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1. DEMARRAGE
1.1 Installation
1.	 �Insérez le disque de STRONGHOLD LEGENDS dans votre lecteur de CD/DVD. Sur 

le menu qui s’affiche, cliquez sur Installer pour lancer l’installation de STRONGHOLD 
LEGENDS.  Suivez ensuite les instructions à l’écran.

�Si le menu de lancement automatique n’apparaît pas, cliquez sur le menu Démarrer, 
puis sur Exécuter... et Parcourir... Sélectionnez le lecteur de CD/DVD dans lequel 
est inséré le disque de STRONGHOLD LEGENDS. Double-cliquez sur le fichier
“autorun.exe” pour lancer le menu d’installation. Sur le menu qui s’affiche, cliquez sur 
Installer pour lancer l’installation de STRONGHOLD LEGENDS.  Suivez ensuite les 
instructions à l’écran.

2.	 �Pour supprimer STRONGHOLD LEGENDS de votre PC, cliquez sur le menu 
Démarrer puis sélectionnez Ajout/suppression de programmes à partir du Panneau de 
configuration. Sélectionnez STRONGHOLD LEGENDS et cliquez sur Supprimer.

�Vous pouvez aussi supprimer STRONGHOLD LEGENDS en ouvrant sur le menu
Démarrer. Sélectionnez ensuite Programmes, puis le dossier Firefly Studios et enfin 
l’entrée STRONGHOLD LEGENDS et cliquer sur Désinstaller STRONGHOLD 
LEGENDS. Vous pouvez également insérer le disque du jeu dans votre lecteur de 
CD/DVD, puis sélectionner Désinstaller STRONGHOLD LEGENDS à partir du menu
de lancement automatique.

3. �Nous vous recommandons de consulter le fichier LisezMoi avant de démarrer 
STRONGHOLD LEGENDS car il contient des informations récentes sur le jeu.

4. �Une fois l’installation terminée, le menu de lancement automatique s’affiche. Cliquez 
alors sur Jouer pour lancer le jeu.

1.2 Jouer
Quand vous insérez le disque de STRONGHOLD LEGENDS dans votre lecteur de 
CD/DVD, le menu de lancement automatique s’affiche. Cliquez alors sur Jouer pour lancer 
le jeu.

Si vous avez créé un icone de STRONGHOLD LEGENDS lors de l’installation, vous 
pourrez lancer le jeu en double-cliquant sur l’icone correspondant sur votre bureau. 

Vous pouvez aussi démarrer STRONGHOLD LEGENDS depuis le menu Démarrer, 
en cliquant sur Programmes, puis sur le dossier Firefly Studios, et enfin sur Jouer à 
STRONGHOLD LEGENDS.

Pour jouer à STRONGHOLD LEGENDS, le disque du jeu doit être inséré dans votre 
lecteur de CD/DVD.

Avant le lancement du jeu, un menu de configuration s’affiche vous permettant d’ajuster 
diverses options graphiques.  Reportez-vous à la rubrique 1.3 ci-dessous pour plus 
d’informations sur ce menu.

Une fois que le jeu est chargé, le menu principal s’affiche. Reportez-vous à la rubrique 1.4 
pour en savoir plus sur le menu principal.

1.3 Menu De Configuration Graphique  

Changer les paramètres de votre carte graphique 
Les paramètres graphiques peuvent être modifiés en utilisant l’utilitaire de configuration 
graphique qui s’affiche quand vous démarrez le jeu pour la première fois. Il est aussi 
accessible depuis le menu Démarrer. De façon générale, réduire les paramètres ou 
désactiver les effets visuels améliorent les performances graphiques du jeu.

Conseil : si le menu de configuration graphique de STRONGHOLD 
LEGENDS ne s’affiche pas lors du démarrage du jeu, vous pouvez l’ouvrir en 
suivant le chemin suivant : Démarrer / Programmes / Firefly Studios / 
Stronghold Legends / Configuration graphique de Stronghold Legends.

Basique
Niveau graphique : avant de démarrer STRONGHOLD LEGENDS, vous pouvez choisir 
les paramètres graphiques du jeu. En cliquant sur Basique, cinq options apparaissent : 
maximum, élevé, moyen, faible et minimum.

Si vous disposez d’un PC puissant avec 1 Go de mémoire vive et d’une carte graphique 
d’au moins 128 Mo, sélectionnez l’option Elevé. 

Si votre machine dispose d’une carte graphique moyenne et/ou que votre ordinateur ne 
dispose que de 512 Mo de mémoire vive, sélectionnez Moyen. 

Autrement, si vous utilisez une carte graphique sans mémoire vive indépendante telle 
qu’une Intel Extreme et/ou que votre PC a 512 Mo de mémoire vive, sélectionnez Faible 
ou Minimum. 
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Général
Résolution : STRONGHOLD LEGENDS propose plusieurs résolutions.

Systèmes de particules : utilisez la réglette pour augmenter ou réduire la quantité de 
particules affichées à l’écran. Réduisez le nombre de particules affichées pour améliorer les 
performances.

Ombres au sol : activez ou désactivez l’affichage des ombres au sol. Désactivez cette 
option pour améliorer les performances.

Ombres des nuages : activez ou désactivez l’affichage des ombres des nuages. Désactivez 
cette option pour améliorer les performances.

Herbe : activez ou désactivez l’affichage de l’herbe et de la végétation accessoire. 
Désactivez cette option pour améliorer les performances. 

Ombres en temps réel : activez cette option pour afficher 
une ombre à chaque citoyen et bâtiment du jeu. Désactivez 
cette option pour améliorer les performances.

Bloom : activez cette option pour afficher un effet qui fait 
briller les objets très lumineux. Désactivez cette option pour améliorer les performances.

Textures
Détail des textures : ce paramètre permet d’ajuster le niveau de détail des textures 
utilisées dans le jeu.  Plus le niveau de détail est bas, plus la carte graphique peut 
accumuler de textures en mémoire. L’ajustement du niveau de détail des textures permet 
d’améliorer les performances, notamment pour les utilisateurs de cartes graphiques 
dépourvues de mémoire vive (par ex. Intel Extreme) ou avec peu de mémoire vive (32 
Mo). Le détail des textures doit être défini avant le chargement de la partie et ne peut pas 
être modifié en cours de partie.

Shaders
Version Shader : les shaders sont des effets graphiques appliqués aux éléments du jeu 
pour améliorer leur apparence. Plus la version du shader est élevée, plus il y aura d’effets 
graphiques affichés au détriment des performances générales.

Shaders Multipass : ce paramètre permet à des cartes inférieures de simuler des effets de 
shader affichés par des cartes supérieures. Activer les shaders multipass peut réduire les 
performances des cartes graphiques.

Bump Mapping : cet effet permet de produire des textures 
plus riches et détaillées sur les objets. Désactivez cette option 
pour améliorer les performances.	

Neige : activez ce paramètre si vous voulez voir de la neige tomber dans les régions 
hivernales de la carte. Désactivez cette option pour améliorer les performances.

�Détails de l’eau : ajustez cette réglette pour améliorer le 
rendu de l’eau, donnant l’impression que les vagues ondulent 
et que le soleil se reflète sur l’eau. Cette option nécessite une 
carte graphique compatible avec la fonction shader 2.0.

Niveau de détail
Niveau de détail : ce paramètre augmente le nombre de polygones utilisés pour les 
personnes et les bâtiments. Diminuez cette option pour améliorer les performances.

Distance d’affichage : ce paramètre détermine la distance à laquelle un objet du jeu 
apparaît. Réduisez cette option pour améliorer les performances.

Détails géométriques : cette option ajuste le nombre de polygones qui s’affichent à 
l’écran. Réduisez cette option pour améliorer les performances.

Early Culling : le champ de vision de la caméra est réduit, et les objets distants 
apparaissent plus près qu’ils ne devraient l’être.

Remarque : Stronghold Legends utilise une technologie graphique avancée pour recréer 
la meilleure des expériences de jeu possibles. Le jeu a été développé et testé avant tout 
sur les cartes graphiques NVIDIA GeForce FX, séries 6 et 7 et nous vous recommandons 
d’utiliser une carte graphique GeForce série 7 pour profiter du jeu tel qu’il a été conçu. En 
utilisant une carte graphique GeForce 6800 ou supérieure, vous pourrez activer tous les 
effets spéciaux NVIDIA à une résolution maximale.

1.4 Menu Principal
Une fois STRONGHOLD LEGENDS chargé et les différents écrans titres et de 
chargement affichés, le menu principal apparaît. Voici les options proposées :

Solo : cinq options sont disponibles : 
Campagne des Légendes, Piste des 
Légendes, Escarmouche personnalisée, 
Cartes personnelles et Initiation.

Multijoueur : défiez jusqu’à 3 autres joueurs humains ou IA sur Internet ou sur un réseau 
local (nécessite une connexion Internet). 
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Editeur de carte : l’éditeur de cartes vous permet de concevoir vos propres campagnes et 
cartes (cf. la rubrique 7).

Charger une partie : chargez une partie précédemment sauvegardée.

Options : vous pouvez créer ici un profil de joueur pour sauvegarder vos différents 
paramètres personnalisés. Vous pouvez changer le nom du profil, son avatar (icone du 
joueur), son blason (emblème du drapeau) et le type de drapeau. Vous pouvez également 
modifier les paramètres graphiques (cf. la rubrique 1.3) et les volumes des effets sonores, 
des musiques et des dialogues.

Quitter : pour quitter le jeu et revenir au bureau. 

1.5 Modes De Jeu
Campagne des Légendes
Il y a trois campagnes distinctes à jouer, chacune retrace une célèbre légende européenne : 
la légende d’Arthur et ses chevaliers de la table ronde, la légende de Dietrich et de Sieg-
fried et des Niebelungen en Allemagne et enfin celle de Vlad l’empaleur, ou la véritable 
histoire de Dracula.

Piste des Légendes
Testez réellement votre aptitude en essayant de survivre sur des terres mythiques. Ce mode 
de jeu propose une série d’épreuves, toutes plus longues et difficiles les unes que les autres. 
Chaque piste se compose d’un certain nombre de parties en escarmouche de difficulté 
croissante.

Escarmouche personnalisée
Le mode Escarmouche personnalisée vous permet de faire une partie contre un maximum 
de trois autres adversaires des campagnes du Bien, de Glace ou du Mal. Vous pouvez choi-
sir les conditions de départ de la carte. Le mode Escarmouche inclut également le système 
de titre et de promotion (cf. la rubrique 2.16). 

Cartes personnelles
Vous pouvez ici charger un scénario que vous avez créé à l’aide de l’éditeur de cartes. Vous 
pouvez également jouer des scénarios ou des cartes téléchargées sur Internet. 

Initiation
Si vous êtes un novice des jeux Stronghold, nous vous recommandons de jouer l’initiation 
pour vous familiariser avec les principaux concepts.

Multijoueur
Stronghold Legends propose de nouveaux modes de jeu multijoueur. Utilisez les com-
pétences que vous avez acquises en solo pour défier jusqu’à 3 autres joueurs humains ou IA 
sur Internet ou sur un réseau local (nécessite une connexion Internet).  (cf. la rubrique 6)

1.6 Interface Et Navigation Sur La Carte
Cette rubrique vous présente l’interface de STRONGHOLD LEGENDS.

	

Options
	

Ce menu vous propose les options suivantes.

Charger une partie : pour charger une partie précédemment sauvegardée.

Sauvegarder : pour sauvegarder une partie sous le nom de votre choix.

Options : pour changer de profil, de joueur ou pour ajuster les options graphiques et 
sonores.  (cf. la rubrique 1.3) 

Aide : pour accéder au fichier d’aide.

Relancer : pour recommencer la mission en cours.

Quitter Stronghold Legends : pour retourner sur le bureau.

Menu principal : pour quitter la partie en cours et revenir au menu principal.

Reprendre la partie : pour revenir à la partie en cours.

Informations
Titre actuel et titre : ce bouton situé à droite du bouton de menu vous montre le titre que 
vous avez atteint. Dans certains modes de jeu, vous pouvez cliquer dessus pour progresser 
au rang suivant. (cf. la rubrique 2.16)

Menu de 
Options

Titre actuel 
et Titre 

Renommée Gloire Date Or Grenier Population Popularité

Supprimer
Instructions

Mini-carte Afficher les  
domaines

Zoom Catégories de 
bâtiments

Menu de 
sélection de 

bâtiment

Boule de 
cristal
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Renommée : la renommée que vous avez acquise. (cf. la rubrique 2.9)

Gloire : la gloire que vos armées ont gagnée. (cf. la rubrique 2.11)

Date : mois et année en cours.

Or : la somme d’argent disponible.

Grenier : la quantité de nourriture disponible dans votre grenier.

Population : le nombre total de sujets dans le château et le nombre maximum que le 
château peut contenir.

Popularité : la popularité du château, mesurée par le nombre de personnes qui y arrivent 
ou en partent.

Mini-carte : reportez-vous à la rubrique Mini-carte, ci-dessous.

Menu des bâtiments : reportez-vous à la rubrique Menu des bâtiments, ci-dessous.

Boule de cristal : affiche les événements et les messages de 	
la partie.

Menu des bâtiments
	
	
	
	
	
	

Le menu des bâtiments affiche tous les bâtiments constructibles sur la carte actuelle. Pour 
placer des bâtiments, sélectionnez simplement le bâtiment et cliquez sur l’écran principal. 
Les différentes catégories de bâtiments disponibles sont les suivantes :

Bâtiments du château : cette fenêtre vous propose les structures nécessaires 
pour ériger votre château ; murs, escaliers, tours, corps de garde, ainsi que la 
guilde des ingénieurs.

�Bâtiments militaires : cette fenêtre vous propose les différents bâtiments 
militaires tels que l’armurerie, la caserne, le camp de siège, ainsi que des 
bâtiments dépendant du camp que vous représentez tels que la Table ronde, 
si vous jouez la campagne d’Arthur. Cette catégorie contient aussi les 
éléments nécessaires pour défendre votre château, tels que des 
mangonneaux montés sur tour, des tranchées de brai, des déversoirs à huile 
et des douves.

�Bâtiments urbains : cette fenêtre vous propose les bâtiments civils tels que 
les masures, les statues, le puits ou l’église. 

	
�Bâtiments agricoles : cette fenêtre vous propose les bâtiments nécessaires à 
la production de nourriture, tels que le grenier, les fermes, les fermes de 
nourriture royale ou l’auberge.

�Bâtiments de production : cette fenêtre vous propose des bâtiments de 
production tels que la réserve, l’abri à bois, la carrière, la mine de fer, l’abri à 
boeufs ou les différents ateliers de fabrication d’armes. 

Mini-carte
La mini-carte vous permet d’avoir une vue d’ensemble de la 
carte comprenant notamment la population et les ressources 
disponibles, les armées ennemies en approche, les châteaux 
ennemis et les événements se déroulant sur la carte. Vous 
pouvez cliquer sur la mini-carte pour vous rendre dans un 
endroit particulier.

	
�Supprimer : pour supprimer une structure, cliquez que le bouton Supprimer, 
puis sur la structure que vous souhaitez supprimer. Selon le moment où vous 
supprimez la structure, vous pouvez récupérer jusqu’à la moitié des 
ressources investies pour sa construction. Supprimer un bâtiment 
rapidement après l’avoir placé, parce que vous vous êtes rendu compte que 
son positionnement n’est pas optimal, par exemple, peut même vous 
permettre de récupérer toutes vos ressources.

Objectifs de mission : pour afficher les objectifs de mission dans l’écran 
d’instructions.	

Registres : cliquez sur cet icone pour afficher les différents registres. Les 
registres vous donnent des informations utiles sur un nombre de facteurs 
importants tels que la popularité, les finances, la population, les ressources 
militaires, l’honneur et les domaines.
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Possession de domaines : affiche, sur la mini-carte, les frontières et les 
propriétaires des différents domaines.

	
	

Zoom : pour changer le niveau de zoom sur la mini-carte.	

Remarque : vous pouvez également utiliser la molette de votre souris pour modifier la 
taille de la mini-carte quand le curseur est placé dessus.

	 Zoom maximal	 Zoom moyen	 Zoom minimal	

	

Naviguer sur la carte
Pour vous déplacer sur la carte, déplacez le curseur aux bords de l’écran ou utilisez : les 
touches Z, Q, S, D ou les touches fléchées. Quand vous circulez sur la carte, la mini-carte 
en bas à gauche de l’écran défile et vous montre votre position actuelle. 

Pour zoomer sur la carte, tournez la molette vers le haut. Pour faire un zoom arrière, 
tournez la molette vers le bas. Vous pouvez aussi utiliser les touches R et F.

Pour faire tourner la carte, maintenez appuyé le bouton central de la souris et déplacez la 
souris vers la gauche ou la droite, ou appuyez sur les touches A et E.

Si vous souhaitez passer de la vue normale à la vue aérienne, appuyez sur la barre d’espace. 

Si vous souhaitez vous rendre dans un lieu particulier sur l’écran principal, cliquez sur la 
mini-carte.

Pour vous rendre sur le lieu d’un événement récent, appuyez sur la touche Entrée.

Conseil : vous pouvez modifier la direction dans laquelle les bâtiments sont 
orientés en tournant la molette lorsque vous les placez. Vous pouvez 
également appuyer sur la touche R.	

2. COMMENT JOUER
Cette rubrique vous propose une vue d’ensemble sur les caractéristiques principales de 
STRONGHOLD LEGENDS. Vous apprendrez à reconnaître et à placer les bâtiments clés 
de STRONGHOLD LEGEND ainsi que le système de jeu dans ses grandes lignes.

Conseil : si vous n’avez jamais joué à Stronghold auparavant, nous vous 
recommandons de suivre l’initiation.	

2.1 Placer des bâtiments
STRONGHOLD LEGENDS est un jeu de construction instantané, c’est-à-dire qu’il n’y a 
aucun délai de construction. Un bâtiment est créé aussitôt que vous l’avez placé. 

Pour placer un bâtiment, choisissez celui que vous souhaitez construire parmi les cinq 
catégories de bâtiments disponibles (cf. la rubrique 1.6). Une fois l’icone du bâtiment 
sélectionné, déplacez le curseur sur la carte.

Le bâtiment que vous avez choisi apparaît alors à l’écran. Si sa silhouette est rouge, cela 
signifie que la construction du bâtiment n’est pas possible. Il peut y avoir plusieurs raisons 
à cela : soit vous ne disposez pas des ressources nécessaires pour sa construction, soit le 
terrain n’est pas constructible soit, dans certains cas, vous ne le placez pas sur la bonne 
ressource.

Chaque bâtiment que vous voulez construire requiert du bois, de la pierre, de la gloire, 
de l’or ou une combinaison de ces ressources. Vous ne pouvez construire un bâtiment 
uniquement si vous disposez des ressources requises. 
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La réserve est le bâtiment économique le plus important de STRONGHOLD LEGENDS. 
Il s’agit, en effet, du premier bâtiment que vous pouvez placer lorsque vous commencez 
une partie. Aucun autre bâtiment ne pourra être placé tant que vous n’aurez pas construit 
de réserve.

Conseil : rappelez-vous qu’une fois un bâtiment sélectionné, vous pouvez 
changer son orientation en utilisant la molette de votre souris ou en 
appuyant sur la touche R avant de cliquer pour valider sa construction. 

