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I-ACCEDERALTDITEURDE CARTES

Tout cl‘aborc{, il convient d'accéder a ce mode. Four ce]a, ouvrez Iejeu, et sur la page

draccuell, c]iquez sur la rubrique ”SCENARIO FEKSONNAL]SE“ comme ci-

jOiﬂt:

“\II ONGHOLD

wDUS ADER

| Crusader

!] Campagnes_hlstonqueg

|

e o - —

{} Constructlon de chiteaux

FT’___'_ iy —

| Multij Joueur

Scénario personnalxse

= ..\,

liquez sur cette rubrique pour accéder a l'éditeur de cartes !
9 quep

(n nouveau menu s'affiche ensuite, présentant trois catégories : ”JOUER CARTE>
-"CHARGER CARTE"-"NOUVELLE CARTE™"

Sivous choisissez ”JOUER CARTE" vous accéderez a un menu proposant toutes

vos cartes finies ou celle que vous aurez téléchargé‘ Vous pourrez alors faire une mission

comme celles des campagnes historiques. Ce n'est donc pas ce c]ui nous intéresse. Le

menu “C]"’IAKGEK CAKTE_” propose de cl'xarger une carte que vous avez commencé
a construire pour l'améliorer selon vos godts. C‘est donc la ru]:)rique ”NOUVELLE

CAKTE_" qu‘il faudra choisir, CQFD



[ ———

Jouer carte

Charger carte

e

I :
I Nouvellecarte

]ci, il ne s'agit pas vraiment de construire la carte, mais P!utf)t dien dessiner le Cadrc, c'est~
a-dire déterminer si ce sera une cartejouable en Mu|tiJoucurs (une carte "Crusadcr"), ou
encore une carte pour la rubrique (Construction de chateaux, et une derniere qui est une
simP]c mission, avec des objecthcs bien Particu!icrs a accomplir‘ Ces oPtions sont
ProPosées dans le nouveau menu, c'est donc a vous de déterminer ce que vous voulez
Pren&re. Dans le cadre de cet exemplc, nous Prenc}rons le choix ”Nouvc"c carte de

scénario Pcrsonna|isé” :



1 _h-.. ; k

Nouvelle carte de construction de chiteau

Nouvelle carte de scénario personnalisé

- 7y
€

Cﬁo:isrﬁsscz ici la rubn'.:]uc de votre carte !

Derniere ¢tape avant dientrer dans la réalisation méme de la carte, le choix de sa taille.

Strong;}"nold (rusader propose quatre tailles différentes : 100x100 - 200%x200 - 300x300

~ 400x4-00. Bien cntenclu, le 100x100 est la taille la P!us Pctitc, la Plus grande est
400x400. | a encore, choisissez la taille ciui vous convient. [ Dans notre exemplej nous

Prendrons la taille 400x400 :



|/

\ “ Sélectionner la taille de la nouvelle carte.

160x160

200x200 -
300300

400

K c’g/cz ici Ia taille de la future carte

T out est Prét, vous rentrez alors dans le menu de création, qui s'affiche comme ceci :



LII\F

Solo - Invasion - Sans titre

Modifier le scénario

-.;l'_‘ﬁ 7 ."_

[ e menu IorinC/,'oa/ de votre carte !

\ous avez trois grosses op’cions :

SAUVEGAKDEK CARTE_ ~ Si vous avez de lhuile sur le feu et que vous devez

fermer lcjeu, vous pourrez sauvegar&er votre carte ici. Four la rePrendraj il suffira par la

suite de choisir la fonction "CHARGER CARTE> pour Pouvoir retrouver votre

Progression.

MOD]FIEK SCENAKIO - Déterminez ici tous les objecthcs de la carte, les

événements (malaclies, Pestes, mariagc, vol dans le grenier, attaque c{’armée, etc‘.).

