour.

Arrecions

Tous les personnages peuvent tomber malades ou se blesser et doivent supporter
les conséquences négatives de cette situation. La plupart des affections ne sont pas
mortelles, mais il convient de les faire traiter au plus vite a I’hopital.

ABCES DENTAIRE

Les abcés dentaires sont une terrible malédiction Vous souffrez le martyr, vous pouvez a peine
manger et votre haleine empeste...

Le seul moyen d'y remédier est de faire arracher la dent et de prendre un remede contre la

douleur.
¥ .."‘
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BroLure

Les brllures sont trés douloureuses et trés dangereuses. Chaque heure qui passe réduit
considérablement I'énergie vitale. Les médecins traitent les briilures avec une fiole de remede, en
application interne et externe.

Entonse
11 est certain que quelqu’un qui s'est foulé la cheville souffre le martyr quand il bouge le pied.
Le meilleur traitement pour les entorses est un bandage trempé dans I’eau froide.

Fractue
La victime d’une fracture souffre manifestement beaucoup et ne pourra se déplacer que trés
lentement. Un reméde contre la douleur peut aider a accélérer la guérison.

GRippE

11 ne faut pas prendre la grippe a la légére. Quand vous I’attrapez, vous vous retrouvez figvreux,
courbatu et sans forces. La seule chose qui puisse vous aider, c’est une fiole de reméde prescrite
par un médecin. Sinon vous risquez de développer une pneumonie mortelle...

Lepre

La lepre, méme si elle ne tue pas, est presque aussi dangereuse que la peste. Ses victimes se
couvrent d’affreux ulcéres qui leur ruinent I’ame autant que le corps. Le seul reméde efficace
connu contre la Iépre est I'application externe et interne d’une fiole de reméde. Sans traitement,
le patient restera Iépreux jusqu’a la fin de sa vie.

Peste

La peste est extrémement contagieuse et mortelle dans la plupart des cas. Certains affirment
que la pestilence est la punition que Dieu envoie aux pécheurs. D’autres disent que c’est le
malpropre, Satan, lui-méme qui en est responsable. ..

Quoi qu'il en soit, la peste noire vous tuera trés vite i vous ne vous soignez pas immédiatement
avec un reméde contre la douleur.

PNEUMONIE

Poussées de figvre, crachats sanglants, respiration douloureuse... Tous ceux qui souffrent de
pneumonie sont condamnés & mourir vite, & moins qu’un médecin compétent ne les traite
immédiatement avec un remede contre la douleur.

Riume
Considéré par beaucoup comme inoffensif, le rhume peut vite dégénérer en grippe. Pour éviter
cela, les médecins traitent les rhumes en enveloppant le patient dans des bandages chauds.




TABLES ET VUES D’ ENSEMBLE

Tatents

Talent Effets ou actions pour lesquelles il est requis

Charisme

- Bonus de disposition permanent
- Etreindre

- Embrasser

- Courtiser (mariage et amants)

Empathie

- Aller au fond des choses en politique, dans les proces,
les duels et les pots-de-vin
- Aller au fond des choses en Discrétion