Conseil : si vous cliquez sur un bâtiment ou une personne, vous ferez 
apparaître une fenêtre d’informations.	

2.2 Les alignements

Dans STRONGHOLD LEGENDS, vous pouvez choisir parmi trois alignements différents : le 
Bien, le Mal et la Glace. Chaque alignement implique des variations dans le type de troupes, 
de nourritures, d’engins de siège, de bâtiments et même de terrains disponibles.

2.3 Le donjon

Le donjon est le centre névralgique de votre château. C’est avant tout le lieu de résidence 
du seigneur, généralement son dernier retranchement en temps de guerre. Mais le donjon 
abrite également plusieurs de vos sujets. Une fois sa capacité atteinte, vous devrez 
construire des lieux d’habitation supplémentaires. Le donjon vous permet enfin de définir 
le taux d’imposition en vigueur. Cliquez sur le donjon pour afficher le menu des impôts.

2.4 Les réserves et les ressources
Toutes les ressources que vous amassez ou produisez sont placées dans vos réserves, à 
l’exception des armes et de la nourriture.

Pour construire une réserve, cliquez sur l’icone correspondant dans le menu 
des bâtiments de production, puis cliquez sur la carte. Si vous commencez 
une nouvelle partie, vous serez automatiquement dirigé sur cette catégorie.

Chaque réserve peut contenir une grande quantité de ressources. Si la place venait à vous 
manquer, vous devrez alors construire des réserves supplémentaires.

Trois réserves peuvent être placées, mais elles doivent être proches les unes des autres.

Vous pouvez estimer la quantité approximative de ressources dont vous disposez en jetant 
simplement un coup d’oeil à vos réserves. Pour connaître la quantité exacte de chaque 
ressource, cliquez sur une réserve. La quantité affichée pour chaque produit correspond à 
la quantité totale contenue dans toutes vos réserves.

Conseil : il peut être sage de laisser suffisamment d’espace libre autour de 
votre réserve au cas où vous devriez l’agrandir plus tard dans le jeu.

	
En cliquant sur une ressource précise du menu de la réserve, vous aurez la possibilité de 
vendre la marchandise correspondante ou d’en acheter davantage.

Conseil : n’oubliez pas que, selon la mission, il n’est pas toujours possible de 
faire le commerce de vos marchandises.

Ressources
Bois (toutes les campagnes) – Les bûcherons abattent les arbres et 
transforment les rondins en bois, utilisable dans la construction de la plupart 
des bâtiments. Il peut également servir à la fabrication d’armes simples.

�Pierre (toutes) – Les carrières doivent être placées sur les pierres de carrière 
blanches. La pierre est indispensable dans la construction de la plupart des 
murailles du château et pour certains bâtiments. Les pierres sont 
transportées jusqu’à la réserve à dos de boeuf, vous aurez donc besoin d’au 
moins un abri à boeuf.
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Fer (toutes) – Les mines de fer doivent être placées sur un gisement de fer, 
reconnaissable par ses pierres rouges. Vous aurez besoin de fer pour forger 
des armes et des armures avancées. Le fer est transporté à la réserve à dos de 
boeuf, vous aurez donc besoin d’au moins un abri à boeuf.

Houblon (toutes) – Cette céréale est cultivée dans vos houblonnières. Si 
vous souhaitez brasser de la bière, il vous faudra d’abord cultiver du houblon.	

Bière (toutes) – Des stocks de houblons sont nécessaires pour produire de la 
bière dans vos brasseries. Lorsque la bière est distribuée dans votre auberge, 
vous gagnez en popularité.

 Brai (toutes) – Vous en trouverez bouillonnant dans les marais. Une fois 
que vous avez placé une fosse à brai sur un marais, des ouvriers extraient le 
brai. Il est utilisé pour creuser des tranchées de brai.

Blé (Arthur uniquement) – Cette céréale, qui pousse dans vos fermes à blé, 
est le début de la chaîne alimentaire la plus productrice de STRONG HOLD 
LEGENDS.  Le blé est nécessaire pour fabriquer notamment de la farine.

Farine (Arthur uniquement) – Elle est produite dans les moulins avec du 
blé. La farine est nécessaire dans la fabrication du pain.	

Cierges (Arthur et Glace uniquement) – Dans leur atelier, les ciriers 
fabriquent des bougies à base de cire d’abeille. Une fois fabriquées, ils les 
transportent à la réserve. Les bougies sont utilisées dans les églises.

2.5 Le grenier et la nourriture de base
Cette structure primordiale est le lieu où est entreposé toute la nourriture produite 
par vos serfs. La nourriture est ensuite distribuée au sein de la population paysanne. 
Sans un grenier, vos paysans n’auraient pas de nourriture et votre popularité (cf. plus 
bas) en pâtirait. C’est également dans vos greniers que vous pouvez définir le taux de 
rationnement de votre population. Plus les rations sont importantes, plus vos paysans sont 
heureux.

Pour placer un grenier, cliquez sur l’icone correspondant dans le menu des 
bâtiments agricoles, puis cliquez sur la carte.

Si vous laissez le curseur de la souris sur le grenier, le toit sera soulevé 
et vous pourrez voir à l’intérieur.

Les types de nourriture de base

Pommes (toutes) – Les pommes sont cultivées dans des pommeraies.	
 

Fromage (toutes) – Ce produit est fabriqué à partir du lait de vache dans vos 
laiteries.

Viande (toutes) – Ce produit est issu de l’élevage de poulets ou de phoques.	

 Pain (Arthur uniquement) – Le pain est fabriqué à la boulangerie et nécessite 
de la farine produite à partir du blé cultivé.  Le pain trône au sommet de la 
chaîne alimentaire, mais il nécessite plus de temps et de ressources pour être 

fabriqué. Lorsque vos fermes à blé, vos moulins et vos boulangeries sont bien en place, cet 
aliment devient la source de nourriture la plus efficace de STRONGHOLD LEGENDS.

Le rationnement
En cliquant sur un grenier, vous ouvrez le menu des bâtiments agricoles. 

Ce menu vous offre une vue d’ensemble sur la consommation alimentaire, la quantité 
de nourriture restante, le temps restant avant la pénurie de nourriture et les boutons qui 
contrôlent le rationnement. 

Les modifications dans le rationnement ont un impact direct sur votre popularité et sur la 
vitesse de diminution des quantités de nourriture dans vos greniers. Si vous choisissez de ne 
pas distribuer de rations, par exemple, vous serez particulièrement impopulaire, mais vous 
protégerez vos stocks de nourriture de la pénurie. En revanche, si vous distribuez des rations 
doubles, votre popularité grimpera en flèche, mais vos réserves de nourriture s’épuiseront 
beaucoup plus vite. 

Sur le menu du grenier, vous pouvez également avoir un aperçu de la quantité restante pour 
chaque type de nourriture, et acheter et vendre des marchandises. Offrir différents types de 
nourriture à votre peuple peut être une bonne initiative pour accroître votre renommée.
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Les bonus et pénalités résultant du rationnement et du type de nourriture proposé se divisent 
de cette manière :

Types de 
nourriture 

consommée

Bonus de 
renommée

Rations Bonus de popularité

1 0 Aucune -8 

2 +1 Demi -4 

3 +2 Normal 0 

4 +3 Grosses +4

Doubles +8 

2.6 Les cuisines du château (garde-manger) et la 
nourriture royale
C’est ici que sont préparés les festins pour le seigneur et sa famille. Toute la nourriture 
royale produite dans votre domaine est entreposée dans le garde-manger au-dessus de la 
cuisine, où elle est ensuite utilisée par le cuisinier pour vos banquets. En cliquant sur le 
garde-manger, vous pouvez modifier la taille du festin, ce qui influence la vitesse à laquelle 
le garde-manger se vide, mais également votre renommée. Remarque : des bonus de 
renommée sont obtenus en servant divers types de nourriture à la table du seigneur. 

En cliquant sur le garde-manger, vous pouvez acheter et vendre de la 
nourriture royale. Si vous augmentez la taille des festins, vous obtiendrez 
plus de renommée à court terme, mais ce n’est peut-être pas là le meilleur 
usage de votre nourriture royale.	

Pour placer une cuisine du château, cliquez sur l’icone correspondant 
dans le menu des bâtiments agricoles, puis cliquez sur la carte.

	
Types de nourriture royale

Vin (toutes) – Votre vigneron travaille dur pour écraser le raisin et faire 
fermenter le vin. Ses tonneaux de vin sont entreposés dans le garde-manger au-
dessus de la cuisine du château.

Anguilles (toutes) – Votre pêcheur passe son temps à attendre que des 
anguilles mordent à son hameçon. Quand il en a attrapé suffisamment, il les 
emporte dans le garde-manger où elles seront préparées pour un festin.

Porcs (toutes) – Les porcs sont élevés dans des porcheries avant d’être stockés 
dans le garde-manger.

Légumes (Arthur uniquement) – Les légumes cultivés ici sont envoyés dans le 
garde-manger dans l’attente d’être utilisés pour le prochain festin.

2.7 L’église et l’atelier de cirier (Arthur et Glace uniquement)
La religion vient en aide à votre peuple dans les moments difficiles. Célébrer une messe 
dans votre église augmente votre popularité et votre renommée.

Ce bâtiment ne pourra être utilisé qu’à partir du moment où vous aurez entreposé 
suffisamment de cierges dans votre réserve.  En cliquant sur l’église, vous pouvez 
déterminer la durée de vos messes. Plus elles seront longues, plus vos bougies se 
consumeront, mais plus vous gagnerez en popularité et en renommée. En cliquant sur 
l’église, vous pouvez acheter et vendre des cierges.

Pour placer une église, cliquez sur l’icone correspondant dans le menu des 
bâtiments urbains, puis cliquez sur la carte.	

Avant de célébrer un office, vous devez avoir suffisamment de cierges dans 
votre réserve. Les cierges sont produits dans l’atelier de cirier.	

Pour placer un atelier de cirier, cliquez sur l’icone 
correspondant dans le menu des bâtiments de production, puis 
cliquez sur la carte.

	
	

2.8 Les auberges
Pour placer une auberge, cliquez sur l’icone correspondant dans le menu des 
bâtiments agricoles, puis cliquez sur la carte.	

Elle vous permet de distribuer de la bière à vos ouvriers.  	
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�L’auberge commencera son activité lorsqu’il y aura de la bière dans votre 
réserve.  En cliquant sur votre auberge, vous pouvez modifier la 
consommation de bière, mais également en acheter davantage ou vendre le 
surplus. 

Vous gagnez en popularité en fonction de la consommation de bière que vous avez 
déterminée. A mesure que la consommation de bière augmente, vous devrez accroître la 
quantité brassée pour maintenir le même degré de popularité.

2.9 La renommée
Pour accroître votre renommée, vous devrez prouver que vous 
êtes digne d’un grand seigneur, et donc dresser des statues à votre 

effigie, consommer beaucoup de nourriture royale et célébrer des offices à l’église. La 
couronne sur la barre en haut de l’écran indique votre degré de renommée. Vous pouvez 
utiliser votre renommée de diverses façons, dont l’acquisition d’un nouveau titre de 
noblesse, mais son utilisation principale reste le recrutement de troupes de grande valeur, 
voire légendaires.

Lorsque vous gagnez en renommée, une couronne apparaît sur chaque 
bâtiment où votre renommée s’est accrue. Le degré de renommée obtenu est 
affiché sous la couronne.

2.10 La gloire et les statues
Des points de gloire sont remis pour chacune de vos victimes lors 
des combats au corps-à-corps. Des attaques à distance viles et 

lâches n’offrent aucun point de gloire ! Ces points sont requis pour la construction de 
certaines structures, comme les statues.

Plus l’ennemi combattu au corps-à-corps est puissant, plus vous recevez de points de gloire. Par 
exemple, si vous tuez un chevalier, vous gagnerez plus de bonus qu’en tuant un paysan armé.

Le symbole en forme de trophée en haut de la fenêtre de l’interface principale affiche 
le nombre de points de gloire dont vous disposez. Les points de gloire sont utilisés pour 
acheter des statues qui à leur tour vous permettent de gagner en renommée.

Les statues
Les statues coûtent un certain nombre de points de gloire. Une fois dressés, ces 
monuments vous offrent une réserve permanente de points de renommée.

2.11 La popularité
La popularité de votre château détermine le flux de population 
entrante et sortante. Maintenez votre taux de popularité au-

dessus de 50, sinon votre peuple commencera à quitter le château.

La popularité est affectée par un certain nombre de facteurs dont le rationnement 
en nourriture (cf. la rubrique 2.5) et le taux d’imposition (cf. la rubrique 2.13). Votre 
popularité peut chuter si votre peuple ne reçoit pas suffisamment de nourriture ou si les 
impôts sont trop lourds. A contrario, si vous offrez des rations plus généreuses à votre 
peuple et que vous allégez les impôts, votre popularité augmente.

Les visages verts ou rouges qui émanent des bâtiments représentent le degré de popularité 
que vous avez gagné ou perdu dans ce bâtiment. Les visages verts et rouges signifient 
respectivement que votre peuple est content ou mécontent. Le degré de popularité reçu ou 
perdu est indiqué sous les visages.

Les autres facteurs qui influencent la popularité de manière positive ou négative sont :

	
La consommation de bière

	
Les offices à l’église 	
(sauf pour la Campagne du Mal !)

	
En cliquant sur le livre des registres situé en bas à gauche de la mini-carte, vous ouvrez le 
menu des registres. Si vous cliquez sur le bouton de popularité dans la liste des registres, 
vous aurez accès à toutes les informations concernant les éléments qui affectent votre 
popularité. 

Sur la gauche, vous avez une vue globale des conséquences de vos actions sur la popularité 
du château pour le mois à venir.  

Si votre popularité s’affiche en rouge, vous allez perdre des ouvriers. 

	

La popularité de votre château s’affiche en rouge si elle descend sous la barre des 50 et en 
vert si elle est au-dessus.

Conseil : soyez attentif aux avis de votre conseiller. Il vous fera savoir si vous 
allez à l’encontre de problèmes. 
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2.12 Créer des ouvriers
Afin de bâtir une économie solide, vous avez besoin de mains d’oeuvre motivées, 
représentées dans STRONGHOLD LEGENDS par vos paysans. Votre donjon ne dispose 
que de quelques habitations pour vos paysans, donc pour améliorer votre potentiel, vous 
devrez placer des logements supplémentaires.

Le nombre de paysans assis en dehors du donjon correspond aux paysans disponibles 
pour être convertis en ouvriers ou en soldats. La population totale et maximale peut être 
vérifiée à chaque instant dans la barre de menus en haut de l’écran. Pour augmenter 
le nombre maximal de paysans que votre château peut abriter, vous devrez placer des 
habitations supplémentaires, appelées masure dans STRONGHOLD LEGENDS.

Pour placer une masure, cliquez sur l’icone 
correspondant dans le menu des bâtiments 
urbains puis cliquez sur la carte.

Les logements déterminent la population maximale que votre 
château peut contenir. Votre donjon abritera quelques-uns de vos 
paysans, mais une fois complet, il vous faudra construire d’autres 
logements pour vos ouvriers. Chaque maison placée augmente la 
population maximale du château. 

La population maximale du château est affichée dans la barre de menus en haut de l’écran. 
Si vous construisez des habitations trop rapidement, vous devrez peut-être faire face à une 
explosion démographique qui épuiserait vos greniers en un rien de temps. 

Lorsque vous placez une masure, la population maximale indiquée en haut de l’écran 
augmente. Si votre popularité est suffisamment élevée, de nouveaux paysans sortiront 
de la masure pour se diriger vers votre donjon. Ces paysans, attroupés autour du feu de 
camps à l’extérieur du donjon, sont votre excédent de serfs et ils peuvent être utilisés pour 
tenir les nouveaux bâtiments. Par exemple, si vous construisez une nouvelle boulangerie, 
un paysan deviendra boulanger et il se mettra directement au travail. Si un bâtiment 
reste vide, c’est qu’il n’y a probablement pas assez de paysans disponibles pour y travailler. 
Cette information est signalée par un symbole flottant au-dessus du bâtiment. Cela peut 
également signifier que ce bâtiment a été fermé (par vos soins en cliquant dessus, puis sur 
l’icone Désactiver bâtiment de production), et dans ce cas, le symbole “Zzz” apparaîtra 
au-dessus. 

Conseil : des problèmes surviennent lorsque votre population est plus 
importante que le nombre de logements disponibles. La surpopulation peut 
être causée par la suppression d’une maison ou sa destruction par l’ennemi. 
Pour y remédier, construisez simplement d’autres masures.

Conseil : en plaçant une masure, vous ajoutez huit paysans et votre domaine 
continuera de croître. Cependant, vous aurez également huit bouches 
supplémentaires à nourrir.

2.13 Les impôts  
Le premier moyen de gagner de l’argent est de percevoir un impôt. Si vous possédez des 
domaines supplémentaires, vous gagnerez davantage d’argent. 

Cliquez sur le donjon pour afficher le menu des 
impôts.

Ce menu vous permet d’augmenter ou de diminuer le taux d’imposition et d’afficher 
diverses informations d’ordre financier.

Vous pouvez choisir de percevoir des impôts d’une cruauté 
sans nom ou d’une extrême générosité en déplaçant la réglette 
vers le haut ou le bas. 

Personne n’aime payer des impôts, c’est pourquoi la moindre augmentation du taux 
d’imposition aura un impact négatif sur votre popularité. 

Lorsque vous avez suffisamment d’or dans vos caisses, vous pouvez décider d’offrir de petits 
pots-de-vin mensuels à vos paysans. Vous gagnerez ainsi en popularité tous les mois.

La barre verte à droite du menu vous permet de voir précisément à quelle 
fréquence l’impôt est collecté ou distribué aux paysans.

Conseil : les pots-de-vin peuvent s’avérer particulièrement utiles quand 
vous commencez à manquer de nourriture. Divisez les rations par deux et 
distribuez des pots-de-vin pour éviter le pire et ainsi avoir le temps de 
trouver un moyen de renflouer vos greniers.

Dans la partie à droite du menu, vous pouvez voir les effets que le taux d’imposition exerce 
sur votre popularité grâce au nombre affiché près du masque.



24 25

La perception des impôts est déterminée par votre population. Plus vous avez de paysans 
dans votre château (en dehors des unités militaires), plus vous récoltez d’argent lors de 
chaque cycle d’imposition. 

Le tableau ci-dessous vous informe sur le nombre de fois que l’impôt est collecté ou 
distribué, ainsi que sur les bonus et malus de popularité que vous recevez en fonction de vos 
paramètres d’imposition :

Gros 

pot-de-

vin

Petit 

pot-de-

vin

Pas 

d’impôts

Impôts 

faibles

Impôts 

normaux

Impôts 

Elevés

Impôts 

exorbitants

Impôts 

cruels

Impôts 

franchement 

cruels

Effet sur la 

satisfaction  

de votre  

peuple

+8 +4 +1 –2 –4 –6 –8 –12 –16 

Nombre de 

prélèvements 

mensuels 

8 4 0 4 8 12 14 20 24

	
Conseil : essayez de distribuer des pots-de-vin alors que vos caisses sont 

vides n’a aucun effet sur votre popularité. 	
	