CAKTE_~ Créez la carte sur laque”e vousjouerez |

(e sont donc les oPtions MODIFIER 5CENAK]O ct CARTE qui ont de

l'imPor’cance ici. ]| est d'abord Préncérable de réaliser la carte, avant d'en donner les

objecthcs‘

annt aux deux icones en bas a gaucl'le (l’épée et les Piéces dior), elles n'ont que peu



diinfluence, et servent a Placer dans que”e catégorie vous mettrez votre carte : |nvasion ou
Gestion. (_'est |a encore a vous de décider. (Commencez donc par réaliser la carte, c'est

ce qu’il ya de mieux.



- DEDITEUR DE CARTES - [ACARTEENELIL-
MEME

Fn c!iquant sur "CAKTE_", vous verrez la carte vierge et pure arriver, avec un panneau
en contrebas. | e panncau est réglé par défaut sur le mode "Modifier paysage”. Vous

pouvez cela ditle changer en ciiquant sur le bouclier représentant un chateau surla droite,

afin de passcrau mode "Modifier chateau”. \oici donc un screen récaPitu]athC:

[ es divers menus de fiéditeur cxp/h;ués de maniére sommaire cts:hp/c

| a rubrique "OF TIONS" propose trois choses : la premiére qui est constituée par un
9 prop P 9 P

carré et un Pinceau indiquc la taille a laquc“c vous Placcrez des ¢léments de décor, comme

les co“ines, les gisements de Fer, de Picrre, les mers, les lacs, etc...

| a deuxieme oPtion, intitulée " A main levée ou cnc|ic.|uctagc” est utile si vous voulez
réaliser des chaines de montagne ou tout ce que vous voulez de drot: \/ous tracez en
quelque sorte un élément géométriquc et clroit, qui ne Partira nia gauche nia droite, mais

suivra une lignc contigiie dont la direction est invariable (un peu comme lorsquc l'on trace



un trait en se servant d'une régle ;ici, le trait est rcmPlacé par disons une montagne, et la

rég]e est lcjcu en lui-méme qui vous cmpéchera de ne pas faire un décor "droit™) :

Vous remarquerez gue cette montagne est c/roitc, et suit une direction : de haut en bas. Vo//a‘ ce

ue permet de faire la fonction " ncliquetage”
quep quetag

| a derniere fonction, 5UFFK]MER permet de suPPrimcr tout élément du décor ou de

votre chateau. | a taille de la "gomme" dépend de la taille que vous choisirez dans le
g P 9

Premier ¢lément de la rubrique OPtions. FPour information, la P]upart des "illusions

d‘optiques” sont réalisées a l'aide de la fonction 5UFFK]MER

Nous allons maintenant progresser a un exercice long et Fasticlicux, qui est l‘cxPlication de

chaquc élément se trouvant dans les rubriqucs :

Modiﬁcr hauteur

Co"inc -~ Fcrmet de créer une colline (Pctite montagne). Flus vous maintiendrez enfoncé le



bouton, plus la colline grossira. Montagnc - | réchelle supérieure apres la colline. Son

Principe de création est le méme que pour la colline, elle serajuste plus grosse.

Hautcur Minimum ~ f:onction qui Permet d'écraser n’imPorte que”e hauteurjusqu’é la

hauteur zéro (d‘ot‘; thauteur minimum®).

Fer - Fermet de Placer des gisements de fer, gisements qui ne peuvent étre Placé qu'en

hauteur‘

Surélcvcr terrain - Uti;e pour créer de Petites dunes, utilisez cette fonction pour

surélever le terrain. Sivous le surélevez trop, vous Pawien&rez acréerdes montagnes.

Abaisscr terrain ~ Le contraire du Précédent. “ Permet dabaisser des hauteursjusqu’au

niveau zéro.

Hatcau - A contrario des collines ou des montagnes, le Pla’ceau est P]us "carré” et les
bords sont Plus coupés ciu’unc colline. E_n rcvancl'le, le ”PlaFoncl” du plateau est Pla’c, ce

qui est donc bien pour Iactivité humaine qu‘une surface instable.