Marchandage

- Bonus a I’achat de marchandises
- Préts moins chers

Connaissances
occultes

- Durée des effets des objets
- Les objets sont réutilisables plus vite

Agilité

- Vitesse de déplacement
- Esquive au combat

- Tire-laine

- Rapine

- Esquive en duel

Artisanat

- Vitesse de production au travail

Arts martiaux

- Attaques au combat
- Attaques en duel

Constitution

- Points de vie
- Nombre de cases d’inventaire

Rhétorique

- Courtiser (mariage et amants)
- Insulter

- Menacer

- Réunions politiques

- Proces

- Insultes en duel

- Pots-de-vin

Discrétion

- Dissimuler ses actions illégales
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SIgNEs
Signe Bonus de talent Dates de naissance
Bélier Constitution +1 21 mars — 19 avril
Taureau Rhétorique +1 20 avril — 20 mai
Gémeaux Agilité +1 21 mai — 21 juin
Cancer Empathie +1 22 juin — 22 juillet
Lion Art martiaux +1 23 juillet — 22 aoit
Vierge Connaissances occultes +1 | 23 aolit — 22 septembre
Balance Charisme +1 23 septembre — 23 octobre
Scorpion Discrétion +1 24 octobre — 21 novembre
Sagittaire Connaissances occultes +1 | 22 novembre — 21 décembre
Capricorne Artisanat +1 22 décembre — 19 janvier
Verseau Marchandage +1 20 janvier — 18 février
Poisson Empathie +1 19 février — 20 mars
NIVEAUX DE PERSONNAGE
Niveau PE Spécial
1 500 -
2 750 Une capacité spéciale du premier niveau
3 1100 Améliore son affaire au 2éme niveau de batiment
4 1800 Une capacité spéciale du deuxieme niveau
5 2700 Améliore son affaire au 3¢éme niveau de batiment
6 3800 |-
7 5100 Une capacité spéciale du troisieme niveau
8 6500 |-
9 8200 |-
10 10000 | Une capacité spéciale du quatrieme niveau

Privileges Résidence Nb
autorisée max. de
batiments
Serf - - -
Roturier Peut avoir une affaire Cabane 2
Citoyen POSTULER A UNE CHARGE Maison 4
Patricien INSULTER QUELQU‘UN (DUEL) Maison a 8
pignon
Noble INTERET POLITIQUE Maison de 16
Postuler au niveau impérial patricien




Landgrave | SANG NOBLE 32
Baronnet Manoir 64
Baron ENVOYER UN EMISSAIRE 70
Comte PRETENDRE AU NIVEAU IMPERIAL 75
Margrave | CUILLIERE EN ARGENT 80

NIVEAUX DE VILLES ET CHARGES

Offices

Niveau
d‘agglomération

Village

Maire de village, Bailli, Médiateur

Bourg Maire, Capitaine, Chef du conseil municipal,
Premier tortionnaire, Représentant de la guilde

Ville Maire de ville, Colonel, Magistrat, Inquisiteur,
Sénéchal, Geolier, Maitre de guilde

Cité libre Souverain, Maréchal, Premier Magistrat, Evéque,

Consul, Maitre des cachots, Maitre de la guilde,
Bourreau, Propriétaire terrien

Roi, Commandant Supréme, Cardinal, Souverain,
Maréchal, Premier Magistrat, Evéque, Consul,
Maitre des cachots, Maitre de la guilde, Bourreau,
Propriétaire terrien

Capitale impériale

HIERARCHIE DES MINISTERES ET DES CHARGES

Ministére  Village Bourg City Free city
Charges Maire de . Maire de .
L . Maire . Souverain
municipales | village ville
Charges - o a
dordre public Bailli Capitaine Colonel Maréchal
Charges . oL 'du . Premier
o Médiateur conseil Magistrat h
judiciaires . Magistrat
municipal

C_harges . - - Sénéchal Consul
diplomatiques
Charges -  a

P = = Inquisiteur | Evéque
cléricales
Chargesdes | Premier Gedlier Maitre des
cachots tortionnaire cachots
Chargesde | Représentant | Maitre de Maitre de la
guilde de la guilde | guilde guilde



- - Bourreau
Charges sans Proorictai
. ) ) ) ropriétaire
terrien
Niveaux PoLimiaues
Niveau Village Bourg Ville Cité libre
7
Niveau Roi
impérial
6 Cardinal
Niveau Commandant
impérial Supréme
5) Souverain
4 Maréchal
Maire de ville | Premier
Magistrat
3 . Colonel Evéque
hiEIE Magistrat Consul
2 Capitaine Inquisiteur Maitre des
Maire de Chef du Sénéchal cachots
village conseil Maitre de la
municipal guilde
1 Bailli Premier Geolier Bourreau
Médiateur | tortionnaire Maitre de Propriétaire
Représentant | guilde terrien
de la guilde
PRMES ET ARMURES
Poing 4
Dague 8
Epée courte 12
Masse 16
Epée longue 20
Hache 24
Armure Parties protégées  Valeur
Bracelets de fer Main 5
Gants de cuir Main 10
Casque de fer Téte 10
Heaume Téte




Pourpoint de cuir Corps 20

Cotte de maille Corps 30

Cotte d‘arme Corps 40
AreecTions
Affection Mortelle ? Evolueen... Traitement
Abcés dentaire | Non - Remede contre la douleur
Brdlure Non - Fiole de remede
Entorse Non - Bandages
Fracture Non - Remede contre la douleur
Grippe Non Pneumonie Fiole de reméde
Lepre Non - Fiole de reméde
Peste noire Oui - Remede contre la douleur
Pneumonie Oui - Remede contre la douleur
Rhume Non Grippe Bandages