2.14 Les villages
Les domaines sont des parcelles de terre qui vous appartiennent ou appartiennent à d’autres 
seigneurs du jeu. Les villages sont de simples installations fournissant de la nourriture et des 
ressources de base. Ils génèrent également des revenus d’imposition et offrent de la renommée 
au seigneur qui les possède. Cliquez sur le centre du village pour spécifier le type de nourriture 
ou de ressource que le domaine doit produire. Une fois produites, un charretier acheminera 
les marchandises jusqu’à votre château. Les villages peuvent être de différentes tailles. Plus 
le domaine est grand, plus il produit, et plus vous gagnez en renommée. Certains centres de 
village sont aussi fortifiés pour permettre aux troupes de s’y poster.

De nombreux villages commencent neutres, mais vous pouvez les capturer en envoyant vos 
troupes capturer leur étendard. Pour capturer un étendard, vos forces doivent d’abord se 
débarrasser de tous les soldats postés pour défendre le village. Plus vous stationnez de troupes 
au pied de l’étendard, plus vite vous gagnez le contrôle du domaine.

2.15 Les titres
Ce système vous permet d’améliorer votre titre de noblesse en utilisant les points de 
renommée accumulés. A mesure que vous augmentez votre position sur l’échelle sociale, 
de nouveaux bâtiments et de nouvelles troupes deviennent disponibles. Cependant, les 
promotions n’améliorent aucunement vos troupes. Cela sous-entend que, même si la 
promotion est le meilleur moyen d’atteindre la couronne, ce n’est pas le seul, car un simple 
écuyer très puissant peut défier un Roi et éventuellement le renverser.

Pour obtenir une promotion, cliquez sur le titre en haut de l’écran. Le menu Titre s’affiche 
alors indiquant notamment le nombre de points de renommée nécessaires pour obtenir la 
promotion suivante.

Conseil : la puissance des troupes ne change pas d’un titre à l’autre. Les 
archers que vous recrutez quand vous êtes chevalier sont de forces égales à 
ceux que vous créez en tant que duc.
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Le tableau suivant dresse la liste des nouveaux bâtiments et des nouvelles unités débloqués 
pour chaque titre en mode Escarmouche et Multijoueur.
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3. PUISSANCE MILITAIRE
3.1 L’armurerie, les armes et les armures
Avant de lever une armée, vous devez construire une armurerie.

  Pour ce faire, cliquez sur l’icone correspondant 
dans le menu des bâtiments militaires, puis 
cliquez sur la carte.	

Une armurerie est construite en pierre, alors 
assurez-vous d’en avoir suffisamment dans votre 
réserve. Sans armurerie, les armes et armures créées 
par vos divers ateliers ne pourront être entreposées 
nulle part.

Cliquez sur l’armurerie pour afficher les huit types d’arme et d’armures de 
STRONGHOLD LEGENDS.

Arcs – Les arcs sont fabriqués dans vos ateliers d’archerie. Les facteurs 
d’arcs prennent du bois dans votre réserve, fabriquent un arc puis 
l’entreposent dans l’armurerie.	

Arbalètes – Vous pouvez également demander à vos facteurs d’arcs de 
fabriquer des arbalètes. 	

Lances – Les lances sont fabriquées par un facteur de lances qui se sert du 
bois de votre réserve pour leur fabrication avant de les entreposer dans 
l’armurerie. 

Piques – Les piques sont aussi fabriquées par votre facteur de lances à l’aide 
du bois stocké dans votre réserve. 	

Masses – Les masses sont créées par votre forgeron qui se sert du fer de 
votre réserve pour leur fabrication avant de les entreposer dans l’armurerie	

Epées – Les épées sont également fabriquées par votre forgeron qui, comme 
pour les masses, utilise le fer de votre réserve pour forger une épée.	
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Armures en cuir – Les armures en cuir sont fabriquées par votre tanneur. Il 
apporte chaque veste en cuir terminée dans l’armurerie.	

Amures de plates – Les armures de plates sont fabriquées en fer par votre 
armurier. Une fois fabriquées, elles sont placées dans l’armurerie.

3.2 Atelier D’archerie
Une fois que vous avez placé une armurerie, vous avez besoin de construire des ateliers où 
seront fabriquées les armes et armures nécessaires. Dans cet exemple, nous allons créer des 
arcs pour vos archers. Pour fabriquer des arcs, vous devez construire un atelier d’archerie.

Pour placer un atelier d’archerie, cliquez sur l’icone correspondant dans le 
menu des bâtiments de production, puis cliquez sur la carte.	

Une fois le bâtiment placé, un paysan disponible quittera le donjon 
pour devenir facteurs d’arcs et il se mettra directement à l’ouvrage. Il 
aura besoin de beaucoup de bois pour concevoir des arcs, donc soyez 
sûr de toujours en avoir dans votre réserve. Une fois qu’il a fabriqué 
puis entreposé un arc dans l’armurerie, vous pouvez créer votre 
premier archer.

Conseil : placez votre atelier d’archerie suffisamment proche de la réserve et 
de l’armurerie, afin de limiter les déplacements de votre facteurs d’arcs entre 
ces bâtiments et ainsi accélérer la fabrication des armes.

Le facteur d’arcs peut également créer des arbalètes, à condition que vous ayez des armures 
en cuir dans votre armurerie. Pour lancer une production d’arbalètes, cliquez sur l’atelier 
de facteurs d’arcs pour afficher le menu et cliquez sur l’icone Arbalète en haut à droite.

3.3 Atelier De Facteur De Lances
Pour construire un atelier de facteur de lances, cliquez sur l’icone 
correspondant dans le menu des bâtiments de production, puis cliquez sur la 
carte.

Une fois le bâtiment placé, un paysan disponible quittera le donjon 
pour devenir facteur de lances et il se mettra directement à l’ouvrage. 
Par défaut, il ne fabrique que des lances pouvant être utilisées par les 
paysans armés, mais en cliquant sur le menu, vous pouvez changer la 
production et fabriquer des piques pour créer des piquiers.

3.4 Forge
Pour construire une forge, cliquez sur l’icone correspondant dans le menu 
des bâtiments de production, puis cliquez sur la carte.	

Une fois le bâtiment placé, un paysan disponible quittera le donjon 
pour devenir forgeron et il se mettra directement à l’ouvrage. 	
Par défaut, il ne fabrique que des épées pouvant être utilisées par 	
des spadassins ou des chevaliers, mais en cliquant sur le menu, 	
vous pouvez changer la production et fabriquer des masses pour 	
créer des massiers.

3.5 Tannerie
Pour construire une tannerie, cliquez sur l’icone correspondant dans le menu 
des bâtiments de production, puis cliquez sur la carte.	

Une fois le bâtiment placé, un paysan disponible quittera le donjon 
pour devenir tanneur et il se mettra directement à l’ouvrage. Le 
tanneur fabrique des armures en cuir nécessaires pour la création 
d’arbalétriers et de massiers.	

3.6 Atelier D’armurier
Pour construire un atelier d’armurier, cliquez sur l’icone correspondant dans 
le menu des bâtiments de production, puis cliquez sur la carte.
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Une fois le bâtiment placé, un paysan disponible quittera le donjon 
pour devenir armurier et il se mettra directement à l’ouvrage. 
L’armurier fabrique des armures métalliques nécessaires pour la 
création de spadassins, de chevaliers et de piquiers.

3.7 La Caserne et Les Troupes Standard
Vous devez construire une caserne pour former 
des troupes.

Pour ce faire, cliquez sur l’icone correspondant dans le menu des bâtiments militaires, puis 
cliquez sur la carte.

Cliquez sur la caserne pour ouvrir le menu des troupes à recruter. 

Si vous avez des paysans disponibles, suffisamment d’or et les armes requises dans votre 
armurerie, cliquez simplement sur le type de troupe que vous souhaitez former. Les armes 
requises pour chaque type de troupe s’affichent en surbrillance lorsque vous placez le 
curseur de la souris sur les icones Soldats. Votre nouvelle troupe apparaîtra et se dirigera 
automatiquement vers la caserne. Une fois là-bas, ils se rassembleront à l’extérieur, sur le 
terrain d’entraînement. Vous pouvez éventuellement changer le point de rassemblement 
de vos troupes à l’aide d’un clic droit sur la carte lorsque le menu de la caserne est ouvert. 
Des points de rassemblement individuels peuvent également être déterminés pour chaque 
type de troupe en faisant un clic droit sur l’icone de l’unité puis un autre n’importe où sur 
la carte. 

Conseil : lever une armée est une activité onéreuse qui peut même requérir 
beaucoup de renommée, en fonction des troupes formées. Cependant, celles-
ci ne consomment pas la nourriture contenue dans le grenier et vous restent 
fidèles quel que soit votre niveau de popularité.

Archer
�Voici l’unité d’attaque à distance standard. Cette unité est l’une des plus 
rapides du jeu, notamment parce qu’elle ne porte pas d’armure, ce qui, 
inversement, les rend très vulnérables au corps-à-corps. La portée de leurs 
tirs est très longue et ils sont particulièrement efficaces contre les unités qui 
ne portent pas d’armure métallique.

Lieu de formation :	 Caserne
Arme requise :	 Arc
Armure :	 Aucune
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 Longue
Corps-à-corps :	 Faible
Efficace contre :	 Unités sans armure

Arbalétriers
�Ces unités sont relativement lentes à se déplacer et à recharger, leur portée est 
également moins importante que celle des archers. Néanmoins, leur précision 
n’a pas d’égal et leurs carreaux peuvent facilement transpercer une armure 
métallique. Ils sont une excellente défense contre les géants..

Lieu de formation :	 Caserne
Ressources requises :	 Arbalète & Armure en cuir
Armure :	 Moyenne
Vitesse :	 Moyenne
Portée de tir :	 Moyenne
Corps-à-corps :	 Faible
Efficace contre :	 Unités équipées d’armure métallique

Paysans armés
�Ce sont les premières troupes de combat au corps-à-corps auxquelles vous avez 
accès, elles ne portent quasiment aucune armure, ce qui les rend rapides mais 
également plutôt vulnérables. Le paysan armé est équipé à la fois d’une lance, 
qu’il lancera lors de l’assaut sur l’ennemi et d’une longue dague pour les combats 
au corps-à-corps. Une nouvelle lance lui est fournie (ne provenant pas de 
l’armurerie) à la fin du combat et après un certain laps de temps. 



32 33

Lieu de formation :	 Caserne
Arme requise :	 Lance
Armure :	 Aucune
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d
Corps-à-corps :	 Faible
Efficace contre :	 Unités faibles

Massiers
�Ces brutes épaisses très rapides infligent énormément de dégâts et sont parfaits 
pour former une troupe d’assaut. Cependant, ils ne sont pas équipés d’une 
armure lourde et ils sont vulnérables au feu.

Lieu de formation :	 Caserne	
Ressources requises :	 Masse et Armure en cuir
Armure :	 Moyenne
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d
Corps-à-corps :	 Bon
Efficace contre :	 Unités équipées d’une armure légère

Piquiers
�Une pique lourde et une armure métallique font des piquiers des unités lentes 
mais parfaites en défense. Ils sont capables d’encaisser des dégâts importants et 
sont idéal pour protéger l’accès au château ou pour défendre des unités plus 
vulnérables.

Lieu de formation :	 Caserne
Ressources requises :	 Pique et Armure de plates
Armure :	 Armure de plates
Vitesse :	 Moyenne
Portée de tir :	 n/d
Corps-à-corps :	 Bonne défense, attaque faible
Efficace contre :	 Unités en armure

Spadassins 
�Ce sont les fantassins d’élite. Ces unités sont aussi l’une des plus lentes du jeu, 
notamment à cause de leur armure lourde, mais une fois qu’elles ont atteint leur 
cible, elles sont tout simplement dévastatrices. Leurs capacités de défense et 
d’attaque sont excellentes.

Lieu de formation :	 Caserne
Armes requises :	 Epée et Armure en plates
Armure :	 Armure de plates
Vitesse :	 Lente
Portée de tir :	 n/d
Corps-à-corps :	 Excellent
Efficace contre :	 Toutes les unités sauf les Chevaliers

Chevaliers
�Soldats ultimes, les chevaliers sont à la fois extrêmement rapides (à cheval) et 
meurtrier au combat, mais leur formation vous coûtera quelques points de 
renommée. Ils sont tout particulièrement utiles pour les attaques surprises, par 
exemple, pour détruire rapidement les engins de siège. Chaque chevalier dispose 
d’un cheval, mais une fois qu’il en descend, ou que le cheval est tué, il n’en 
obtient pas d’autre, c’est pourquoi il est nécessaire d’être très prudent lorsque 
vous les expédiez au combat.	

Lieu de formation :	 Caserne
Armes requises :	 Epée et Armure métallique
Armure :	 Métallique	
Vitesse :	 Lente à pied, rapide à cheval
Portée de tir :	 n/d
Corps-à-corps :	 Excellent
Efficace contre :	 Toutes les unités
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3.8 Les différents seigneurs
Celui que vous devez défendre à tout prix ! Si votre seigneur meurt, vous perdez la 
partie. Formidable unité militaire, votre seigneur est jouable et se comporte exactement 
comme un chevalier (en plus puissant). Les seigneurs disposent également d’un pouvoir 
rechargeable, généralement un sort d’invocation, qui doit être utilisé en cas de danger 
extrême.

Roi Arthur
Le plus noble des rois et chef des Chevaliers de la Table ronde.

Lieu de formation :	 	 n/d 
Armure :	 Très résistante
Vitesse :	 Lente à pied, rapide à cheval
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Excellent
Pouvoir spécial :	 Invocation des chevaliers	

Dietrich et Siegfried  
Seigneurs intrépides à la force légendaire.

Lieu de formation :	 n/d 
Armure :	 Très solide
Vitesse :	 Lente à pied, rapide à cheval
Portée de tir :	 n/d
Corps-à-corps :	 Excellent
Pouvoir spécial :	 Invocation des ours polaires	

Vlad
Tyran impitoyable dont la réputation de buveur de sang est bien méritée.

Lieu de formation :	 n/d
Armure :	 Très solide
Vitesse :	 Lente à pied, rapide à cheval
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Excellent
Pouvoir spécial :	 Invocation des loups-garous

3.9 La Table ronde (Arthur uniquement)
En plus des troupes standard que vous pouvez former dans les casernes, Arthur peut 
invoquer différentes unités siégeant à la Table ronde.

Pour construire la Table ronde, cliquez sur l’icone correspondant dans le 
menu des bâtiments militaires, puis cliquez sur la carte.	

Cliquez sur la Table ronde pour ouvrir le menu des troupes spéciales.

Grâce à la Table ronde, vous pouvez former des unités particulièrement puissantes, mais 
très onéreuses. Les ressources requises pour chacune des troupes s’affichent en surbrillance 
dans le menu lorsque vous placez le curseur de la souris sur les icones correspondants. 

Chaque type de troupes créé à la Table ronde dispose d’une attaque spéciale rechargeable. 
Durant la partie, vous pouvez activer l’attaque spéciale d’une unité en cliquant sur l’icone 
correspondant à droite de l’écran (cf. la rubrique 4.12).

Merlin
�Merlin peut être invoqué depuis la Table ronde. Il se déplace peut-
être lentement, mais son sortilège est dévastateur. Merlin peut 
aussi lancer le sort Souffle du Dragon, qui inflige des dégâts 
colossaux sur toute unité à portée de sort. Une fois lancé, ce 
pouvoir doit être rechargé avant de pouvoir être utilisé à nouveau.

Lieu de formation :	 Table ronde
Armure :	 Aucune
Vitesse :	 Lente
Portée de tir :	 Excellente 	
Corps-à-corps :	 Médiocre
Pouvoir spécial :	 Souffle du Dragon
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Messire Lancelot 
�Lancelot est un noble chevalier, poli et courtois. Son nom 
complet est Lancelot du Lac et son château, Joyeuse Garde, se 
trouve en France. 

Le plus chevaleresque des chevaliers d’Arthur, Lancelot peut être invoqué à la Table 
ronde. Son attaque spéciale, L’Epée d’Albion, augmente temporairement la force et le 
courage des troupes ensorcelées par son pouvoir. Une fois lancé, ce pouvoir doit être 
rechargé avant de pouvoir être utilisé à nouveau.

Lieu de formation :	 Table ronde
Armure :	 Solide
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d
Corps-à-corps :	 Excellent
Pouvoir spécial : 	 Epée d’Albion 

Messire Bédivère 
�C’est un maître d’armes puissant et bourru, quoiqu’un peu 
paillard. Originaire du Pays de Galles, ce brave chevalier restera 
loyal à Arthur et combattra toujours à ses côtés peu importe la 
situation.

Combattant émérite, Bédivère peut être invoqué une fois que vous avez construit la Table 
ronde. Il porte la Corne de Camelot qui a la capacité de faire tomber les remparts ennemis. 
Une fois utilisé, ce pouvoir doit être rechargé.

Lieu de formation :	 Table ronde
Armure :	 Solide
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d
Corps-à-corps :	 Excellent
Pouvoir spécial :	 Corne de Camelot 

Messire Perceval 
Perceval a été élevé dans les forêts du Pays de Galles par sa mère 
après le décès de son père. Un jour, alors que Perceval n’avait que 15 
ans, un groupe de chevaliers à la recherche de guerriers qui les 
rejoindraient dans leurs quêtes est arrivé chez lui. Perceval s’est alors 

rendu à la cour du roi Arthur où il prouva sa valeur et devint un Chevalier de la Table ronde. 

La Sainte Explosion, l’attaque spéciale de Perceval envoie les ennemis voltiger dans les 
airs. Ce pouvoir doit être rechargé avant d’être utilisé à nouveau.

Lieu de formation :	 Table ronde
Armure :	 Solide
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d
Corps-à-corps :	 Excellent
Pouvoir spécial :	 Sainte Explosion

Messire Galahad  
�Le pieux Messire Galahad peut être invoqué une fois que vous 
avez construit la Table ronde. Son pouvoir, la Dame de Lumière, 
est le plus utile, car une fois lancé, un ange guérisseur restaurera 
la santé de toutes les troupes alliées à proximité. Une fois lancé, 
ce pouvoir doit être rechargé.

Lieu de formation :	 Table ronde
Armure :	 Solide
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d
Corps-à-corps :	 Excellent
Pouvoir spécial :	 Dame de Lumière
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Messire Gareth 
�Cet ancien commis de cuisine des plus courageux souhaite plus 
que tout pour faire ses preuves sur le champ de bataille.	

Le vif Messire Gareth peut être invoqué depuis la Table ronde et son pouvoir, l’Oeil de 
Vérité, dévoile et détruit tous les pièges camouflés devant un château ennemi. Vous devrez 
recharger ce pouvoir pour l’utiliser à nouveau.

Lieu de formation :	 Table ronde
Armure :	 Solide
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d
Corps-à-corps :	 Excellent
Pouvoir spécial :	 Oeil de Vérité

Messire Gauvain 
�L’honorable Messire Gauvain peut être invoqué depuis la Table 
ronde.  Son pouvoir, le Bouclier Céleste, protège des attaques 
aériennes tous ceux qui l’entourent. Vous devrez recharger ce 
pouvoir pour l’utiliser à nouveau.