Haut—-Platcau - | a hauteur maximale Possibie dans Strong;hold Crusader ; le haut-

P]a’ceau est quclquc chose d'énorme. ]nutile de dire que le panorama est excellent depuis le

sommet d'un haut~Plateau.‘.

Egaliscr - Commande Pra’cique permettant &'éga]iser une surface ¢levée a une surface
moins é¢levée. (Cette fonction peut ainsi permettre de relier une Plaine a une colline en

faisantun chemin d'acces entre les deux.

Modifier anima

Corbcau ~ Rajoute une série de corbeaux sur votre carte
Mouctte -~ Kajoute des mouettes a votre carte

Daim - Fermet de créer sur votre carte un troupeau de daims qui gambacleront d'un coin a

l'autre de la carte sans possibilité de déterminer ou.

Chamcau ~ Créé un chameau surla carte.
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LaPin ~ ,Ay'oute une colonie de lapons survotre carte.
| ion- ,Ay'oute des lions.

Modifier terrain

Terreet Picrrcs - onction qui remP!ace la terre existante par de laterre et de la Pierre‘
Sablc -] e désert ¢tant origine”ement constitu¢ de sable, le sable doit donc présent.

Rochcrs - Fermet d‘ajou’cer de la roche sur votre carte, un endroit inaccessible pour tout

animal, humain ou végétation.
GrOSSCS Picrrcs ~ Fermet de créerdes gisements de Pierre‘

Tcrrc - La terre est le tgpe de sol sur lcciucl démarre l'¢dition de cartes, le mode normalen

somme.
Broussai"cs - Permet de faire une végétation a mi~-chemin entre I'herbe fertile et la terre.
Herbes de 'oasis - Sol extrémement fertile qui permet de faire de I'agricu]turc

Broussai"cs éPaisscs -~ Comme le nom l‘indique, il s'agit cette fois-ci d'herbes denses se

raPProchaﬂt fortement de la végétation de l'oasis.

Modifier eau

Mcr- Fermet de créerla Profonde et salée eau de la mer

Flagc - Souvent sur le littoral, il s'agit tout simplemcnt de sable fin, a contrario du sable

éPais et asphyxiant du désert.

Grancl étang - A la différence de beaucoup de choses, un grancl étang a une taille bien

déterminée, et sert a la décoration uniquemen’c... (Comme beaucoup drautres choses...
Fctit étang - | aversion Petite du grand étang.

Riviere - [ onction qui créé une eau bleuatre classique qui serpente en général le long des

Par’cies, et est utile pour délimiter des terrtoires.
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Gué-| e pont de l‘époquej qui n'est utile que sur la riviere, et permet dela passer, vu que

la riviere est a niveau des piecls. On ne va cependant pas trés vite sur un gué.

Marécagc ~ Créé cette chose noiratre et Puante ou l'on Peu‘c circuler sans Probléme, mais

avec ]enteur.

Huile - | ‘huile ne peut étre construite que sur les marécages, et sert exclusivement a la

Procluction de brai.

Modifier végétation

Falmicr d'attier - Créé un arbre de conception solide et qui Peut raPPorter beaucoup de

bois. | 'arbre normal, en somme.
Cocotier- | res faible arbre ciui est rapiclement coupé par les haches des bicherons.
Olivier- (n autre arbre qui renferme également peu de bois.

Falmicr cerice - [~ norme arbre, mine d'or du bois, qui est tres difficile a couper... Mais on

ne s'en Plaindra pas.

Ar]:)ustc du désert - Ce sont Plusieurs Petites P!antes Pratiques comme le cactus, et

divers tﬂpes de buissons.