COMMANDES CLAVIER ET SOURIS

Commandes de la caméra

Z, fleche haut

Faire avancer la caméra

Q, fleche gauche

Déplacer la caméra a gauche

S, fleche droite

Déplacer la caméra a droite

D, fleche bas Faire reculer la caméra
N Orienter la caméra au nord
F Caméra suiveuse (quand un personnage
est sélectionné)

Ctrl + F1 - F12 Sauvegarder la position de caméra
Aller a la position de caméra- par défaut :

F1 > Marché

F1-F12 F2 = Mairie

F3 - Résidence

Bouton droit de la souris +
déplacement de la souris

Déplacer la caméra

Boutons droit et gauche de la
souris + déplacement de la souris

Déplacement libre de la caméra,
rotation et zoom
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Molette enfoncée + déplacement
de la souris

Changer I‘angle de la caméra

Molette de la souris

Zoom de la caméra

Touche Maj + les deux boutons de
la souris

Ech

Autres fonctions

Rotation libre de la caméra a la souris

Ouvre le menu d‘options

Barre d‘espace

Pause (*)

Ajuster la vitesse du jeu (*)

+/ - Tres lent — lent — normal — rapide — trés
rapide

Fin Avance rapide (*)
Sauvegarde rapide (la partie est

A sauvegardée en mode sauvegarde
rapide)

L Chargement rapide (charge la derniéere
sauvegarde rapide)

, Ouvrir/fermer la carte
© Ouvrir/fermer le menu de dynastie
V Ouvrir/fermer les statistiques
B Ouvrir/fermer le journal
P Ouvrir/fermer la vue générale politique
G Ouvrir/fermer le menu batiment
H Montrer/cacher I'interface utilisateur
Impr écran Capture d‘écran (sauvegard_é dans le
dossier Shots)

Entrer Ouvrir la console de discussion, envoyer
un message (**)

Ctrl+1-0 Sauvegarder la sélection de personnage
Sélection de personnage

1-0 Par défaut :

1 - premier personnage de sa dynastie

Lors du placement des batiments :
Ctrl + déplacement de la souris

Commandes de la souris
Bouton gauche de la souris

Rotation libre des batiments

Sélectionner, faire une action

Bouton droit de la souris

Désélectionner, voir informations

(*) seulement en parties solo
(**) seulement en parties multijoueur
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Crépis

4HEAD Studios

ProsECT LEAD
Tobias Severin

Leab DEsiGN
Lars Martensen

TecHNICAL DIRECTOR
Ulrich Haar

LEAD PROGRAMMER
Carsten Stolpmann

PROGRAMMERS
Stefan Dilger
Lukas Henschke
Uwe Hoepner
Matthias Meyer

ADDITIONAL PROGRAMMING
Wolfgang H. Alwin Fandrych
René Janovsky

Paul Kamma

Alexander Kéhn

Martin Wahnschaffe

CREATIVE DIRECTOR
Matti Jager

TECHNICAL LEAD ARTIST
Matthias Kéastner

ARTISTS

Matthias André
Simon Fuchs
Christopher Haack
Kathleen Kunze
Katrin Sachse
Daniel Schindler
Jorg Tobergte
Manuel Virks
Martin Emes
Alexander Asmus

ADDITIONAL ARTISTS
Andreas Adameck
Bjorn Allenstein
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Danny Freitag
Lisa Heschl
Thomas Hess
Ruben Hohndorf
Till Maginot
Oliver Smit
Jarek Travnicek

GAMEDESIGN AND SCRIPTING
Thomas Fischer

Paul Kamma

Lars Martensen

Heinrich Meyer

Tobias Severin

etle 4HEAD-Team

Map DESIGN
Michael Holzapfel
Manuel Virks

HisToRICAL RESEARCH
Heinrich Meyer
Jerry Sutton

QUALITY AssURANCE MANAGER
(AbpON)
Heinrich Meyer

QuaLITY Assurance (ADDON)
Sven Abend

Tobias Horn

Sebastian Kratzig

Nicole Martini

Music & Sounp FX

ORIGINAL SCORE WRITTEN BY:
Tilman Sillescu

Alexander Roder

Markus Schmidt

Pierre Langer

except for >Thief of the Night< by
Proud Music

ORIGINAL SouND DESIGN BY:
Pierre Langer

PRODUCED BY:
Dynamedion
www.dynamedion.com
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ScoRrE LAvouT BY:
Marco Jovic