Lieu de formation :	 Table ronde	
Armure :	 Solide
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Excellent
Pouvoir spécial :	 Bouclier Céleste

Dragon vert
�Le Dragon vert peut être invoqué depuis la Table ronde. Ce monstre est très 
puissant, mais il disparaît rapidement, c’est pourquoi vous devez le diriger sur 
l’ennemi le plus vite possible. Une fois libéré, vous pourrez invoquer un autre 
dragon dès qu’un oeuf aura été produit à la Table ronde.

Lieu de formation :	 Table ronde
Armure :	 Solide
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 Bonne
Corps-à-corps :	 Excellent

3.10 Tour de glace (Glace uniquement)
Seuls les seigneurs des glaces ont accès à ce bâtiment. Une fois construite, vous pourrez 
rallier diverses bêtes de glace légendaires à votre cause.

Pour placer la Tour de glace, cliquez sur l’icone correspondant dans le menu 
des bâtiments militaires, puis cliquez sur la carte.	

Cliquez sur la Tour de glace pour ouvrir le menu des troupes spéciales. 

	
Grâce à la Tour de glace, vous pouvez créer des unités très puissantes, mais très onéreuses. 
Les ressources requises pour chacune des troupes s’affichent en surbrillance dans le menu 
lorsque vous placez le curseur de la souris sur les icones correspondants. 

La Reine de glace est la seule à disposer d’une attaque spéciale. Durant la partie, vous 
pouvez activer l’attaque spéciale d’une unité en cliquant sur l’icone correspondant à droite 
de l’écran (cf. la rubrique 4.12).

Reine de glace
�La Reine de glace peut être invoquée depuis la Tour de glace. Son pouvoir 
glacial stoppe net tous les ennemis qui l’approchent, ce qui peut s’avérer 
meurtrier si ce pouvoir est coordonné avec l’attaque des autres troupes. Elle 
possède également une attaque spéciale surpuissante, appelée Pouvoir de 
l’hiver, qui ralentit et inflige des dégâts à tous les ennemis à proximité. Ce 
pouvoir a besoin d’être rechargé après son utilisation.

Lieu de formation :	 Tour de glace
Armure :	 Aucune
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d
Corps-à-corps :	 Excellent
Pouvoir spécial :	 Pouvoir de l’Hiver
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Vierge de glace
�Plus grande d’une tête qu’un humain moyen, les vierges de glace sont aussi 
efficaces que vos soldats classiques. Elles peuvent être invoquées depuis la 
Tour de glace.

Lieu de formation :	 Tour de glace 
Armure :	 Moyenne
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Excellent

Ours polaire
Fiers combattants, ces ours géants ne craignent rien ni personne, et leurs griffes acérées 
transperceront n’importe quelle armure. La force de ces ours est telle qu’ils sont capables 
de détruire les remparts d’un château à eux seuls. Sélectionnez-les puis envoyez-les sur les 
remparts ennemis.

Lieu de formation :	 Tour de glace 
Armure :	 Solide
Vitesse :	 Lente
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Excellent

Géant de glace
Le géant de glace écrasera vos ennemis en les piétinant ou parfois en les 
envoyant valser dans les airs d’un coup de gourdin. Il peut aussi concentrer 
son attaque sur les remparts du château ennemi. Les géants doivent être 
invoqués depuis la Tour de glace.

Lieu de formation :	 Tour de glace 
Armure :	 Solide
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Excellent

Sorcière blanche  
Ces sorcières lancent des flèches ensorcelées depuis les airs. Ce ne sont pas 
de bonnes troupes d’assaut, mais comme elles peuvent voler au-dessus de 
tout obstacle, elles sont un excellent atout dans toute armée. Les sorcières 
blanches sont invoquées depuis la Tour de glace.

Lieu de formation :	 Tour de glace 
Armure :	 Aucune
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Excellent

Dragon de glace
�Le Dragon de glace projette son souffle glacé sur l’ennemi, qui gèle sur place. 
Comme tous les dragons, ils n’apparaissent que pendant une durée limitée, 
donc faites-en usage rapidement. Une fois utilisé, vous devrez attendre 
l’éclosion d’un autre oeuf avant de pouvoir en invoquer un autre. Vous devez 
les invoquer depuis la Tour de glace.

Lieu de formation :	 Tour de glace 
Armure :	 Solide
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Excellent

Loup blanc 
Des meutes de loups rapides sont idéales pour intercepter l’ennemi et plus la 
meute est grande, plus les dégâts sont importants ! Vous devez les invoquer 
depuis la Tour de glace.

Lieu de formation :	 Tour de glace 
Armure :	 Aucune
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Moyen
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Nain
�Ces petits bonshommes sont les plus fourbes des unités de Glace. Ces gredins 
possèdent la capacité de libérer des vapeurs toxiques s’ils se sentent menacés. 
Tout comme la plupart des autres unités de Glace, ils peuvent utiliser leurs 
marteaux pour frapper les remparts ennemis. Sélectionnez votre nain et ciblez 
la muraille ennemie pour le faire attaquer. Ils ne sont disponibles que depuis 
la Tour de glace.

Lieu de formation :	 Tour de glace 
Armure :	 Moyenne
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Bon

3.11 Tour du sorcier (Mal uniquement)
La Tour du sorcier permet aux créatures des Ténèbres d’être invoquées dans notre monde. 
Seuls ceux ayant choisi la voie du Mal auront accès à ce bâtiment.

Pour construire la Tour du sorcier, cliquez sur l’icone correspondant dans le 
menu des bâtiments militaires, puis cliquez sur la carte.	

Cliquez sur la Tour du sorcier pour ouvrir le menu des troupes spéciales.

Grâce à la Tour du sorcier, vous pouvez créer des unités très puissantes, mais très 
onéreuses. Les ressources requises pour chacune des troupes s’affichent en surbrillance 
dans le menu lorsque vous placez le curseur de la souris sur les icones correspondants. 

Le sorcier est la seule unité maléfique à disposer d’une attaque spéciale. Durant la partie, 
vous pouvez activer l’attaque spéciale d’une unité en cliquant sur l’icone correspondant à 
droite de l’écran (cf. la rubrique 4.12).

Sorcier
Le sorcier maléfique peut être invoqué depuis sa tour. Ses boules de feu sont 
très efficaces, mais son sortilège, appelé Tempête Météorique, est absolument 
dévastateur et peut être utilisé à distance. Une fois lancé, ce sort doit être 
rechargé avant de pouvoir être utilisé à nouveau.

Lieu de formation :	 Tour du sorcier
Armes requises :	 n/d	
Armure :	 Aucune
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Excellent

Démon 
�Nés dans la Tour du sorcier, ces monstres embrasés proviennent d’un monde 
de flammes. Leur capacité à sauter, ou plutôt planer, par-dessus les murailles 
leur permet de passer sans problème au-dessus des bâtiments ennemis pour 
incendier leur château. Cependant, évitez une confrontation directe avec 
des troupes à armure, car ils ne font pas le poids.

Lieu de formation :	 Tour du sorcier
Armes requises :	 n/d	
Armure :	 Aucune
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Excellent

Molosse infernal 
Ces chiens très rapides sont excellents pour intercepter l’ennemi. Utilisés en 
meute, ils sont tout simplement dévastateurs. Vous pouvez les invoquer 
depuis la Tour du sorcier.

Lieu de formation :	 Tour du sorcier
Armes requises :	 n/d	
Armure :	 Aucune
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Excellent
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Rampant vampirique
Grouillant autour de la Tour du sorcier, ces viles créatures possèdent 
plusieurs capacités uniques, les rendant indispensables dans toute armée 
démoniaque ! Elles sont invulnérables face à tout projectile et peuvent 
escalader les structures extérieures du château. Une fois sur place, elles 

peuvent hypnotiser les unités et les mettre sous le contrôle de leur maître. Elles sont 
cependant sensibles aux coups d’épée et aux griffes et crocs d’autres bêtes.

Lieu de formation :	 Tour du sorcier
Armes requises :	 n/d	
Armure :	 Aucune
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Excellent

Loup-garou
Mi-homme, mi-bête, les loups-garous sont des créatures très puissantes qui 
écrasent facilement la plupart des troupes. En outre, si vous installez une 
catapulte à loups-garous sur votre camp de siège, vous pourrez les envoyer 
par-dessus les remparts ennemis.

Lieu de formation :	 Tour du sorcier
Armes requises :	 n/d	
Armure :	 Aucune
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Excellent

Dragon noir 
Le dragon noir est invoqué depuis la Tour du sorcier. Son souffle apporte la 
mort à ceux qui le croisent et il inflige d’incroyables dégâts sur les châteaux 
ennemis qui ne sont pas protégés par des puits. Comme tous les dragons, le 
dragon noir ne vit que pendant un court instant et il faudra attendre 

l’éclosion d’autre œuf pour l’invoquer de nouveau, donc utilisez-le à bon escient.

Lieu de formation :	 Tour du sorcier
Armes requises :	 n/d	
Armure :	 Aucune
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Excellent

Chauve-souris géante démoniaque  
Ces chauve-souris à la taille impressionnante se suicident telles des 
kamikazes sur l’ennemi. Elles explosent au moindre impact et sont donc 
parfaites pour éliminer des archers bien retranchés. Elles sont disponibles 
uniquement depuis la Tour du sorcier.

Lieu de formation :	 Tour du sorcier
Armes requises :	 n/d	
Armure :	 Aucune
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Excellent

Guerrier saxon
Les guerriers saxons sont de simples mercenaires. Puissants et dévoués, ils ne 
peuvent être invoqués que depuis la Tour du sorcier.	

Lieu de formation :	 Tour du sorcier
Armes requises :	 n/d	
Armure :	 Aucune
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d	
Corps-à-corps :	 Excellent
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3.12 Les Dragons
Les Dragons sont les bêtes légendaires les plus féroces du jeu, capables de tout détruire sur 
leur passage. La formation de ces créatures nécessite de grands pouvoirs magiques, c’est 
pourquoi elles ne vivent que pendant un court laps de temps.

Chaque alignement possède sa propre espèce de dragon pouvant être 
créé respectivement à partir de la Table ronde, de la Tour de glace ou 
de la Tour du sorcier. 

Une fois que vous disposez des ressources suffisantes, vous pouvez 
commencer la création d’un oeuf de dragon. 

Lorsque l’oeuf est prêt à éclore, il apparaît au sommet du bâtiment. 
Cliquez sur l’icone Dragon, à droite de l’écran, pour donner naissance à votre dragon.

Souvenez-vous que l’espérance de vie d’un dragon est très courte. Utilisez-les donc 
judicieusement !

3.13 Le camp de siège
Le camp de siège est le seul bâtiment militaire pouvant être placé en dehors de votre do-
maine. C’est à partir de là que vous allez créer vos porteurs d’échelle et vos engins de siège 
en vue d’assaillir un château ennemi. Assurez-leur une bonne protection, car ils peuvent 
être détruits très facilement. 

Pour construire un camp de siège, cliquez sur l’icone correspondant dans le 
menu des bâtiments militaires, puis cliquez sur la carte.

Cliquez sur le camp de siège pour ouvrir le menu des engins de siège.

Pour construire des engins de siège, cliquez sur le bouton approprié. Les engins de siège 
seront alors créés dans le camp de siège.

Pour construire des engins de siège, vous aurez besoin de diverses ressources, d’or et de 
paysans (qui deviendront alors ingénieurs). 

3.14 Les porteurs d’échelle
Si vous n’arrivez pas à ouvrir une brèche dans les remparts d’un château, il ne vous reste 
plus qu’à passer par-dessus. Le travail de ces braves porteurs d’échelle est de dresser des 
échelles. Pour placer une échelle, sélectionnez un porteur d’échelle et positionnez le 
curseur sur un mur, il prendra alors la forme d’une échelle. Cliquez pour installer une 
échelle.

Porteurs d’échelle
Le coût de production d’un porteur d’échelle est très faible, mais étant 
donné qu’ils sont très vulnérables, ils doivent être déployés rapidement. Une 
fois qu’un porteur d’échelle a installé une échelle, il retourne au camp de 
siège pour aller en chercher une autre.

Lieu de formation :	 Camp de siège
Armes requises :	 n/d
Armure :	 Aucune
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d
Corps-à-corps :	 Faible
Efficace contre :	 Aucune	

3.15 Les engins de siège
Bélier (toutes) – Les béliers sont lents à déplacer mais ils peuvent supporter 
de nombreux dégâts et il s’agit de la seule arme pouvant défoncer les portes 
d’un château ennemi.

�Tour de siège (toutes) – Pour utiliser une tour de siège, cliquez dessus et 
sélectionnez un mur ennemi. Dès qu’elle est suffisamment proche, la tour 
déploie sa passerelle de débarquement sur les remparts. Une fois que la 
passerelle est bien en place, vos unités pourront escalader la tour de siège et 
atteindre le haut des murs ennemis. Les tours de siège peuvent également 
transporter des troupes, ce qui est idéal pour améliorer la portée de tir de vos 
troupes de combat à distance.

Mantelet (toutes) – Ils sont parfaits pour protéger votre infanterie ou vos 
machines de sièges des volées de flèches et de carreaux d’arbalètes, mais ils 
sont vulnérables contre les attaques à proximité. Les troupes proches du 
mantelet sont parfaitement à l’abri des projectiles.
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�Chats (toutes) – Plus robuste que le mantelet, le chat est un excellent moyen de 
protéger un grand nombre de troupes des flèches et des carreaux. Ils sont très 
pratiques, notamment, pour protéger des unités pendant qu’elles comblent les 
douves ennemies, par exemple. Les troupes proches du chat sont totalement 
protégées contre les projectiles.

�Catapulte (toutes) – Ces engins de siège vous permettent de démolir les 
structures ennemies à moyenne distance. Les catapultes sont mobiles, peu précises 
et dotées d’une portée moyenne, mais infligeant d’énormes dégâts. La trajectoire 
de leur tir est plutôt basse, c’est pourquoi elles sont utilisées pour les attaques de 
précision pour détruire les structures ennemies.

�Trébuchets (Arthur uniquement) – Les trébuchets sont des engins de sièges 
incroyables pour démolir les édifices d’un château. Il faut d’abord les déployer 
avant de pouvoir les utiliser. Une fois en position, utiliser le bouton de montage 
pour les installer (le bouton de démontage permet de les déplacer à nouveau si 
nécessaire). Bien qu’ils ne disposent pas de la même facilité de déplacement que les 
catapultes, ils possèdent une très grande portée de tir et infligent des dégâts 
colossaux aux structures ennemies. Les trébuchets fonctionnent comme un grand 
arc, c’est pourquoi ils sont idéaux pour tirer par-dessus les murs du château. Ils 
peuvent également servir pour lancer du bétail malade dans les châteaux ennemis 
afin de démarrer une épidémie.

Orbe enchanté (Arthur uniquement) – Cet engin de siège envoie d’énormes 
orbes magiques qui démolissent tout sur leur passage. Seuls les alliés d’Arthur 
disposent de ces machines enchantées.

Baliste (Glace uniquement) – Les balistes sont d’une précision et d’une efficacité 
incroyables contre les unités ennemies, les balayant toutes d’un seul tir. 	
 

Chariot en feu (Mal uniquement) – Ce chariot chargé avec du foin et du brai 
explose au moindre contact avec l’ennemi. Il peut être envoyé sur les murs de 
château pour détruire les pièges cachés ou anéantir des unités ennemies.

Lanceur de piques (Mal uniquement) – Cet appareil meurtrier jette des pluies 
de piques dévastatrices. Seules les forces du Mal peuvent utiliser cet engin.	

Catapulte à loups-garous (Mal uniquement) – C’est grâce à la nature robuste 
des loups-garous que cette machine a pu être mise au point. Déplacez quelques 
loups-garous à côté d’elle et ils seront chargés puis lancés au loin. 

4. COMMANDER LES UNITES
4.1 Sélection des unités

Cliquez sur unité pour la sélectionner. Pour en sélectionner 
plusieurs, maintenez le bouton gauche de la souris appuyé et 
créez un cadre autour des unités que vous voulez sélectionner. 
En relâchant le bouton, toutes les unités à l’intérieur du cadre 
seront sélectionnées. Si vous maintenant le bouton Maj. 

appuyé en sélectionnant des unités, elles seront ajoutées à votre groupe déjà sélectionné.

Double-cliquez sur une unité pour sélectionner toutes les unités du même type visibles à 
l’écran.

4.2 Menu de sélection des unités
Quand des unités sont sélectionnées, un menu apparaît au bas de l’écran avec, à droite, la 
fenêtre de commandement, et à gauche, des informations sur l’unité : le type et la quantité 
d’unités sélectionnées. A partir de cette fenêtre, vous pouvez également sélectionner ou 
désélectionner des types d’unités spécifiques. 

Cliquez sur un type d’unité pour sélectionner toutes les unités de ce type. Faites un clic 
droit pour désélectionner toutes les unités de ce type.

4.3 Groupe d’unités
Vous pouvez regrouper des unités en une formation pour faciliter leur sélection/désélection.

1. �Pour former un groupe d’unités, commencez par les sélectionner.

2. �Puis, maintenez le bouton CTRL enfoncé et appuyez sur un numéro du clavier pour 
l’attribuer au groupe. 

3. �Ensuite, il vous suffira d’appuyer sur ce numéro pour sélectionner le groupe correspond-
ant. Par exemple, appuyez sur la touche 1 du clavier pour sélectionner le groupe 1. Ap-
puyez une deuxième fois sur ce numéro pour centrer votre vue sur la position actuelle 
du groupe sur la carte.
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4.4 Ordres de marche
Lorsque des unités sont sélectionnées, votre curseur se 
transforme en un curseur de mouvement. La flèche verte 
signifie que vous pouvez vous déplacer vers un endroit 
spécifique, tandis que la croix rouge signifie que la zone est 
inaccessible. Une fois que votre curseur de mouvement 
s’affiche, faites un clic droit sur la carte et les unités se 
dirigeront vers la destination indiquée.

Maintenez le bouton gauche de la souris appuyé en déplaçant les troupes pour déterminer 
la direction dans laquelle elles doivent se tourner.

4.5 Déplacer les unités en haut des remparts,  
des tours et des bâtiments

Pour déplacer des troupes en haut de remparts, de bâtiments 
ou de structures défensives, sélectionnez-les et, quand le 
curseur vert apparaît, faites un clic droit pour envoyer les 
unités à l’endroit voulu. N’oubliez pas de placer un escalier 
pour pouvoir y accéder.

	

Si la croix rouge apparaît, cela signifie qu’il n’y a aucun 
escalier qui mène en haut de votre mur ou de votre bâtiment. 

4.6 Points de rassemblement
Troupes
Par défaut, après leur formation, les troupes se placent juste devant leur 
caserne. Pour modifier le lieu de rassemblement des troupes, ouvrez le 
menu de la caserne, et faites un clic droit sur la carte. Les troupes créées 
par la suite se rassembleront sur ce point.

Une fois que vous maîtrisez cette technique, vous pouvez définir des 
points de rassemblement pour chaque type d’unité. Ouvrez le menu de 
la caserne, faites un clic droit sur le type d’unité, par exemple les arch-
ers, et faites un clic droit sur la carte. Tous les archers créés par la suite 
se rassembleront sur ce point.	