Modifier caractéristiqucs

Poteau indicateur - (/ltile uniquemen’c pour les missions scénaristiques ou de construction
libre. C‘est en effet a Par‘cir de ce Poteau que les ennemis attaqueront. ” est donc
conseillé de le mettre surles bordures.

ros l"OCI’]Cl' -~ Fermet dC ]acer un gros FOCI'ICF SClOﬂ ICS uatre axes cardinaux : NOFCI,
P 8 9

Sucl, E_st, Oues’c‘

Nous en avons donc fini pour ce Petit tour. | e panneau "Modifier chateau” est bien Plus
facile, et clisPose de deux boucliers suPPlémentaires - l'un pour P(acer les troupes, et

autre des ruines.
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Nous construirons donc rapidement cette carte :
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I-DEDITEURDE CARTES: | F SCENARIO

Voici donc a quoi ressemble le menu du scénario :

Editeurdescén
BE .

Janvier
Biensde départ
-~ .
| Commercant
L
Popularité 100

Construction disponible

l événement
- o R =

Saffiche donc surla gauche une série de rubriques avec a droite une liste des événements
clui se dérouleront durant votre Partie a une date Prédéﬁnie. [ n bas, se trouvent

jus’cemcn’c les événements a ajou’cer. ]1 est bonicide séparer cette zone en deux blocs :

La Par’cie gauche comPrencl grosso modo tout ce qui n'aura pas lieu durant la
Par’ciej permet de fixer les objectips, de définir ce que le Joucur pourra construire
ou ne pas construire ; il s'agit diune liste de renseignements extrémement
imPortantes qui définissent la mission dans les grancles lignes, et sont
/}70//’5/06/7535/65, a contrario des autres rubriciucs de I'¢diteur du scénario, qui sont

Facu]tatives, et permettent d'avoir une carte riche et complexe.
| a seconde par’cic comprend donc le tableau rouge a droite, et les deux rubriques

en-dessous : Nouvelle invasion - Nouvel événement. [ls ne sont pas obligatoires

pour réaliser une carte, et sont méme inutiles si vous réalisez une carte
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d'escarmouche. VVous ne devrez donc vous en servir ciu‘é la condition de vouloir
réaliser une carte de mission, comme les campagnes historiques. Dans Iiediteur de
scénario, cette Par’cie~lé est en général la Plus longue, la Plus chiante, et la Plus

compliquée.
P9

I - | es rubriques de gauche, les données indispensables

Les rubriques de gauche sont donc : "Datc de cléPart” ~ “bicns de déPart" ~
"Commcrqant” - "FoPularité“ - "Construction disPoniblc". \/ogonsJes tous en détail :

DATE DF DFFPAKT

Fas gran& chose a dire ici ; il s'agit de la date a laque“e la Par’cie commencera. E”e est
rég]ée par defaut a ”Janvicr 1181" en raison de la | roisieme (_roisade, qui a commencé
vers cette date. Selon la carte que vous Faites, vous pouvez changer la date pour Plus de
vraisemblance historique. (Ceci peut Para?tre un détail, mais le probiéme des dates est au
coeur de l'éditeur de scénario, notamment cluancl vous désirez réaliser des événements

qUClCOﬂqUCS.

DBIENS DE DEPART

Lorsque l'on clique surla rubrique, cette image s'affiche
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]ci, il s'agit de choisir ce que le Joueur disposcra des le début de la Partie. ” est conseillé

de mettre au moins du bois et de la nourriture, ciui entreront au’comatiquemen’c dans la
réserve ou le grenier s'ils sont cléjé Placés, ou si le Joueur les P]ace. H n'y a rien de bien

comP]iqué icl.