ORCHESTRA!:
Thiringen Philharmonie
Gotha - Suhl

ConbucTor:Bernd Ruf

ORCHESTRA RECORDED, EDITED AND
MIXED BY:

GENUIN Musikproduktion
Leipzig, Germany

RECORDING ENGINEER / PRODUCER:

Holger Busse

LAMPOONS

Stefan Bollmann
Fabian Hackhofer
Stefan Kubitsch
Christian Mielke
Daniel Oldenburg
Johannes Ott
Marcus Reichel
Lisa P. Reitz
Michael Rohl
Adrian Sie

Irene Wesely

Don Edello
Gimbar
Hungriger Hugo
Krakau
Lunarius

MANUAL
Heinrich Meyer

PuBLIC RELATIONS
Kathleen Kunze

ADMIN / TECHNICAL SUPPORT
Torsten Weinstein
Stefan Dilger

OFFICE MANAGEMENT
Tanja Hénjes

DiscIPLINARY MEASURES
Dipl. Barbar Grom Hellscream
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JoWooD Productions Software AG

ExecuTive PRODUCER
Michael Kairat

PrRobuCER
Ralf Adam

ProbucT MANAGEMENT
Stefan Berger
Markus Reutner

MARKETING
Johannes Natterer
Petra Gangl

PuBLic RELATIONS
Tamara Berger

LocALISATION
Gennaro Giani

ART DIRECTION
Sabine Schmid

WeB
Martin Langbrugger
Ernst Satzinger

COMMUNITY
Johann Ertl

ExTERNAL QA
Quantic Lab

www.quanticlab.com
Deep Silver

ProbucT MANAGEMENT
Steffen Schamberger

PuBLIc RELATIONS
Martin Metzler

MARKETING
Mario Gerhold
Georg Larch

Heab oF PrRobucCTION
Christian Moriz
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CONTRAT DE LICENCE
UTILISATEUR

Ce progiciel est protégé par les lois et
traités du copyright.

Il ne peut étre vendu que par des
fournisseurs agréés et ne peut étre
utilisé que dans un cadre privé.
Veuillez lire attentivement cette licence
avant d’utiliser le progiciel.

En installant ou en utilisant ce
progiciel, vous acceptez les termes de
ce contrat.

Licence du progiciel

Ce contrat utilisateur vous octroie les
droits suivants :

Cette licence utilisateur est un contrat
juridiquement valide entre vous (personnalité
physique ou morale) et JoWooD Productions
Software AG.

L’achat de ce progiciel vous donne le droit de
I'installer et de I'utiliser sur un ordinateur.
JoWooD  Productions Software AG ne
vous donne aucun droit de propriété sur ce
progiciel. Cette licence ne correspond pas a la
«vente» du progiciel.

Vous étes le propriétaire du CD-ROM
sur lequel le progiciel est stocké ; JoWooD
Productions Software AG reste entiérement
propriétaire du progiciel sur CD-ROM et de
la documentation, ainsi que de tous les droits
de propriété intellectuels et industriels qui y
sont contenus.

Cette licence personnelle et non-exclusive
vous autorise a installer, utiliser et afficher une
copie de ce progiciel sur un seul ordinateur,
un seul poste de travail, un seul terminal,
un seul portable, un seul récepteur de
radiomessagerie, etc.

Toute autre utilisation, notamment le crédit-
bail non autorisé, la présentation publique ou
toute autre démonstration (y compris dans
les établissements scolaires et universités), la
copie, les installations ou transferts multiples
et tout autre processus au cours duquel tout
ou partie du progiciel est mis a la disposition

du public (y compris via Internet ou tout autre
systéme en ligne) sans autorisation préalable
écrite est interdite.

Si ce progiciel vous permet d’'imprimer des
images comportant des personnages de
JoWooD Productions Software AG protégés
par les traités et lois du copyright, cette
licence vous permet uniquement d’imprimer
les images sur papier et de les utiliser dans un
cadre privé, non-commercial et non-public
(par exemple, il est interdit de présenter ou
de vendre ces images en public), & condition
que vous vous engagiez a respecter toutes les
instructions de copyright contenues sur les
images générées par le progiciel.