Serfs
Vous pouvez également créer un point de rassemblement pour les bûcherons, les bouviers 
des abris à boeuf, les porteurs d’eau des puits et les ingénieurs de la guilde pour préciser 
la zone dans laquelle vous voulez que vos serfs travaillent. Cliquez sur un bâtiment pour 
ouvrir son menu et faites un clic droit sur une zone de la carte. Les serfs travailleront 
désormais dans cette zone.

4.7 Attitude des unités 
Changez l’attitude de vos unités grâce aux différents icones correspondants.

Attitude défensive - Les unités qui ont adopté cette attitude monteront la 
garde autour de leur position pour attaquer toute unité ennemie en 
approche. Une fois qu’il n’y a plus d’ennemis à attaquer, ces unités 
reviendront à leur position initiale.

�Attitude offensive - Les unités qui ont adopté cette attitude se déplaceront 
sur des distances plus longues pour attaquer ou poursuivre les unités 
ennemies. Quand l’ennemi est vaincu, vos unités chercheront une autre 
cible potentielle avant de retourner à leur position initiale. Les unités en 
attitude agressive riposteront à toute attaque. Elles chercheront également 
activement des bâtiments ennemis à détruire.

Tenir la position - Les unités et les engins de siège adoptant cette attitude 
ne bougeront plus et tiendront leur position.
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4.8 Formation des unités
En sélectionnant un groupe d’unités, vous pouvez utiliser l’icone de changement de 
formation pour vous permettre de choisir la formation de vos troupes. Voici les formations 
disponibles :

Pas de formation -  Les unités ne sont pas organisées.	

Combat libre - Les unités forment des colonnes espacées, ce qui les rend 
plus difficiles à atteindre par des projectiles.

En ligne - Les unités forment des rangs serrés. Leurs déplacements sont plus 
lents mais leur cohésion peut se révéler intéressante lors de leurs assauts.

4.9 Ordres aux unités
Attaquer - Avec les catapultes, les trébuchets et les chariots en feu, cliquez 
sur l’icone Attaquer pour spécifier l’endroit sur la carte à attaquer.

Changer de projectile - Avec le trébuchet, vous pouvez choisir de jeter des 
pierres ou des carcasses de vaches rongées par la vermine.

Patrouiller - Utilisez cet ordre pour qu’une unité ou un groupe patrouille 
entre deux points. Vous pouvez aussi maintenir le bouton Maj. appuyé et 
sélectionner l’icone Patrouiller pour créer de multiples points de patrouille.

Démobiliser - Cliquez sur cet icone pour que vos soldats raccrochent leurs 
armes et redeviennent de simples serfs, et pour retirer les bâtiments de siège.

Pied à terre - Cliquez sur cet icone pour ordonner au chevalier ou au 
seigneur de mettre pied à terre et de marcher. Les unités montées ne sont 
pas capables de monter à cheval sur les remparts d’un château.	

Monter - Cliquez ici pour monter le trébuchet et le préparer à attaquer un 
château ennemi.

4.10 Ordres d’attaque
Attaquer l’ennemi

Pour attaquer l’ennemi, sélectionnez une unité et faites un 
clic droit sur l’ennemi que vous souhaitez attaquer quand 
vous voyez le curseur d’attaque (épée) apparaître.

	

Ce bouton change selon l’unité sélectionnée. Avec les unités d’attaque à 
distance, ce bouton est légèrement différent et vous permet de définir la 
cible à attaquer, qui n’est pas forcément une unité ennemie, mais peut-être 
un point précis de la carte.

Avec un engin de siège sélectionné, vous pouvez désigner un 
certain rayon d’attaque. Un marqueur de cible apparaît alors 
sur la zone à pilonner. Ce type d’attaque est très utile pour 
attaquer des unités derrière des remparts.	
	

4.11 Raccourcis sur la carte 
CTRL + ALT + 0 à 9 : appuyez sur ces touches pour créer un raccourci vers un endroit 
précis de la carte. Appuyez ensuite sur ALT et le numéro approprié pour centrer rapide-
ment la vue sur cette position.

4.12 Pouvoirs spéciaux
  

Les seigneurs, les magiciens et les chevaliers de la Table ronde 
ont des pouvoirs spéciaux qui peuvent être utilisés pour 
invoquer des alliés magiques ou infliger des dégâts 
supplémentaires aux ennemis; Ces sortilèges spéciaux doivent 
être chargés avant de pouvoir être invoqués. La jauge de 
rechargement s’affiche sur le côté droit de l’écran principal du 

jeu. Pour utiliser un pouvoir, cliquez sur l’icone et déplacez le réticule sur la carte. Si vous 
déplacez la cible trop loin du personnage, la cible vous indique que la position que vous êtes 
sur le point de définir est hors de portée. Une fois la cible déterminée, faites un clic droit 
pour lancer votre sortilège.
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4.13 Combler les douves
Vous pouvez ordonner à certaines de vos unités de combler les 
douves ennemies. Pour cela, sélectionnez un groupe d’unités, puis 
pointez le curseur de la souris sur la douve à combler. Quand vous 
voyez une pelle apparaître à l’écran, faites un clic droit pour 
commencer l’ouvrage.

Conseil: vous pouvez utiliser un “chat” pour défendre vos ouvriers.	

5. LES BATIMENTS DU CHATEAU
5.1 Le corps de garde

�Pour construire un corps de garde, ouvrez le 
menu des Bâtiments du château et cliquez sur 
l’icone Corps de garde. N’oubliez pas que vous 
pouvez le faire pivoter si vous souhaitez en 
modifier l’orientation. 

Les corps de garde sont les bâtiments par lesquels vous pouvez 
entrer dans votre château, ils sont perçus par les adversaires comme 
étant des cibles faciles et doivent donc être bien gardés. Il peut être 
intéressant d’avoir plusieurs hommes postés en permanence en 
haut de vos corps de garde. 

�Sélectionnez votre corps de garde pour ouvrir le menu afférent et ainsi 
choisir d’ouvrir vos corps de garde en temps de paix et de les fermer quand la 
guerre fait rage. Les corps de garde se fermeront automatiquement à 
l’approche des ennemis, mais rien ne vous empêche de les ouvrir 
manuellement malgré leur présence. 

Si un corps de garde a été endommagé, vous pouvez le réparer en cliquant dessus et en 
sélectionnant le bouton Réparer.

5.2 Construire des remparts
�Des remparts peuvent être placés en ouvrant le menu 
Bâtiments du château et en sélectionnant le type de rempart 
que vous souhaitez ériger. Positionnez le curseur sur l’écran de 
jeu, maintenez le bouton gauche enfoncé puis glissez 
lentement la souris. 

La quantité de pierre requise s’affiche et, si vous en avez suffisamment dans votre réserve, 
le rempart apparaît alors. Ce dernier ne sera construit qu’une fois le bouton de la souris 
relâché. 

�Il faut autant d’unités de pierre qu’il y a de sections composant le mur. 
La plupart des unités ne peuvent pas endommager les remparts en 
pierre et devront avoir recours aux engins de siège ou aux échelles 
pour passer par-dessus. Cependant, ces remparts ne sont pas 
invulnérables à toutes les attaques, ainsi certaines troupes pourront les 
défoncer, les escalader, voler par-dessus ou utiliser des sortilèges pour y 
percer une brèche. 

Vous avez la possibilité de construire des murailles de simple, double ou triple épaisseur.

�Conseil : lorsque vous placez des remparts et que l’une ou plusieurs des 
parties du mur ne sont pas situées sur un emplacement constructible, ces 
parties seront alors affichées en rouge.	

Les types de remparts

�Muraille simple - Chaque section de ce type de rempart nécessite 
une unité de pierre. Ce type de rempart arrêtera les fantassins, 
mais sera d’une efficacité limitée face aux engins de siège, tels des 
catapultes. 

�Muraille double - Chaque section de ce type de rempart nécessite 
deux unités de pierre. Plus solides que les remparts simples, ils 
offrent en outre tous les avantages d’un double crénelage.

�Muraille triple - Chaque section de ce type de rempart nécessite 
trois unités de pierre. Ces remparts très épais résistent plus 
facilement aux énormes dégâts causés par les engins de siège.

Les remparts peuvent être démolis par certaines troupes, comme les géants de glace par 
exemple, et sont vulnérables aux engins de siège. Ils peuvent également être escaladés 
par certaines troupes utilisant des échelles ou des tours de siège, ou encore, par certaines 
créatures, comme les rampants.
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Conseil : comme toutes les structures qui composent un château, les 
remparts ne peuvent pas être construits à l’extérieur de votre domaine.

5.3 Placer des escaliers
�Afin de permettre à vos troupes de monter sur des remparts, des 
tours ou des corps de garde, vous devez les rendre accessibles par 
des escaliers. Les escaliers se construisent de la même manière que 
les tours. N’oubliez pas de les orienter de façon à ce qu’ils soient 
correctement reliés aux murs. 

5.4 Les tours
Les tours se trouvent dans le menu Bâtiments du château. Elles peuvent résister aux attaques 
des troupes d’assaut et peuvent supporter plus de dégâts que les remparts. Les tours sont ac-
cessibles à mi-hauteur depuis les remparts. Elles offrent également une bien meilleure portée 
à vos unités d’attaque à distance.

Des engins de siège défensifs peuvent être montés sur la tour de siège. Tout comme les corps 
de garde, les tours vous permettent de mettre vos troupes en garnison à l’intérieur. Si une 
tour a été endommagée, vous pouvez la réparer en cliquant dessus puis sur Réparer (sous 
réserve que vous possédiez suffisamment d’unités de pierre).

Les types de tours
�Tour de guet / Grande tour – Cette tour est bien plus haute et 
plus robuste que la simple tour. Elle offre un avantage non 
négligeable à vos troupes d’attaque à distance. Vous pouvez la 
réparer en cliquant dessus puis sur Réparer dans le menu qui 
s’ouvre alors.

�Tour de base / Petite tour – Il s’agit de la tour simple, pas très 
grande ni très résistante, disponible pour chaque camp. Ce sont 
également les tours les moins chères et les seules accessibles en 
début de partie. Vous pouvez la réparer en cliquant dessus puis sur 
Réparer dans le menu qui s’ouvre alors.

�Tour de siège – Des engins comme les harpons à dragon peuvent 
être montés sur cette tour des plus robustes. Il s’agit de la tour la 
plus chère du jeu. Vous pouvez la réparer en cliquant dessus puis 
sur Réparer dans le menu qui s’ouvre alors.

5.5 Les défenses du château
Les structures défensives sont disponibles dans le menu des bâtiments militaires.

�Brasier sur tour et rempart (toutes les campagnes) – Les brasiers sont 
utilisés par les archers pour tirer des flèches enflammées et mettre le feu aux 
tranchées à brai. Pour placer un brasier, cliquez sur l’icone correspondant 
dans le menu des bâtiments militaires, puis cliquez sur le mur, la tour ou le 
corps de garde sur lequel vous souhaitez l’installer.

�Déversoirs à huile (Arthur uniquement) – Ce mécanisme peut être installé 
sur vos remparts et son contenu sera déversé automatiquement sur les 
ennemis s’en approchant d’un peu trop près. Une fois vidé, il faudra attendre 
quelque temps avant que le déversoir à huile ne soit complètement rechargé.

Rondins (Arthur uniquement) – Les rondins enflammés sont une arme des 
plus dévastatrices. Une fois lâchés en grand nombre, ils écraseront vos 
ennemis trop lents pour prendre leurs jambes à leur cou. Ils doivent être 
installés sur vos remparts.

Pour placer des rondins, cliquez sur l’icone correspondant dans le menu des bâtiments 
militaires, puis cliquez sur le mur sur lequel vous souhaitez l’installer.

Les rondins ne peuvent pas être installés ailleurs que sur un rempart. Vous pouvez les 
orienter dans la direction de votre choix à l’aide de la molette de votre souris.

Si vous voulez envoyer les rondins, cliquez dessus puis sur le bouton correspondant. De 
nouveaux rondins seront chargés automatiquement après un certain temps.

Mangonneau monté sur tour (Arthur uniquement) – Ces machines 
expédient des volées de pierres destructrices sur l’infanterie. Attention, si vous 
visez mal votre cible, vous pouvez endommager vos propres bâtiments.

Harpon à dragon (toutes) – Ces engins montés sur vos tours de siège sont 
très efficaces contre les dragons et autres unités aériennes. Si votre région est 
infestée de créatures volantes, il est conseillé d’en installer un certain nombre 
autour de votre château. Ils ne peuvent être montés que sur vos tours de siège.

�Tranchée de brai (toutes) – Cette tranchée a été remplie de brai récolté dans 
les marais. Une fois creusée, vous pouvez viser le brai à l’aide de flèches 
enflammées pour y mettre le feu. Les flammes crépitant dans les tranchées de 
brai embrasées se propageront ensuite à toutes les tranchées adjacentes. Les 
tranchées de brai non enflammées sont invisibles pour l’ennemi.

�Douves (Arthur uniquement) – Les douves sont un autre moyen efficace 
pour ralentir la progression de l’ennemi. Creusez simplement des douves 
devant votre château et vos assaillants perdront un temps précieux à les 
contourner ou les combler.
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�Tunnel de glace (Glace uniquement) – Ces tunnels bien pratiques vous 
permettent de passer d’un point à un autre de votre territoire en un rien de 
temps. Pour les utiliser, sélectionnez vos troupes, faites un clic droit sur le trou 
dans lequel vous souhaitez qu’elles pénètrent, puis faites un autre clic droit sur 
le trou par lequel vous voulez qu’elles ressortent.

Miroir de glace (Glace uniquement) – Les miroirs de glace peuvent être 
installés sur vos remparts. Lorsque l’ennemi s’en rapprochera un peu trop, il 
émettra un rayon glacé qui gèlera l’ennemi sur place pendant quelques secondes. 

Jardin de roses magiques (Glace uniquement) – Les hommes qui 
s’aventureront dans ces jardins connaîtront une atroce douleur. Ils infligent 
des dégâts importants, mais ne sont pas très résistants.  Seuls ceux ayant choisi 
les forces de la glace pourront profiter du doux parfum de ce piège.

�Fosse piégée (Glace uniquement) – La fosse piégée est un trou recouvert, dont 
le fond est recouvert de pieux acérés. Ils sont invisible pour les ennemis et ne 
cèdent que sous la pression d’un certain poids. C’est pourquoi un simple chevalier 
en armure lourd peut le déclencher, mais pas plusieurs ennemis très légers. 

Piège acéré (Mal uniquement) – Très efficaces pour défendre l’accès à votre 
château, ils sont invisibles pour un oeil non averti. Les pièges acérés tueront la 
plupart des unités sur le coup. Ils se déclenchent dès que quelqu’un pose le 
pied dessus, et déclencheront l’érection d’une multitude de piques.

Dragon de feu (Mal uniquement) – Une fois installés sur vos remparts, les 
dragons de feu souffleront un torrent de flammes sur tout assaillant.

Conseil : Les fosses piégées et les pièges acérés sont invisibles pour l’ennemi 
jusqu’au moment fatal. Utilisés judicieusement, ces pièges peuvent parfois 
retourner des situations qui pouvaient sembler désespérées.

5.6 La guilde des ingénieurs 
Les ingénieurs répareront automatiquement la moindre brèche dans les remparts de votre 
château ; à condition qu’il reste suffisamment d’unités de pierre dans vos réserves et que la 
brèche ne grouille pas d’ennemis, bien évidemment. Ces unités sont formées dans la guilde 
des ingénieurs.

Pour placer une guilde des ingénieurs, cliquez sur l’icone correspondant dans 
le menu des bâtiments militaires, puis cliquez sur la carte.	

Ingénieur
Lieu de formation :	 Guilde des ingénieurs
Armes requises :	 n/d
Armure :	 Aucune
Vitesse :	 Rapide
Portée de tir :	 n/d
Corps-à-corps :	 Très faible
Efficace contre :	 Personne	
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6. MULTIJOUEUR
STRONGHOLD LEGENDS propose 4 
modes multijoueur jouables sur Internet 
ou en réseau local (chaque joueur 
connecté au réseau local doit disposer 
d’un accès à Internet).

6.1 Le salon d’accueil
Lorsque vous arrivez sur le salon d’accueil, vous pouvez voir la liste des parties de 
STRONGHOLD LEGENDS actuellement hébergées.

Héberger – Pour héberger une partie, saisissez simplement le nom de votre partie dans 
la boîte de dialogue Nom de l’hôte, puis cliquez sur Héberger. Vous aurez la possibilité de 
saisir un mot de passe pour restreindre l’accès à votre partie. Choisissez Passer si vous ne 
souhaitez pas utiliser de mot de passe.

Rejoindre – Choisissez la partie que vous souhaitez rejoindre puis cliquez sur Rejoindre. 
Vous ne pouvez rejoindre que les parties qui sont en attente de joueurs. 

Actualiser – Cliquez sur ce bouton pour actualiser la liste des parties hébergées.

Rechercher – Vous pouvez rechercher une adresse IP spécifique en l’entrant dans cette 
boîte de dialogue et en cliquant sur le bouton correspondant.

6.2 Le salon multijoueur
En tant qu’hôte d’une partie multijoueur, vous avez la responsabilité de choisir la carte à 
laquelle vous allez jouer ainsi que les différents paramètres de jeu. Si certaines cartes sont 
“grisées”, cela signifie que soit, vous avez dépassé le nombre de joueurs maximum pour ce-
tte carte, soit que l’un des joueurs n’a pas la carte en question installée sur son ordinateur.

Le salon multijoueur dispose également d’un canal de discussion qui vous permet de 
discuter avec les autres joueurs ayant rejoint la partie.

Les joueurs expérimentés peuvent également personnaliser la partie davantage en utilisant 
les paramètres avancés (cf. la rubrique 6.4).

6.3 Paramètres classiques
Couleur du joueur – Il s’agit de la couleur qui vous représentera pendant la partie.

Arthur/Glace/Mal – Choisissez dans quel camp vous souhaitez jouer.

Equipe – Par défaut, chaque joueur compose sa propre équipe. Pour faire partie de l’équipe 
de quelqu’un d’autre, choisissez le même numéro d’équipe.

Nom – Votre pseudo.

Expulser – L’hôte de la partie a le droit d’expulser des joueurs s’il le désire.

Prêt – Cochez cette option lorsque vous êtes satisfait des paramètres que vous avez définis 
et que vous êtes prêt à jouer.

6.4 Paramètres avancés
L’hôte d’une partie a également accès à toute une panoplie d’options avancées pour 
personnaliser sa partie.

Or de départ – Quantité d’or mise à la disposition de chaque joueur au début de la partie.

Titre de départ – Titre auquel aura droit chaque joueur au début de la partie.

Titre fixe – Etablissez un titre fixe pour toute la durée de la partie. Les promotions sont 
désactivées.

Ressources de départ – Quantité de ressources mise à la disposition de chaque joueur, 
dans sa réserve, au début de la partie.

Victuailles de départ – Quantité de nourriture mise à la disposition de chaque joueur, 
dans son grenier, au début de la partie.