COMMERCANT

A Priori, ce menu ressemble diablement au Précéc{ent :

18



IN Acivé || @ Active |
| Activé I Acrivé | > Activé I m Activé |

[€ A [ Wehaink Blon bt 1§ Acinc ]
LSl Rstie G R £
[* A X A BT Acie

| a différence vient ici qu’il ne s'agjt pas diune quantité de ressources a mettre, mais de
savoir ce clui sera clisponible ou non au marché. [ n c]icluant SUr une ressource, vous
pourrez ainsi la "désactiver”, ou la réactiver en re~c1icluant dessus. Sivous désactivez par
exemPle le Produit "]:er“, en créant un marché dans votre Partie, !’oPtion "Fer“ ne sera pas
clisPonible. Far logique, si vous faites une mission de gestion ou le Joueur doit acquérir

par exemp]e du Pain, on conseille de décocherles options ”Blé'ﬁ "Tarine’ et ”Fain”.

Kcmarquc : | a désactivation du marché¢ dans la rubrique Construction clisPoniblc

entraine de Facto !a Clésactivation CIC toutes les ressources Clans une Par’cie.

FOPUL ARITE

| a aussi une rubrique rapicle, qui permet de définir le taux de Popularité avec lequel vous
commencez. i vous laissez par exemple a 100, en commencant la Partie, votre taux de
Popu]arité sera a 100. Le mettre &4 "60" est en général une bonne stratégie pour ralentir le
développemcnt du Joueur, les serfs mettant Plus de temps a revenir, et |a logique imposant

drattendre que la Populari’cé soit au maximum avant de fixer des taux d‘imposi’cions. On
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Peut égalemcn’c commencer avec une Populari’cé trés négative si 'on dirige un chateau qui

ressemble a un taudis.

Lé encore, ce n'est pas une rubriquc a Prendre ala légére ; le taux de Popu!arité du CléPart
doit étre choisi en fonction de la carte que vous voulez Faire, des difficultes que vous
souhaitez instaurer, et de ce que vous avez cléjé fait auparavant en créant la carte. Sivous
créez un chateau avec énormément de nourriture, de nombreux édifices religieux et
bcaucoup cl‘aubergcs, Placer une Popularité initiale a 55 est assez inutile, vu que le Joueur

pourra en cluelclues secondes atteindre le taux oPtimal.

CONSTRUCTION DISFONIBLE

n cliquan’c sur cette derniere rubrique, voici ce qui s'affiche :

Manoir Activé
Don jon en pierre Activé
Fort Activé
Tourde guet Activé
Tourelled'enceinte Activé
Tourelle de défense Activé
Tourcarrée Activé
Tour ronde Activé
Mur en pierre Activé
Mur bas Activé
Postede mercenaires ! Activé
Caserne ! Activé
Armurerie Activé
Petit corps de garde en bois | Activé
Petitcorpsde garde en pierre Activé
Grand corps de garde en pierre Activé
Creuserdouve Activé
Pont-levis Activé
Brasier Activé

N

Vous laurez comPris, il s'agit ici diune liste déroulante de toutes les infrastructures
disponibles dans le Jeu. \Vous pouvez ici interdire l‘apparition de certains types

diinfrastructures selon le scénario que vous souhaitez Fabriquer. Par exemple, réaliser une
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carte de gestion ou le Joueur ne devra qu’obtenir de la nourriture sans subir de réels
assauts signi?ie que vous pouvez bloquer la création de tours, qui ne serviront a rien ici. Si
vous faites une carte sans gisement de fer ou de brai, interdisez la création de batiments

qui sont liés avec ces deux ressources.

Vous trouverez en outre a coté de certains batiments des Points drexclamations. ]1 s'agit

des batiments comme le renier, la caserne ou l'armurerie, ui proposent a chaque divers
g qui prop 9

type de choses. Voici a quoi ressemble le menu interne de la caserne :