Le stockage des données, notamment sous
la forme de cartes éditées a I'aide d’'un
éditeur de niveau ou sous la forme de MOD
(Modifications) créées en utilisant un kit de
développement logiciel (si un tel éditeur de
niveau ou kit de développement logiciel est
inclus dans le progiciel) est autorisé a des
fins non-commerciales uniquement. Aucune
autre licence n’est octroyée pour la copie,
la distribution ou I'utilisation commerciale
de ces données. Vous n'étes pas autorisé
a créer, utiliser, copier ou distribuer des
cartes ou MOD ayant un contenu injurieux
ou illégal, ou transgressant de quelque
maniére que ce soit la loi ou les droits de
tierces personnes. Vous n'étes pas non plus
autorisé a associer ces cartes ou MOD a des
éléments a caractere injurieux, illégal ou
transgressant les droits de tierces personnes.
Vous étes entierement responsable de toutes
les cartes et MOD de données de jeu. Vous
Vous engagez a soutenir, indemniser et tenir
a couvert JoWooD Productions Software AG
et ses salariés et agents en cas de demande de
dédommagement, dommages, pertes, proces
et dettes résultant de quelque maniére que ce
soit de votre création, utilisation, association,
reproduction, distribution ou promotion de
cartes ou données de jeu modifiées.

L’éditeur et tous les composants SDK sont
fournis «en I'état». Aucune garantie et
aucune assistance technique ou de service
clientéle ne sont accordées pour I'éditeur et les
composants SDK.
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Description des autres droits et
limitations

Copie de sauvegarde

Vous étes autorisé a conserver une seule
copie du progiciel a des fins de sécurité ou
d’archivage.

Garantie limitée

JoWooD Productions Software AG garantit
que ce progiciel fonctionnera conformément
aux instructions incluses pendant une période
de 90 jours.

En cas de dfaut, JoWooD Productions
Software AG s’engage, au choix de JoWooD
Productions Software AG, a rembourser
le prix d’achat, réparer ou remplacer le
progiciel qui ne répondrait pas aux criteres
de la garantie limitée de JoWooD, a condition
que vous retourniez le produit & JoWooD
Productions Software AG, accompagné d’un
double de votre facture.

Cette garantie limitée ne jouera pas si le
produit a été endommagé par négligence,
accident ou usage abusif.

Tous les autres droits de garantie sont
les mémes.

La garantie ci-dessus est octroyée par
JoWooD Productions Software AG, fabricant
du progiciel.

Cette garantie ne remplace et ne limite
en aucun cas les garanties juridiques ou
demandes d’indemnisation que vous étes
susceptibles d’avoir avec le fournisseur de
votre version du progiciel.

Limitation de responsabilité

Dans la limite des lois applicables, JoWooD
Productions Software AG décline toute
responsabilité en cas de dommages spéciaux,
accidentels, indirects ou consécutifs dus a
I'utilisation ou la non-utilisation du progiciel.
Cette limitation de responsabilité s’applique
également si JoWooD Productions Software
AG a déja fait remarquer la possibilité de tels
dommages.

Marques commerciales

Ce contrat de licence utilisateur ne vous octroie
aucun droit lié aux marques commerciales de
JoWooD Productions Software AG.

Résiliation/rupture de contrat

Cette licence s’applique jusqu’a résiliation
du contrat par I'une des parties. Vous pouvez
résilier cette licence a tout moment en
renvoyant le progiciel a JoWooD Productions
Software AG ou en le détruisant, ainsi que la
documentation qui I'accompagne et toutes les
copies et installations, qu’elles aient été faites
en accord avec cette licence ou non. JoWooD
Productions Software résiliera ce contrat de
licence sans préavis si vous ne respectez pas
I'un des termes de cette licence. Vous serez
alors obligé de détruire toutes les copies du
progiciel.

Clause de sauvegarde
Si I'un des termes de ce contrat devenait
invalide ou non applicable, cela n’affecterait
en rien le reste du contrat.
Choix de la législation
La législation autrichienne s’applique pour

tous les points juridiques susceptibles d’étre
soulevés par ce contrat.