Armes de départ – Quantité d’armes mise à la disposition de chaque joueur, dans son 
armurerie, au début de la partie.
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Troupes de départ – Nombre de troupes mis à la disposition pour chaque joueur au début 
de la partie.

Commerce de ressources – Activez ou désactivez la possibilité d’acheter ou de vendre des 
ressources.

Commerce de victuailles – Activez ou désactivez la possibilité d’acheter ou de vendre de 
la nourriture.

Commerce d’armes – Activez ou désactivez la possibilité d’acheter ou de vendre des 
armes.

Période de paix – Activez ou désactivez une période de paix (durée en début de partie 
pendant laquelle aucun combat n’est autorisé).

Evénements aléatoires – Activez ou non les événements aléatoires.

Avantage de l’IA – Ressources supplémentaires offertes aux joueurs ou à l’ordinateur au 
début de la partie.

6.5 Les votes
Les joueurs ayant rejoint la partie peuvent signaler à l’hôte qu’ils 
aimeraient ajouter ou supprimer des paramètres par 
l’intermédiaire des boutons de vote.

Pour faire savoir que vous êtes d’accord ou non avec tel ou tel paramètre, cliquez sur le 
rond à gauche. Vert indique que vous êtes d’accord et rouge que vous ne l’êtes pas. A 
droite des options, vous pouvez voir un résumé des votes des joueurs.

L’hôte peut ainsi modifier ses paramètres en fonction de leur popularité. Toutefois, il lui 
reste un choix et pas des moindres... celui d’ignorer tout simplement l’avis des autres 
joueurs !

6.6 Les modes de jeu
4 modes de jeu multijoueur vous sont proposés.

Deathmatch – Il s’agit du mode de jeu par défaut. C’est une bataille à mort 
classique. Le dernier seigneur en vie remporte la partie.

�Roi de la colline – Un château se trouve au milieu de la carte et les joueurs 
doivent le capturer. Pour ce faire, ils doivent occuper le château pendant un 
certain laps de temps. Le premier joueur à tenir le château suffisamment 
longtemps gagne la partie.

�Capture de drapeau – Mode similaire au Roi de la colline, à la différence près 
que la carte est parsemée d’un certain nombre de domaines représentés par un 
étendard. Le premier joueur qui prend le contrôle de tous les étendards s’octroie 
la victoire.

Guerre économique – L’hôte peut déterminer jusqu’à trois cibles d’ordre 
économique à atteindre (par exemple : 100 unités de pain, 50 épées, 1000 pièces 
d’or). Le premier joueur à atteindre ces objectifs remporte la partie.

6.7 Commencer une partie
Dès que tous les joueurs ont indiqué qu’ils étaient prêts, l’hôte peut lancer 	
la partie.

Pour débuter la partie, ce dernier doit cliquer sur Jouer.

7. L’EDITEUR
7.1 Introduction 
Cette rubrique va vous expliquer comment concevoir une carte de jeu ; de la création du 
terrain et du fonctionnement des outils aux missions et autres événements qui rendront 
votre carte palpitante pour les autres joueurs. En suivant ces instructions, dans l’ordre, 
étape par étape, vous devriez être capable d’élaborer des cartes répondant à vos propres 
critères.

Comment créer une carte
La création d’une carte se compose de 5 étapes, et ce, peu importe le type de carte que 
vous essayez de créer : 

1 Créer une nouvelle carte

2 Editer le terrain

3 Editer le type de carte

4 Créer des missions et des objectifs (Carte personnalisée et Construction libre uniquement)

5 Ajouter des événements (optionnel)

Chacune de ces étapes sera présentée dans l’ordre.
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Créer une nouvelle carte
Pour commencer une nouvelle carte, cliquez sur 
Nouvelle carte. Si une autre carte était en cours de 
modification et que vous ne l’aviez pas sauvegardée au 
préalable, vous aurez l’occasion de le faire avant de 
commencer la création de votre nouvelle carte. Une 
carte vierge s’affiche alors. 

Nous vous conseillons de sauvegarder votre carte dès à 
présent, afin de lui donner un nom.

Cliquez ensuite sur Editer la carte. Vous accédez alors au mode Terrassement.

7.2 Palette d’édition
Ces icones vous permettent de changer 
l’interface d’alignement. En modifiant 

l’interface d’alignement, vous pouvez éditer la carte en 
fonction de l’alignement choisi. Pour en changer, cliquez 
simplement sur l’icone correspondant à l’alignement que 
vous souhaitez, c’est-à-dire, de gauche à droite : Bien, 
Glace et Mal.

�Cet icone correspond à l’outil de suppression. 

��Cet icone vous permet d’effacer uniquement le type de paysage/unité sélectionné. 

��Ces icones vous permettent de définir la taille du pinceau. 
 

��Cet icone affiche ou non les trames du terrain. 

��Cet icone vous indique la direction dans laquelle est orientée votre carte.  

��Ce bouton vous redirige vers le menu principal de l’éditeur. 

��Ceci est votre mini-carte. Le bouton Drapeau affiche la couleur des domaines 
sur la mini-carte et la loupe propose différents niveaux de zoom. 

Voici les menus des outils de l’éditeur qui vous seront présentés plus en détails 
un peu plus bas dans la prochaine rubrique de ce manuel. 
 
 

7.3 Mode Terrassement
Ce mode est utilisé pour modifier les textures, le type, les dénivelés et toutes 
les autres spécificités liées au terrain.

�Hauteur du terrain

Utilisez ces outils pour transformer le terrain. N’oubliez pas qu’en choisissant une taille 
différente de pointeur de souris, vous pouvez accentuer plus ou moins vos modifications 
(cf. la rubrique 7.2).

Les icones de la barre du haut sont (de gauche à droite) :

• Elever le sol 
• Abaisser le sol 
• Egaliser le sol lentement  
• Egaliser le sol rapidement 
• Outil Petites montagnes 
• Outil Grandes montagnes 
• Outil Terrain inégal

Les icones de la barre du bas servent à abaisser ou élever le sol instantanément sur une 
hauteur spécifiée, du plus haut possible (le plus à gauche) au plus bas possible (le plus 
à droite). Cette manipulation peut être simplifiée en utilisant la vue de l’architecte (en 
appuyant sur la barre d’espace) à partir de laquelle vous pourrez créer des falaises abruptes 
plutôt que des collines arrondies.

Conseil : pour créer une pente bien régulière, commencez par définir une 
parcelle de la hauteur que vous voulez. Créez ensuite une succession de 
petits dénivelés, puis utilisez les outils permettant de lisser le terrain inégal.

Textures, nuances et tons du terrain 

Ce mode est utilisé pour l’édition des textures du terrain.
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Cet icone affiche les textures disponibles ; l’icone et les textures changent en 
fonction de l’alignement sélectionné (cf. la rubrique 7.2).

	

Ce sont les textures du terrain disponibles. Si vous en sélectionnez une (en jaune), vous 
pourrez éditer le terrain à l’aide de cette texture. Chaque alignement dispose de 9 textures 
de terrain uniques. Pour modifier l’alignement utilisé, cliquez sur l’icone correspondant en 
haut de l’interface de l’éditeur de terrain (cf. la rubrique 7.2).

Cet icone affiche les nuances et les tons disponibles.

La barre du haut contient les nuances pour les textures de terrain.

La barre du bas contient les tons pour les textures de terrain.

Remarque : un ton et une nuance peuvent être appliqués en même temps sur chaque portion 
de carte.

Cet icone vous permet d’effacer les tons et les nuances que vous avez édités afin 
d’appliquer la texture par défaut.

Conseil : en appliquant les différents tons et nuances aux nombreuses textures 
proposées, vous arriverez à créer un nombre infini de cartes uniques !

Outils aquatiques 
	

Ces outils vous permettent d’ajouter des plans et des cours d’eau sur le terrain. Vous pourrez 
également éditer tous les éléments aquatiques comme ajouter des cascades sur les rebords 
d’une falaise, changer la direction du courant d’une rivière, etc.

	

De gauche à droite, voici les icones disponibles :

• Créer une rivière	
• Modifier la direction de la rivière	
• Ajouter des ondulations	
• Créer une cascade	
• Créer une mer	

• Modifier la direction de la mer	
• Créer des vagues	
• Créer un marais	

 	
	

De gauche à droite, voici les icones disponibles :

• Construire un pont	
• Créer un effet d’écume	
• Créer un petit espace d’eau vive	
• Créer un grand espace d’eau vive	
• Créer du brouillard	

Caractéristiques du terrain

Utilisez cet outil pour habiller votre terrain avec des arbres, des rochers, etc., ou ajouter 
des ressources naturelles comme des gisements de fer ou des carrières de pierre.

Ces caractéristiques changent selon l’alignement choisi (cf. la rubrique 7.2). Chaque 
alignement dispose de 18 caractéristiques spécifiques.

La barre du haut propose 11 sortes d’arbustes et de buissons. 

La barre du bas vous propose 7 caractéristiques différentes, qui sont (de gauche à droite) :

• Forêt	
• Type d’arbre 1	
• Type d’arbre 2	
• Gros rochers	
• Fer (ressource utilisée dans le jeu)	
• Pierre ferreuse	
• Pierre (ressource utilisée dans le jeu)

Les deux types d’arbres peuvent être utilisés comme ressources en bois au même titre que 
le fer et la pierre. Donc, si vous voulez que toutes les ressources soient disponibles pour le 
joueur, assurez-vous de placer ces éléments sur la carte.
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Animaux

Cet outil sert à ajouter de la faune sur votre carte. Voici les trois types de faune disponibles :

loups, corbeaux et mouettes.

Ces trois animaux sont les mêmes pour chaque alignement.

7.4 Mode Troupes
Ce mode sert à placer différents engins de sièges et unités sur votre carte.	

Une fois dans le mode Troupes, une nouvelle série d’icones s’affiche pour votre curseur 
sous la forme de différents boucliers colorés.

Ces boucliers servent à sélectionner les troupes des différents 
joueurs. La couleur choisie signifie que telles ou telles troupes ne 
pourront être utilisées que par le joueur de la même couleur. 

Unités standard

Cette option vous permet de créer des unités qui pourront être utilisées par n’importe quel 
alignement.

Les unités standard disponibles sont (de gauche à droite) :

• Paysans armés	
• Archers
• Arbalétriers	
• Massiers
• Piquiers
• Spadassins	
• Chevaliers

Unités spéciales

Ces unités sont spécifiques à chaque alignement.

Les unités du Roi Arthur sont (de gauche à droite) :

• Roi Arthur (seigneur)
• Merlin
• Messire Bédivère	
• Messire Galahad
• Messire Gareth
• Messire Perceval
• Messire Gauvain	
• Messire Lancelot
• Dragon vert

Les unités du Mal sont (de gauche à droite) :

• Vlad (seigneur)	
• Guerrier saxon
• Lutin ardent	
• Molosse infernal	
• Rampant
• Loup-garou
• Dragon noir	
• Chauve-souris géante démoniaque	
• Sorcier	
• Seigneur de guerre saxon

Les unités de la Glace sont (de gauche à droite) :

• Dietrich (seigneur)	
• Siegfried
• Nain de glace	
• Reine de glace	
• Vierge de glace	
• Ours polaire
• Géant de glace	
• Loup de glace
• Sorcière blanche	
• Dragon de glace
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Engins de siège

Ces icones vous permettent de placer différents engins de siège sur la carte. Bien que 
certains engins de siège du jeu ne soient utilisables que pour certains alignements, ils sont 
tous disponibles dans le menu de cet éditeur.

	

Les engins de siège disponibles sont (de gauche à droite) :

• Porteurs d’échelle	
• Catapulte	
• Baliste	
• Trébuchet	
• Bélier	
• Tour de siège	
• Mantelet	
• Chat	
• Chariot en feu	
• Lanceur de piques	
• Orbe enchanté	
• Catapulte à loups-garous

7.5 Mode Construction 
Ce mode sert à ajouter différents types de bâtiments sur la carte de la même 
manière que dans le jeu.

	
L’alignement sélectionné n’affecte que les bâtiments des unités spéciales ou les textures 
des bâtiments afin que le tout soit cohérent avec l’alignement en question. Tous les autres 
bâtiments, qu’ils soient spécifiques à un alignement ou non, sont inclus dans cet éditeur.	

Bâtiments du château

Voici les différents bâtiments qui composent la structure de votre château, soit (de gauche 
à droite) : 

• Muraille simple	
• Muraille double	
• Muraille triple	

• Escaliers	
• Corps de garde	
• Tour de guet / Petite tour	
• Tour / Grande tour	
• Tour de siège	
• Guilde des ingénieurs	

Bâtiments militaires

	

Voici les différents bâtiments militaires qui composent votre donjon, soit (de gauche à 
droite) :

• Table ronde/Tour de glace/Tour du sorcier (en fonction de l’alignement)

• Caserne	
• Armurerie	
• Camp de siège	
• Brasier	
• Tranchée de brai	
• Rondins	
• Mangonneau monté sur tour	
• Déversoir à huile	
• Douve	

Bâtiments urbains

	

Voici les différents bâtiments utilisés par la population civile, soit (de gauche à droite) :

• Masure	
• Statue	
• Statue (alternative)	
• Puits	
• Eglise	
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Bâtiments agricoles

	

Voici les différents bâtiments agricoles et producteurs de nourriture royale disponibles, soit 
(de gauche à droite et de haut en bas) :

• Grenier	
• Cuisine seigneuriale	
• Houblonnière	
• Brasserie	
• Auberge	
• Pommeraie	
• Laiterie	
• Ferme à blé	
• Moulin	
• Boulangerie	
• Porcherie	
• Vignoble	
• Potager	
• Elevage de poulets	
• Vivier à anguilles	
• Trous à phoques

Bâtiments de production

	

Voici les différents bâtiments de production utilisés dans le jeu, soit (de gauche à droite):

• Réserve	
• Abri à bois	
• Carrière	
• Mine de fer	
• Abri à boeuf	
• Atelier de facteur de lances	
• Atelier d’archerie	

• Forge	
• Tannerie	
• Atelier d’armurier	
• Fosse à brai	
• Poste de charretier	
• Atelier de cirier

7.6 Mode Sons
Ce mode sert à ajouter des sons sur différentes zones de la carte. Les sons sont 
ajoutés de la même manière que les textures, placez-les simplement sur la carte 
à l’endroit où vous souhaitez qu’on les entende. 

Il n’existe qu’une seule section et un seul outil servant à ajouter des sons. Les sons disponi-
bles sont (de gauche à droite et de haut en bas) :

• Flux marin	
• Vagues	
• Courant petite rivière	
• Courant grande rivière	
• Cascade	
• Vent dans les champs	
• Champs	
• Oiseaux bruyants	
• Oiseaux calmes	
• Insectes	
• Amphibiens / Grenouilles	
• Village

7.7 Mode Autres éléments
Ce mode vous permet d’ajouter d’autres éléments sur le terrain. Trois sous-
sections différentes sont disponibles.	

Donjons et étendards 
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Cette section est très importante. Afin de définir la position de départ des joueurs ou des 
domaines, vous devez placer divers bâtiment à l’aide de ce menu. Les différents types de 
bâtiments sont (de gauche à droite) :

• Donjon (varie selon l’alignement)	
• Petit centre de village	
• Centre de village moyen	
• Grand centre de village	
• Cercle de pierres

Un château doit être construit au coeur d’un domaine afin de le rendre utilisable par un 
joueur ou un adversaire contrôlé par l’ordinateur. Au moins un château doit être présent 
sur la carte. Vous pouvez en placer jusqu’à quatre sur une même carte. Le nombre de 
donjons détermine le nombre de joueur pouvant prendre part à la partie. Si, lors d’une 
partie, un joueur ou un adversaire n’est pas assigné à un domaine, ce dernier sera remplacé 
par un village et un centre de village apparaîtra à la place du donjon.

S’il s’agit d’une carte de type Roi de la colline, un village qui servira de domaine à capturer 
doit être créé.

S’il s’agit d’une carte de type Capture de drapeau, vous devez créer un ou plusieurs 
domaines dotés d’un cercle de pierres. Ces domaines sont ceux qui doivent être capturés 
pour remporter la partie.

Pour de plus amples informations sur la conception de cartes de type Escarmouche, 
Personnalisée et Construction libre, reportez-vous à la rubrique 7.8.

Pour créer un village, vous devez construire un centre de village sur un domaine. Vous 
pouvez en placer autant que vous le souhaitez sur la carte.	

Ruines

Cet outil vous permet de placer différents types de ruines sur votre carte. 	

Eléments Divers

Cette option vous permet d’ajouter divers éléments sur la carte afin de la rendre un peu 
plus intéressante. Tout comme les ruines, ces éléments peuvent parfois servir lors des 
objectifs de missions des cartes Personnalisées ou Construction libre. Ces éléments sont 
(de gauche à droite) :

• Poteau indicateur
• �Tracé de corps de garde - cliquez dessus durant la partie pour construire un corps de 

garde en échange d’un certain nombre d’unités de pierre.
• �Tracé de tour - cliquez dessus durant la partie pour construire une tour en échange d’un 

certain nombre d’unités de pierre.
• �Camp de brigands  - des brigands apparaîtront aléatoirement pour attaquer votre donjon 

et/ou vos villages.
• �Camp de loups-garous  - des loups-garous apparaîtront aléatoirement pour attaquer 

votre donjon et/ou vos villages.
• �Nid de dragon - un dragon cracheur de feu attaquera tous ceux qui s’en approchent.
• �Mur de glace
• �Saint-Graal - cette tombe contient la coupe légendaire.
• �Geôle de Dietrich - dans laquelle le prince Dietrich est emprisonné.

7.8 Mode Région
Ce mode vous permet de créer des domaines séparés ainsi que d’autres 
éléments tels que des repères d’invasion.	

Configuration du domaine

Cette option est utilisée pour définir les différents domaines et les délimiter par des 
frontières. Ce point est essentiel pour créer une carte bien équilibrée.

Une variété de couleurs vous est proposée.

Chaque couleur représente un domaine pouvant être ajouté sur la carte.

Remarquez également que dans ce mode, le terrain change lui-même de couleur pour 
indiquer sur quel domaine vous vous trouvez.

Là, vous pouvez voir que le terrain s’affiche en 3 couleurs 
différentes, ce qui signifie qu’il existe actuellement 3 
domaines. La frontière entre les domaines se situe à 
l’endroit où deux couleurs se touchent.	
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Pour créer un domaine, cliquez simplement sur une couleur et peignez le terrain avec 
celle-ci. Les parcelles ainsi coloriées forment un domaine et les terres dans d’autres 
couleurs indiquent des domaines différents. 

Remarque : vous pouvez également activer les couleurs des domaines sur votre mini-carte 
en cliquant sur l’icone Etendard (cf. la rubrique 7.2)

Points de passage

Cet outil vous offre 4 étendards colorés différents.

Ils servent à placer des repères sur la carte pour signaler divers événements. Vous pouvez 
créer jusqu’à 8 étendards de couleur identique. Pour les numéroter, utilisez la molette de 
la souris. 

Conseil : une fois que vous avez terminé le terrain de votre carte et que 
vous avez cliqué sur le bouton adéquat, nous vous conseillons de 
sauvegarder votre carte pour éviter de tout perdre !