Vous verrez ainsi les types dunités euroPéermes qui aPParaissent normalement dans le
menu de la caserne enjouant. n cliquant sur une image, un cercle rouge apparait dessus,
signiﬁan’c que vous ne pourrez pas Produirc ce type diunités durant lejeu. Si par exemple
vous cliquez surla Figurine rePrésentant l'arclﬁer, en clicluant dans Iejeu surla caserne, vous
ne pourrez pas embaucher d'archers. Ceci peut étre utilisé si vous réalisez une mission de
gestion ou il faut Produire un certain type d'armes, des ¢pées par excmp]e. Vous pouvez
choisir ou non de supprimer la Production de sPadassins oude cl'levaliers, encore qu'il est

tout a fait Possible de les autoriser.
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Kcmarquc : Sivous avez désactivé la Produc’cion d'arcs ou d'arbaletes a la fois dans le
marché et dans la liste de constructions clisponiblcs, suPPrimez égalemen’c dans la caserne

!CS unités COFFCSPOﬂClaﬂtCS POUF PIUS dC vraisemb!ance.

2 - [ es événements de |a partie, des données compligudes et facultatives

]l n'y a ici que deux rubriques) mais elles sont tres comP]iquées, car elles renferment

beaucoup de détails. Nous allons les voir rubriquc par rubrique dans un Premier temps.
NOUVELLFEF INVASION

n cliquan’c sur ce bouton, ce menu aPParait :

Janvier

Répéter

Supprimer

I s'agit ici de régler les assauts ennemis en choisissant ce qui viendra vous attaquer, en

quelques quantités, quancl, et autres.

Deux boutons sont visibles en haut a gauchc : Croisé et Arabes. || s'agit ici de savoir
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quc“e type drarmées vous attaque. Si vous choisissez par exemple Arabes, lors diun
assaut, votre scribe vous dira que ce sont des Sarrasins ou des Arabes qui viennent vous
attaquer. Four Plus de vraisemblance, il est ainsi conseillé dutiliser des troupes arabes
quancl vous effectuez une attaque arabe, et des trouPes croisées quand l’attaque est

revendiquée par les (roisés, méme sivous pouvez faire un mélange des deux.

n haut a droite, se tient la date d'invasion. ” faut aussi tenir compte de la date de c{éPart
que vous avez Préalab]ement inc{iqué ; sl vous avez choisi de commencer la Partie enlan i
25%, ne mettez pas lassaut a lan i 198, sinon la Partie risque de Planter, et vous n'aurez

cle toute Fa on pas l‘assaut !
conp

Vient ensuite le coeur de l’invasion, ol vous pouvez choisir divers troupes. \Vous vous
rendrez compte qu'il y aune limite pour chaciuc type de troupes, et qu'un assaut est par
defaut limité a 500 troupes. Cepen&ant, si vous désirez effectuer un assaut comprenant
P]us de 500 troupes, faites une invasion normale en la réglan’c par exemple a Mai 1201.
Crécz ensuite une autre invasion en la mettant au méme mois, oujus’ce au mois suivant, et
vous aurez ainsi normalement 1 000 troupes qui ne feront pas d‘a’ctaques coordonnées,
mais mille trouPes quand méme. \/ous pouvez également aPP]iquer cette technique en
créant P]usieurs poteaux indicateurs, ce qui permet ainsi d'avoir - si vous avez de la chance

~des at’caclues dans tous les coins.

| es armes de siege sont un peu délicates a effectuer. Si vous choisissez de faire deux
cataPu]tes pour un assaut adverse, n'oubliez pas de cocher au moins quatre ingénieurs !
[ n effet, les armes de siege n'apparaitront pas par magje lors d'un assaut, il faut des

ingénieurs pour les activer! C‘est un Piége c]assique.‘.