7.9 Editer le type de carte
Lorsque vous avez créé le terrain de votre carte, vous devez décider de son type. Pour ce 
faire, cliquez sur le bouton Editer la carte dans le menu Nouvelle carte, affiché ici en rouge :

Le menu d’édition du type de carte apparaîtra, vous 
proposant diverses options. 

�Quelque soit le type de carte, vous pouvez déterminer 
la date de départ de celle-ci en cliquant sur le bouton 
situé sous la mini-carte. L’année saisie dans le champ 
correspondant doit être comprise entre 700 et 1200. 

Une fois la date définie, vous devez choisir le type de 
carte à l’aide des trois boutons situés dans la barre du 
haut (en rouge ici).

Vous pouvez créer trois types de carte : Escarmouche, 
Personnalisée et Construction libre.	

Créer une carte Escarmouche
Une carte Escarmouche est utilisée pour des combats immédiats opposant un joueur à des 
adversaires IA ou pour des parties multijoueur. Ces cartes ne comportent aucun objectif 
de mission, mais elles peuvent servir pour l’un de ces trois types de jeu : Escarmouche clas-
sique (utilisable pour une escarmouche personnalisée ou en multijoueur), Roi de la colline 
ou Capture de drapeau (utilisables uniquement en multijoueur). 

Créer une carte Escarmouche classique
Pour créer une carte Escarmouche classique, il vous faut :

• Entre deux et quatre châteaux

Le nombre de châteaux placés sur la carte détermine le nombre de joueurs pouvant 
participer. Ainsi, deux châteaux impliquent deux joueurs. Il peut s’agir d’adversaires 
contrôlés par l’ordinateur (Escarmouche personnalisée ou multijoueur) ou d’un autre 
joueur de Stronghold Legends. Les domaines sont différents en fonction de l’alignement choisi 
par le joueur et ses adversaires.

Des villages ou des domaines neutres peuvent être ajoutés, mais ils ne sont pas nécessaires 
dans la création de ce type de carte.

Créer une carte multijoueur Roi de la colline
Pour créer une carte Roi de la colline, il faut :

• Entre 2 et 4 châteaux	
• Au moins un village

L’utilisation des domaines et des châteaux est la même que pour les cartes de type Escar-
mouche classique. Néanmoins, un village doit être créé, car ce domaine devra être capturé 
par un des joueurs pour remporter la victoire. Si un seul village a été placé, il deviendra le 
domaine à capturer par défaut. Plusieurs villages peuvent être placés, mais un seul unique-
ment pourra être capturé, les autres resteront des villages ordinaires.

Pour définir le domaine à capturer, vous devez utiliser le menu Modifier mission.

Les domaines en rouge et en jaune appartiennent à un 
château. Les domaines en vert et en mauve correspondent 
à des villages. Le village représenté par un étendard rouge 
(entouré en bleu) est un village ordinaire tandis que celui 
représenté par une tour (entouré en rouge) correspond au 
domaine devant être capturé par les joueurs. 
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Cette caractéristique peut être modifiée en cliquant d’abord sur la tour, puis en cliquant 
sur l’étendard d’un autre village. Par exemple, pour changer le village à capturer, cliquez 
sur la tour (entourée en rouge) puis cliquez sur l’étendard rouge du village ordinaire 
(entouré en bleu) et la fonction des deux villages sera inversée.

Créer une carte multijoueur Capture de drapeau
Pour créer une carte de type Capture de drapeau, il faut :

• Entre 2 et 4 châteaux	
• 1 domaine ou plus avec des cercles de pierres

Comme pour les cartes de type Escarmouche, le nombre de châteaux détermine le nombre 
de joueurs.

Les domaines comprenant des cercles de pierres devront être capturés par les joueurs 
pour atteindre la victoire. Tous les domaines doivent être capturés et la seule façon de 
déterminer le nombre de domaines à capturer est d’ajouter ou de supprimer des cercles de 
pierres en éditant le terrain (cf. la rubrique 7.2).

De simples villages peuvent aussi être placés sur la carte et fonctionneront de la même 
manière que sur les cartes de type Escarmouche classique.

Créer une carte personnalisée
Une carte personnalisée ressemble beaucoup au mode campagne de Stronghold Legends 
dans le sens où elle comporte différentes missions. Elles ne peuvent pas être utilisées en 
mode multijoueur. Ce type de carte se compose de missions, d’objectifs, d’ennemis, de 
bâtiments à construire, etc. 

Pour créer une carte personnalisée, il faut :

• Au moins 1 château
•Chaque élément requis pour vos missions doit être placé sur la carte.

Une fois que tout est correctement implanté sur votre 
carte, vous devez assigner une couleur à chaque domaine 
pour déterminer avec quel domaine chacun des joueurs 
va commencer. Pour ce faire, cliquez sur la couleur d’un 
étendard (affiché ici en rouge) puis assignez-la à un 
domaine en cliquant sur la mini-carte. Pour modifier la 
couleur correspondant à un seigneur (humain ou IA), 
cliquez sur le bouton des alignements (affichés ici en 

bleu). Cela vous permet de choisir quels domaines seront neutres ou disponibles en renfort, 
quel château sera contrôlé par un joueur ou à quel seigneur appartiendra tel ou tel domaine.

Créer une carte de Construction libre
Une carte de construction libre se compose de missions simples qui ne nécessitent pas la 
présence ennemie, permettant ainsi au joueur de construire ses bâtiments tranquillement 
sur la carte. Les objectifs peuvent être de nature économique. Ce type de carte ressemble à 
une carte personnalisée, mais sans le côté militaire et sans les seigneurs ennemis. 

Pour créer une carte de Construction libre, il faut :

• Au moins 1 château	
• Tout ce qui peut être nécessaire à l’accomplissement des différents objectifs.

7.10 Editeur d’événements
Cette rubrique vous présente les éléments nécessaires pour la création de missions pour 
vos cartes de Construction libre ou personnalisées.

Cliquez sur le bouton Carte personnalisée/Construction libre pour accéder au menu de 
configuration des missions.

A partir de là, vous pouvez éditer ou supprimer les missions et les 
événements existants ou en ajouter de nouveaux.

�Remarque : vous n’avez pas besoin d’ajouter de mission pour une 
carte de type Construction libre. Le joueur peut simplement se 
concentrer sur la construction de son château et la gestion de son 
peuple sans avoir d’objectif précis à accomplir. Cependant, cela 
ne s’applique pas pour les cartes personnalisées.

• �Pour effacer une mission existante, cliquez sur l’icone en forme de botte situé à côté de
la mission que vous voulez effacer.

• �Pour éditer une mission existante, cliquez simplement sur la mission que vous souhaitez 
modifier pour faire apparaître l’écran d’édition des missions et des événements.

• �Pour ajouter une mission, cliquez simplement sur Ajouter une mission. Une mission sans 
titre apparaîtra sous la dernière mission existante. Pour éditer cette nouvelle mission, 
cliquez simplement dessus.

L’écran d’édition des missions propose différentes options.
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Sur cet écran, vous pourrez :

• �Editer les conditions de victoire et d’échec ainsi que les événements qui se déroulent lors 
de cette mission

• Ajouter des instructions sur la mission	
• Renommer la mission	
• Editer les quantités de départ	
• Modifier les biens et les ressources dont le commerce est autorisé	
• Sélectionner les bâtiments qui seront disponibles pendant la mission

Chaque mission doit comporter des conditions de victoire ou d’échec (à l’exception des 
cartes de construction libre, qui peuvent ne comporter que l’une des deux). Cela implique 
donc qu’il doit y avoir deux événements pour chaque mission, l’un quand le joueur gagne 
et l’autre quand il perd.

Pour cela, cliquez sur l’une des missions pour ouvrir l’écran des événements.

Pour configurer les conditions de victoire et d’échec, 
cliquez sur Ajouter nouvelle action (s’il n’y en a pas déjà 
une) dans la boîte des actions. Sélectionnez Gagner ou 
Perdre dans la liste.	
	
	
	

Puis, cliquez sur Ajouter nouveau déclencheur (s’il n’y en a 
pas déjà un) et sélectionnez le déclencheur qui conduira à la 
victoire ou à l’échec de la mission (selon l’action choisie pour 
ce déclencheur).	
	
	

 

Par exemple, sélectionnez l’action Perdre puis le déclencheur Votre seigneur expire. Ainsi, 
si votre seigneur meurt, vous perdez la mission.

      8. GUIDE DE JEU       
DE MERLIN  

Q. Je n’arrive pas à former de troupe dans ma caserne.
R. Pour former des troupes, vous devez disposer d’une armurerie et des armes nécessaires 
à la formation des troupes que vous désirez former. Vérifiez également que vous avez suf-
fisamment d’or et de paysans assis devant votre donjon.

Q. Je reçois constamment un message m’avertissant que la population diminue.
R. Ce problème peut avoir de nombreuses causes : vous n’avez peut-être pas encore placé 
de grenier ou aucune nourriture n’est disponible, ou bien les impôts sont trop élevés.

Q. Je rencontre des difficultés à obtenir des ouvriers.
R. Les ouvriers sont formés à partir des paysans. Les paysans disponibles sont assis devant 
votre donjon. Si vous n’avez aucun paysan, vous ne pourrez former aucun ouvrier. Pour 
résoudre ce problème, essayez de placer plus de masures, si vous en avez placé suffisam-
ment, mais n’avez toujours pas de paysan, cela signifie que votre popularité n’est pas assez 
élevée. Augmentez-la en distribuant plus de victuailles du grenier ou en réduisant le taux 
d’imposition.

Q. Je manque de bois.
R. Vérifiez que vous avez placé des abris à bois et que des arbres sont à proximité. Vérifiez 
aussi que les bûcherons ne sont pas tués par des ennemis. Dans certaines missions, vous 
aurez la possibilité d’acheter du bois en plaçant un marché.

Q. Mes bâtiments brûlent !
R. Placez des puits et assurez-vous que des paysans sont disponibles pour les utiliser.

Q. J’ai du mal à construire les remparts.
R. Vérifiez le nombre d’unités de pierre disponibles dans la réserve. La pierre est obtenue 
dans les carrières et transportée vers la réserve par un boeuf, vérifiez donc que vous avez 
bien construit une carrière, mais aussi un abri à boeuf. Si vous avez du mal à les visualiser, 
appuyez sur la touche espace pour afficher une vue aérienne de la carte.

Q. J’ai de l’argent, mais je ne peux pas acheter de ressource supplémentaire.
R. Assurez-vous que la réserve peut contenir les ressources que vous désirez acheter. Vous 
pouvez aussi construire des réserves supplémentaires. 

Q. Je peux former des paysans armés, mais pas des piquiers, comment faire ?
R. Sélectionnez l’atelier du facteur de lances et cliquez sur l’option Pique. La manipulation 
est la même pour créer des arbalétriers dans l’atelier du facteur d’arcs.
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Q. Mes bûcherons ne récoltent plus de bois. Ils ne bougent même plus.
Il n’y a peut-être plus d’arbres à couper sur la carte, ou la réserve est pleine. Essayez 
d’échanger d’autres ressources contre du bois au marché.

Q. J’ai une ferme à blé et une boulangerie, mais je n’arrive pas à fabriquer de pain.
R. Il vous manque un moulin pour transformer le blé en farine, qui sera ensuite utilisée par 
les boulangers.

Q. Comment créer des engins de siège ?
R. Assurez-vous d’avoir placé un camp de siège. Vérifiez aussi vos réserves d’or.

Q. Je ne sais pas comment obtenir des points de gloire.
R. Les combats au corps-à-corps engendrent des points de gloire qui peuvent ensuite être 
utilisés pour acheter des statues, qui en échange, génèrent des points de renommée.

9. REFERENCES
Cette rubrique vous livre des informations supplémentaires, qui pourront vous être utiles 
dans vos conquêtes.

9.1 Les bâtiments disponibles selon l’Alignement
 Tous Arthur Glace Mal

Bâtiments 
du château

Muraille 
simple

   

 Muraille 
double

   

 Muraille triple    

 Petite tour    

 Tour de guet    

 Tour de siège    

 Guilde des 
ingénieurs

   

Bâtiments 
militairess

Caserne Table ronde Tour de glace Tour du sorcier

 Armurerie Déversoir à 
huile

Jardin de roses Piège acéré

 Camp de siège Douve Fosse piégée Dragon de feu

 Brasier Rondins Tunnel de glace  

 Tranchée de 
brai

Mangonneaux Miroir de glace  

 Harpons à 
dragon

  

Bâtiments 
urbains

Masure Eglise Eglise  
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9.2 Les bâtiments de STRONGHOLD LEGENDS
Pommeraie

C’est là que vos pommes sont produites. Lorsque les pommes sont mûres, le 
maraîcher les ramasse pour les mettre dans votre grenier, vous apportant ainsi 
une ressource en nourriture supplémentaire.

Atelier d’armurier
L’armurier qui y travaille crée des armures à partir du fer de votre réserve. Dès 
que vous placez un atelier, un armurier s’y installe pour se mettre au travail. Si 
vous avez du fer dans votre réserve, il ira s’y procurer la quantité nécessaire 
pour forger ses armures, et une fois fabriquées, il les apportera à l’armurerie. 

S’il n’y a plus de place dans l’armurerie, il attendra à l’extérieur de son atelier.

Armurerie
Les armes et les armures fabriquées dans les 
différents ateliers y sont entreposées. 

Boulangerie	
�C’est ici que votre farine est transformée en pain. Lorsque la boulangerie est 
construite, un boulanger s’y installe, et si des sacs de farine ont été livrés à la 
réserve, il ira s’en procurer. Lorsque les pains sont prêts, il les entreposera dans 
le grenier. Une fois la mécanique bien en place, le pain est le meilleur aliment 
pour nourrir votre population.

Caserne 	
C’est l’endroit où sont formées les troupes, à 
condition que vous ayez des paysans disponibles, 
de l’or et des armes dans l’armurerie. Certaines 
troupes nécessitent des points de renommée.

Forge
Le forgeron y fabrique les épées et les masses à partir du fer de la réserve. Dès 
que vous placez une forge, un forgeron s’y installe pour se mettre au travail. Si 
vous avez du fer dans votre réserve, il ira s’y procurer la quantité nécessaire 
pour forger ses armes, et une fois fabriquées, il les apportera à l’armurerie. Si les 

options “épées” ou “masses” sont disponibles, cliquez sur l’icone de votre choix pour changer 
la production d’armes du prochain cycle.

Brasserie
�La bière y est brassée à partir du houblon récolté dans les champs. Lorsque la 
brasserie est construite, un brasseur s’y installe et utilise le houblon dans votre 
réserve pour fabriquer de la bière. Dès que la bière est prête, elle est 
transportée à la réserve, à moins que la place ne manque auquel cas il attendra 
avec son baril à l’extérieur de la brasserie.

Poste de charretier
Le poste de charretier permet d’acheminer des marchandises d’un domaine à 
l’autre. Pour construire un poste de charretier, sélectionnez l’icone 
correspondant dans le menu des bâtiments de production et placez-le dans le 
domaine à partir duquel vous souhaitez envoyer vos produits. Pour créer une 

route commerciale, cliquez sur le poste de charretier, sélectionnez le type de produits à 
envoyer, la quantité désirée, puis sélectionnez le domaine de destination. Pour envoyer des 
produits d’un domaine à l’autre, vous devez avoir des produits disponibles dans votre réserve 
ou grenier dans le domaine expéditeur. 

Cuisine seigneuriale 
C’est ici que sont préparés les festins pour votre 
château. Toute la nourriture royale produite dans 
votre domaine est entreposée dans le garde-
manger au-dessus de la cuisine, où elle est ensuite 

utilisée par le cuisinier pour vos banquets. En cliquant sur la cuisine, vous pouvez modifier la 
taille du festin, ce qui influence la vitesse à laquelle le garde-manger se vide, mais également 
votre renommée. Des bonus de renommée sont générés lorsque vous proposez différents 
types de nourritures à la table du seigneur. Cliquez sur la cuisine pour acheter et vendre de la 
nourriture royale.

Atelier de cirier
Le cirier fabrique des cierges qui sont ensuite entreposés dans votre réserve. 
Les églises consomment les cierges lors des messes, à une vitesse qui dépend de 
la durée des offices que vous avez définie.

Elevage de poulets

Cette ferme vous permet de produire de la viande. L’éleveur de poulets nourrit 
ses poulets jusqu’à ce qu’ils soient suffisamment dodus pour être plumés, puis 
livrés au grenier.

Eglise 
Une fois équipée de cierges issus de votre réserve, l’église tient des offices qui 
augmentent la popularité du château et votre renommée.
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Laiterie
Cette ferme vous permet de fabriquer du fromage. Le laitier commence par 
élever un troupeau de vaches. Lorsqu’il en aura assez, il pourra les traire et 
transformer le lait en fromage qu’il ira ensuite entreposer dans greniers.

Vivier d’anguilles
Votre éleveur passe son temps à attendre que des anguilles mordent à son 
hameçon. Quand il en a suffisamment attrapé, il les apporte au garde-manger 
où elles seront préparées pour vos festins.  

Guilde des ingénieurs
Ce bâtiment vous permet de recruter des ingénieurs qui combleront les 
brèches dans vos remparts. 

Atelier d’archerie
C’est ici que le facteur d’arcs fabrique des arcs et des arbalètes à partir du bois 
contenu dans votre réserve. Dès que vous placez un atelier, un facteur d’arcs 
s’y installe pour se mettre au travail. Si vous avez du fer dans votre réserve, il 
ira s’y procurer la quantité nécessaire pour forger ses armes, et une fois 

fabriquées, il les apportera à l’armurerie. Si les options “arcs” ou “arbalètes” sont disponibles, 
cliquez sur l’icone de votre choix pour changer la production d’armes du prochain cycle. 

Grenier

C’est ici qu’est entreposée toute la nourriture 
produite par vos fermes (à l’exception de la 
nourriture royale utilisée pour les festins, qui est 
stockée dans le garde-manger). Cliquez sur ce 

bâtiment pour modifier le rationnement et les paramètres de consommation.

Houblonnière
Le houblon est l’élément de base dans la production de bière. Lorsque la 
houblonnière est construite, un fermier s’y installe pour semer et faire pousser 
du houblon qu’il entreposera dans votre réserve. Le houblon sera ensuite 
transformé en bière à la brasserie.

Masure
Chaque masure que vous placez fournit 8 
logements supplémentaires dans votre château 
pour d’éventuels paysans.

  

Auberge

Cet établissement vous permet de distribuer de la bière à vos ouvriers. 
L’auberge commencera son activité lorsqu’il y aura de la bière dans votre 
réserve.  En cliquant sur votre auberge, vous pouvez modifier la consommation 
de bière, mais également en acheter davantage ou vendre le surplus. Vous 

gagnez en popularité en fonction de la consommation de bière que vous avez déterminée. A 
mesure que la consommation de bière augmente, vous devrez accroître la quantité brassée 
pour maintenir le même degré de popularité.

Mine de fer
Le fer entre dans la fabrication de nombreuses armes avancées. Les mines de fer 
peuvent être installées sur les terres de couleur rouille. Une fois que deux 
mineurs arrivent sur place, ils commencent à extraire et fondre le minerai de fer. 
Des abris à boeuf sont nécessaires pour acheminer le fer jusqu’à votre réserve.