Ceci Fait, vous voyez maintenant la case "Répétcr", normalement fixée a o. Vous pouvez
aller de 0 a 120. Cette case est en général trompeuse, et il est bon de savoir a ciuoi elle
correspond exactement! Gageons par exemple que vous avez créé un assaut comprenant
50 archers montés, et que vous choisissez dans "RéPétcr" 2. Cela signi}cie que tous les
deux mois, la méme attaque se repro&uira... a linfini. Vous venez en effet de créer de
maniére simP]hCiée et un peu exagérée un algoritlﬁme qui fait que, tous les deux mois, la
méme attaque se Procluit, diou ici l‘imPortance caPitale diétre Prudent‘ i ege’c, les
armées mettent en généra] P]usieurs mois avant d’attaquer, le temPs cl'anal\tjser la carte
pour choisir la stratégie a aclopter. (ne durée d'écart de 12 mois est ainsi relativement
courte, et s‘aPPlique en général pour des Petites armées ennemies qui viennen’cjuste faire
chier. Pour désactiver cette répé’cition des invasions, il faut choisir dans la seconde

rubriclue - "Nouvel événement" l‘oP’cion Désactiver réPétition des invasions® qui permet de
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supprimcr l‘algoritl'xme, en faisant |a attention a la date | Si vous mettez par exemple cet
événement a la date de [Tévrier 1210 en ayant commencé un algori’cl'lme diinvasions le

Janvicr 1209, cet algorithme se suPPrime le [Fevrier 1210, pas avant !

| es deux boutons du bas sont ici des boutons c]assiques. "SUPPrimcr" permet drannuler

cette invasion, et "(OK " de la confirmer.

NOUVEL FVENFMENT

Frobablement l‘option la Plus comP(iquée de I‘E_diteur, et celle qui Prenc{ le Plus de temps.

Lorsque vous cliquez surce bouton, ceci s'affiche

Janvier
Modifier conditions

Arrétautomatique

Modifier actions

Gagner

Supprimer

C’est la que ga se comPlique‘ Comme vous le voyez, l’Editeur diévénement est séparé en
deux Parties :les Conclitions, et les actions. | es conditions sont globalemcnt des sous-
actions, les objecthcs. On peut diviser les objecthcs en deux criteres : les objccti{:s de
victoire et les ol:?jccti{:s de défaite. (In objec’chC de victoire consiste par exemplc a

emmagasiner 10 000 piéces d’or, ou 300 blocs de pierre. (Jn objectif de dé¢faite est ce
S P P ’)
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clu‘il ne faut pas faire sous Peine de Perdre. Far exemple, si votre 5eigneur est tué, ou si

vous ne remplissez pas les objectigs demandés avant une certaine limite.

| a question qui doit ici vous briler les levres est de savoir comment choisir les divers types
&‘objec’chcs. It bien, vous trouverez deux choix différents dans les actions : Gagncr et
Fcrclrc. 5é]cctionnez~en un, Puis allez dans les conditions pour mettre vos objecthcs. Far
clé]caut, I‘Editeur commence avec la Premiére condition disponible : Gagncr, qui permet de

définirles objec’ci?s de victoire. Voici donc a quoi ressemble exactement ces conditions :

Supprimer

——
T 08 ;
R

Vous remarquerez d'abord tout en haut ('oPtion "T ous”, ou bien "Un au choix" si vous
cliquez dessus. [T n 8ros, supposons que vous avez mis deux o}:jecthcs :une Population a
atteindre 300 serfs, ou 300 masses a Proc{uire. Sivous choisissez l’option ”Tousj vous
devrez atteindre le taux de %00 serfs gproduire 300 masses. A contrario, en choisissant

]’oPtion “Un au choix" vous devrez atteindre le taux de 300 serfs ou Produire 300 masses.
\oici maintenant la liste détaillée des conditions

Arrét automatiquc - Méfiance avec cette condition ; elle arréte la Partie au mois indiqué.
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\ous aurez remarclué clu‘e”e est au début choisie par deéfaut. E_He permet d'instaurer un
minuteur. Si vous le mettez ainsi en Janvier 1200, et en commencant la Partie en Janvier

1190, vous aurez ainsi dix ans pour accomP!ir la mission avant que la Partic ne s'arréte.