Donjon	
Le donjon est le coeur de votre château. C’est 
avant tout le lieu de résidence du seigneur, 
généralement son dernier retranchement en 
temps de guerre. Mais le donjon abrite également 

plusieurs de vos sujets. Une fois sa capacité atteinte, vous devrez construire des lieux 
d’habitation supplémentaires. Il vous permet également de définir le taux d’imposition. 
Cliquez sur le donjon pour afficher le menu des impôts.

Marché
Vous en avez assez de devoir aller au grenier pour acheter de la nourriture et à 
l’armurerie pour vendre des armes ? Vous préféreriez acheter tout cela dans un 
seul endroit ? Alors, vous pouvez construire un marché. Le marché est LE lieu 
où vous pouvez tout acheter et tout vendre. Cliquez sur le marché pour 

afficher son menu ou appuyez simplement sur la touche M.

Moulin
Ce bâtiment vous permet de produire de la farine. Une fois construit, trois 
meuniers s’y installent. Ils vont ensuite chercher du blé dans votre réserve 
pour se mettre au travail. Une fois moulu, la farine est entreposée dans la 
réserve où elle sera récupérée par les boulangers. Un seul moulin est suffisant 

pour plusieurs boulangeries et fermes à blé.

Abri à boeuf 
Les boeufs sont utilisés pour transporter de grandes quantités de pierres et de 
fer vers votre réserve. Plus vous en aurez, plus vous pourrez construire vos 
fortifications et forger vos armes rapidement. Dès que le bouvier arrive sur 
place, il charge la pierre ou le fer sur son animal. 
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Une fois que la bête est chargée, il la conduit à la réserve pour livrer la marchandise, à 
moins que celle-ci ne soit déjà pleine, auquel cas il attendra que de l’espace se libère. 
Cliquez sur l’abri à boeuf pour afficher le menu correspondant puis faites un clic droit sur 
la carte pour sélectionner sa zone de travail.

Porcherie  
Le porcher élève des porcs dans sa ferme puis il les égorge pour faire de la viande. 
Il la livre ensuite à la cuisine royale où elle sera utilisée pour les festins . 

Tranchée de brai
Ce sont des tranchées remplies de brai hautement inflammable. Un archer se 
tenant près d’un brasier peut tirer des flèches enflammées pour y mettre le feu. 

Fosse à brai

�Le brai peut être utilisé pour remplir des tranchées de brai ou pour bouillir dans 
les déversoirs à huile qui seront déversés sur les misérables ennemis qui ont le 
malheur de s’approcher trop près de vos remparts. Vous pouvez placer une fosse 
à brai sur n’importe quel marais présent sur la carte. Un ouvrier viendra ensuite 
collecter le brai qu’il transportera ensuite dans la réserve du château.

Atelier de facteur de lances

Les facteurs de lances fabriquent des lances et des piques avec le bois stocké 
dans votre réserve. Dès que vous placez un atelier, un facteur de lances s’y 
installe pour se mettre au travail. Si vous avez du bois dans votre réserve, il ira 
s’y procurer la quantité nécessaire pour forger ses armes, et une fois fabriquées, 

il les emmènera à l’armurerie. Si les options “lances” ou “piques” sont disponibles, cliquez sur 
l’icone de votre choix pour changer la production d’armes du prochain cycle.

Abri à bois 
Assurez-vous d’avoir des abris à bois le plus tôt possible, car le bois est une 
ressource indispensable dans la construction de n’importe quel bâtiment. 
Construisez-les le plus près possible des arbres pour éviter que votre bûcheron 
ne perde son temps à aller et venir entre les arbres et l’abri à bois. Trois 

bûcherons travaillent pour chaque abri à bois. Une fois sur place, le bûcheron cherche et 
abat l’arbre le plus proche. Ensuite il apporte les rondins à l’abri à bois où il les transformera 
en planche qu’il transportera à la réserve. Si vous n’avez plus de place dans la réserve, le 
bûcheron attendra avec ses planches à l’extérieur de l’abri à bois que de l’espace se libère. 
Vous pouvez donner l’ordre à vos bûcherons de ne couper que les arbres d’une certaine zone 
en cliquant sur l’abri à bois pour ouvrir le menu et en faisant un clic droit sur la zone de la 
carte où vous souhaitez qu’ils travaillent.

Trou à phoques

Ce bâtiment vous permet de fabriquer de la viande. Dès qu’un éleveur de 
phoques en attrape un, il l’assomme et apporte la viande au grenier. 

Camp de siège
C’est ici que vos ingénieurs construisent vos engins de siège qui serviront à 
assiéger les châteaux ennemis. Assurez-vous qu’ils soient toujours bien 
protégés.

Poteau indicateur
Ces poteaux indiquent la direction vers les châteaux ou d’autres lieux 
importants. 

Statues 
�Les statues nécessitent une certaine quantité de 
points de gloire, gagnés au combat, avant de 
pouvoir être érigée. Ces monuments vous 
permettent alors de gagner régulièrement des 
points de renommée.

Réserve
Toutes vos ressources à l’exception de l’or, de la nourriture et des armes sont 
stockées ici. Ce bâtiment doit être construit en premier lieu. En regardant 
votre réserve, vous pouvez connaître la quantité de marchandises dont vous 
disposez, mais si vous cliquez dessus, vous ouvrirez un menu qui vous indiquera 

les quantités exactes. Vous pouvez également cliquer sur un type de marchandise, puis 
utiliser les icones Acheter et Vendre pour faire le commerce des marchandises sélectionnées. 
Si l’espace vient à vous manquer, vous pouvez toujours construire d’autres réserves, à 
condition qu’elles soient placées près de la réserve d’origine.

Carrière
Cette structure vous permet de produire de la pierre, nécessaire dans la 
construction des fortifications. Vous pouvez placer une carrière sur des pierres 
de carrière. Dès que vos ouvriers arrivent sur place, ils se mettent à extraire et 
tailler les blocs de pierre qui seront ensuite placé sur la structure de la carrière. 

Si l’espace vient à leur manquer, ils cessent toute activité et attendent d’avoir plus de place. 
Avant de pouvoir utiliser la pierre, vous devez construire un abri à boeuf afin qu’ils les 
transportent à la réserve.
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Tannerie

�C’est ici que sont produites vos armures. Dès que vous placez une tannerie, un 
tanneur s’y installe et commence à travailler le cuir, qui est ensuite traité et 
cousu en de superbes amures de cuir avant d’être envoyées dans votre 
armurerie. Si vous n’avez plus de place dans la réserve, il attendra à l’extérieur 
de son atelier que de l’espace se libère.

Potager
Les légumes qui sont cultivés ici sont ensuite stockés dans le garde-manger en 
attendant d’être mangés au prochain festin.

Vignoble 

Le raisin est transformé en vin dans l’atelier du viticulteur. Le vin est entreposé 
dans le garde-manger. Votre fermier travaille dur pour faire pousser et récolter 
du raisin de qualité. Lorsque celui-ci est mûr, il est transporté à la réserve.

Puits
Les puits sont vitaux pour se protéger de la menace permanente des incendies. 
Une fois construit, le porteur d’eau prendra ses fonctions pour s’occuper du 
puits et surveiller les départs de feu. Si un incendie se déclare, il sera là pour 
l’éteindre au plus vite.

Ferme à blé
Les fermes à blé sont le tout premier maillon de la chaîne de production 
alimentaire. Dès que vous placez une ferme, un fermier s’y installe pour semer, 
faire pousser et récolter le blé qu’il entreposera ensuite dans la réserve pour 
être transformé en farine au moulin.

9.3 Organigramme : nourriture

9.4 Organigramme : nourriture royale

9.5 Organigramme : ressources
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9.6 Les civils 
Boulanger

Il fait cuire le pain pour nourrir la population. 

Lieu de travail :	 Boulangerie	
Travail :	 Cuisson du pain	
Ressources utilisées :	 Farine	
Ressources créées :	 Pain	
Destination des ressources :	 Grenier	

Forgeron
Le forgeron est généralement calme et réservé. Malheureusement il est très 
soupe au lait et peut entrer dans une rage folle d’une minute à l’autre. 

Lieu de travail :	 Forge	
Travail :	 Fabrication des épées et des masses	
Ressources utilisées :	 Fer	
Ressources créées :	 Epées et masses	
Destination des ressources :	 Armurerie	

Brasseur
Elle brasse la bière pour les auberges. Elle a un problème de concentration 
et n’arrive pas toujours à marcher droit. Elle goûte régulièrement au fruit de 
son travail et se met souvent dans le pétrin après avoir lancé des insultes 
incertaines à des étrangers dans la rue. 

Lieu de travail :	 Brasserie
Travail :	 Brassage de la bière	
Ressources utilisées :	 Houblon	
Ressources créées :	 Tonneaux de bière	
Destination des ressources :	 Réserve	

Cirier

Il considère son travail comme un art et tire une grande fierté de la lumière 
qu’il apporte à tout le monde.

Lieu de travail :	 Atelier de cirier	
Travail :	 Fabrication des cierges	
Ressources utilisées :	 Cire	
Ressources créées :	 Cierges	
Destination des ressources :	 Réserve	

Fermier (Verger)
Cet humble citoyen s’occupe de vos vergers. Il adore passer son temps à 
ronchonner à propos de sa condition et n’apprécie pas beaucoup la présence 
de ses concitoyens.

Lieu de travail :	 Verger	
Travail :	 Culture et livraison des pommes	
Ressources créées :	 Pomme	
Destination des ressources :	 Grenier	

Fermier (Volaille)
L’éleveur de poulets passe ses journées à courir après sa volaille. Son espèce 
favorite est celle avec les ailes blanches et aux plumes à la pointe marron.

Lieu de travail :	 Elevage de poulet	
Travail :	 Elevage de poulets	
Ressources créées :	 Viande	
Destination des ressources :	 Grenier	

Fermier (Laiterie)
Le laitier s’occupe des vaches et transforme leur lait en fromage. Il passe 
aussi beaucoup de temps à se plaindre à propos des prix du marché.

Lieu de travail :	 Laiterie	
Travail :	 Garder les vaches, fabrication du fromage	
Ressources créées :	 Fromage	
Destination des ressources :	 Grenier	
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Fermier (Vivier)
L’éleveur d’anguilles pose des filets dans le vivier et essaie d’attraper ses 
proies glissantes. Il n’est pas très populaire dans le château, à cause de 
l’odeur de poisson qui ne le quitte pas.

Lieu de travail : 	 Vivier	
Travail :	 Attraper les anguilles	
Ressources créées : 	 Anguille	
Destination des ressources : 	Cuisine seigneuriale (Garde-manger)	

Fermier (Porcherie)
Le porcher élève des porcs qui seront par la suite égorgés et dont la viande 
sera entreposée dans le garde-manger pour être cuisinée et présentée à la 
table du seigneur.

Lieu de travail :	 Porcherie	
Travail :	 Elevage de porcs, préparation de 	
	 viande royale	
Ressources créées :	 Viande	
Destination des ressources :	 Cuisine seigneuriale (Garde-manger)	

Fermier (Phoques)
Tuer des phoques à coup de gourdin peut ne pas être au goût de tout le 
monde, mais c’est un métier réservé aux professionnels. Rapidité et sans 
douleur sont leurs maîtres mots. 

Lieu de travail :	 Trou à phoques	
Travail :	 Tuer les phoques à coup de gourdin	
Ressources créées :	 Viande	
Destination des ressources :	 Grenier	

Fermier (Blé)
L’agriculteur fait pousser le blé, qui est ensuite transformé en farine dans le 
moulin. Il apprécie énormément son travail, surtout quand il fait beau.

Lieu de travail :	 Ferme à blé	
Travail :	 Culture et livraison du blé	
Ressources créées :	 Blé	
Destination des ressources :	 Réserve	

Facteur d’arcs
Il fabrique des arcs et des arbalètes pour vos troupes. Il invite souvent ses 
amis pour le thé et il en profite toujours pour parler de sa mauvaise jambe. 

Lieu de travail :	 Atelier d’archerie	
Travail :	 Fabrication des arcs et des arbalètes	
Ressources utilisées :	 Bois	
Ressources créées :	 Arcs, arbalètes	
Destination des ressources :	 Armurerie	

Jardinier
Le jardinier récolte la meilleure nourriture que la terre puisse produire pour 
le seigneur et ses nobles invités. Il croit fermement qu’il faut parler aux 
plantes pour les encourager à pousser et a une fois remporté le premier prix 
de cultivateur de carottes.

Lieu de travail :	 Potager	
Travail :	 Faire pousser les légumes	
Ressources créées :	 Légumes	
Destination des ressources :	 Cuisine seigneuriale (Garde-manger) 	

Mineur de fer 
Il travaille sous terre pendant de longues heures, fait fondre le fer et le livre. 
Le mineur est souvent froid et a une vision très sombre de la vie, il est 
difficile de le dérider. 

Lieu de travail :	 Mine de fer	
Travail :	 Extraction du fer	
Ressources créées :	 Fer	
Destination des ressources :	 Abri à boeufs	

Meunier
Ces jeunes garçons apporte le blé au moulin en courant, le broie rapidement 
et livre la farine ainsi produite. L’énergie des meuniers semble illimitée.

Lieu de travail :	 Moulin	
Travail :	 Moudre le blé 	
Ressources utilisées :	 Blé	
Ressources créées :	 Farine	
Destination des ressources :	 Réserve	
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Paysan
Il passe sa journée à attendre assis à l’extérieur du donjon, en discutant et 
en espérant qu’on lui proposera une occupation.	
	

Collecteur de brai

Il extrait le brai des zones marécageuses. Ce travail a malheureusement un 
effet néfaste sur son odorat, il a donc bien plus de problèmes d’hygiène que 
ses concitoyens.

Lieu de travail :	 Fosse à brai	
Travail :	 Extraction du brai	
Ressources créées :	 Brai	
Destination des ressources :	 Réserve	

Facteur de lances
Le facteur de lances passe sa journée à méditer en regardant une pièce de 
bois tourner. Il peut passer pour un introverti, mais c’est en fait le 
personnage le plus sage du jeu.

Lieu de travail :	 Atelier de facteur de lances	
Travail :	 Fabrication des lances et des piques	
Ressources utilisées :	 Bois	
Ressources créées :	 Lances et piques	
Destination des ressources :	 Armurerie	

Carrier
Ils travaillent dans la carrière et taillent la pierre. Certains disent qu’ils ont 
créé leur propre société secrète dans laquelle les maçons pratiquent un rituel 
où ils relèvent les jambes de leur pantalon.

Lieu de travail :	 Carrière	
Travail :	 Extraction de la pierre	
Ressources créées :	 Pierre	
Destination des ressources :	 Abri à boeuf	

Assommeur de phoques
Cet ouvrier frappe les pauvres phoques jusqu’à leur dernier souffle, il 
découpe ensuite leur viande tendre avant de la transporter jusqu’au grenier 
où elle servira à nourrir les paysans.

Lieu de travail :	 Trou à phoques	
Travail :	 Tuer les phoques à coup de gourdin	
Ressources créées :	 Viande	
Destination des ressources :	 Grenier	

Tanneur
C’est une femme forte et volontaire, cela ne lui pose aucun problème de 
dépecer les vaches et d’utiliser leur peau pour fabriquer de magnifiques vête-
ments en cuir pour les soldats. Elle a un tempérament acerbe et une très 
forte personnalité.

Lieu de travail :	 Tannerie	
Travail :	 Fabrication d’armures en cuir	
Ressources créées :	 Armure en cuir	
Destination des ressources :	 Armurerie	

Bûcheron
Il coupe les arbres puis les scie pour en faire des planches, les place dans le 
chariot et les emmène dans la réserve.

Lieu de travail :	 Abri à bois	
Travail :	 Couper les arbres, scier le bois et le livrer	
Ressources utilisées :	 Arbres	
Ressources créées :	 Bois	
Destination des ressources :	 Réserve	
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9.7 Raccourcis clavier
Les touches de raccourci ouvrent les menus du grenier, de la caserne, etc., peu importe où 
vous vous trouvez sur la carte. Si vous appuyez deux fois sur la même touche, vous serez 
alors dirigé automatiquement sur le bâtiment correspondant.

Mettre le jeu en pause :. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                                                     P 

Naviguer sur la carte :. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                              S, Z, Q, D et touches fléchées

Zoom avant/arrière : . . . . . . . .        molette de la souris vers l’avant ou l’arrière, touches R et F

Changer l’orientation de la carte : . . . . .      Maintenir le bouton central de la souris appuyé 	
tout en la déplaçant ou appuyer sur les touches A et E

Changer l’orientation des bâtiments : . . . . .     Sélectionner un bâtiment, tourner la molette 	
de la souris vers l’avant ou l’arrière, ou appuyer sur la touche R

Vue aérienne : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                                                Barre d’espace

Interface Avec/Sans :. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                                                   TAB 

Ajuster la vitesse de jeu : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                         Touches + / – (Pavé numérique)

Capture d’écran :. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                                                   ALT + A

Donjon :. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                                                                K

Grenier :. . . . . . . . . . . .            G (Ouvre le menu du grenier mais ne redirige pas sur le bâtiment)

Caserne :. . . . . . . . . . B (Ouvre le menu de la caserne mais ne redirige pas sur le bâtiment) 

Troupes légendaires :. .   N (Ouvre le menu des troupes légendaires, comme par exemple la 
Table ronde ou la Tour du sorcier)

Marché :. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                                         M (Ouvre le menu du marché)

Passer en revue les camps de siège : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                                         J

Passer en revue les domaines :. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                    Touche point du Pavé numérique

Localiser votre seigneur : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                                                   L

Passer en revue les seigneurs :. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                                        MAJ. + L

Regrouper les troupes : . . . . . . . . . . . . . . .                Sélectionner un groupe d’unités et appuyer sur 	
les touches CTRL puis 0 à 9, appuyer ensuite sur la touche 0 à 9 pour sélectionner le groupe

Configurer plusieurs points de passage : . . . . . . . . . . . . . . . . . .                 Maintenir la touche MAJ 	
enfoncée et faire un clic gauche

Marquer des lieux : . . . . . . . . . .           Touches CTRL + ALT + 0 à 9 : Appuyer sur les touches 	
CTRL + ALT + 0 à 9 pour créer un signet de votre position actuelle sur la carte. Appuyer 
la touche ALT et sur un chiffre pour retourner sur le lieu correspondant.

Sélectionner une unité : . . . . . . . . . .         Des unités peuvent être ajoutées ou supprimées de la 	
sélection en maintenant la touche MAJ enfoncée puis en cliquant dessus. Plusieurs unités 
peuvent être ajoutées à une sélection en maintenant la touche MAJ enfoncée 	
et en les sélectionnant dans un cadre de sélection.

Sélectionner les unités identiques : . . . . . Double-cliquer sur une unité pour sélectionner 	
toutes les unités identiques visibles à l’écran.

Sélectionner une muraille simple :. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . W

Sélectionner une muraille double : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                                          X

Sélectionner une muraille triple :. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .C

Joindre des remparts : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                           V ou bouton central de la souris 	
(maintenir tout en plaçant le rempart)

Commandes multijoueur

Discussion : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                                                      ENTREE

Raillerie : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                                                          F1 à F12
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