Scigncur tué - (eci est Plus un objectip de défaite. Si votre Seigncur est tué en ayant
choisi cette condition, la Partie est terminée. | Je maniére géﬂéra]e, on conseille de mettre
cet o}:jecthc comme un objccthc de Clé]caite, et dans une carte ou il y a des invasions

ennemies.

Or obtenu - ]l s'agit Plus ici d'un objecthc de victoire. Choisissez un chiffre dans le taux, et

vous devrez atteindre la valeur indiquée dansla par’cie pour remplir l‘objecthc.

Biens achetés - Fratiquement utilis¢ a Chaque fois dans les missions de gestion, vous
l'avez en quatre exemp]aires. n cliquant sur cette oPtion, vous pouvez ensuite choisir le
type de matiere, Puis la quan’cité a atteindre. Si vous choisissez 1 000 Planches de bois,
vous devrez dans la Par’cie atteindre 1 000 unités de bois pour accomPlir l‘objectiﬁ qui se

classe donc comme étant P]utét un objecthc de victoire.

Flus d'ennemis ni d'invasions - || s'agit la clairement d'un objec‘chC de victoire. [ n
choisissant cette oPtion, vous devrez nettoyer la carte de toutes les unités ennemies. H
differe un peu drautres objecthcs similaires dans le sens ou il faudra attendre la fin des

invasions pour que l‘objecthc Puisse étre accomP!i (emcin, normalement‘.)‘

Aucun lion surla carte - Cet objec’chc de victoire consiste a nettoyer la carte de tous les

lions qui I'habitent.

Flus personne - Enigma’cique objectiF de victoire, Puisqu'il s'agit de l‘objec’ciF suivant

quancl on lance une carte : "Tuer le Schcnt". A vrai c{irc,je ne vois pas son uti]ité, et il

apparait pour moi comme un bogue des développeurs du jeu, un ¢lément qui ne sert a rien.
PP P 2 PP J 9

Si que]qu'un Pouvai’c m‘explicluer...

TrouPcs ennemies tuées - (In okﬁecthc la aussi comPlétemcnt a coteé de la P!aque, qui
rfjoin’c le Précéden’c. I s'agit pour moi de deux conditions qui arrivent du Stronghold
Premier du nom, et n‘ont donc rien a faire ici. Je suppose que cette condition-ci suggere
qu‘il faut tuer "x" trouPes du Rat, du LOUP) du porc ou du Serpent, mais c'est assez
comp]iqué. (e sont deux conditions a éviter de mettre, car elles sont inutiles, et

incompréhensibles.
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% béni - Cet objec’chc de victoire consiste a atteindre un certain nombre de bénis. | e
pourcentage se calcule en fonction de votre Population, et il faut donc souvent l'associer
avec un taux d'habitants a atteindre. Four bénir les gens, songez a lancer accessible les

édifices religieux‘

Cruauté maximale - Cet okjecthc de victoire est li¢ au facteur peur. ]l se base sur une
fourchette de 1 a 5, car le facteur peur varie entre "-5" et "+5". H s'agit ici cl‘imPlanter un
facteur peur négathc. Si vous choisissez le chiffre "3 yous devrez ainsi atteindre un
facteur peur négathC de -» pour remPhr l’objecti?.

Kcmarquc . 5i vous choisissez cette condition, ne prenez pas éga]ement "Bonté

maximalc“} qui est son contraire.

FoPulation ~ ” s'agit la aussi d'un o]:jecthc de victoire qui inclic]ue le nombre de serfs a
atteindre pour remplir i‘objecthc.

Scigncur ennemi tué - (et o}:jec’chc de victoire ne peut étre fait que si vous avez mis sur
votre carte un autre Seigneur, qui est de surcroit un ennemi. |l vous faut alors le tuer pour

remp]irl'objecti?.

Dorjon inclus - Cet okjecthc de victoire consiste & terminer son chéteau, clest-a-dire a le

verrouiller a l'aide de murs en général.

T out ennemi sur la carte - Autre objecthﬁ incomPrélﬂensible, Puisqu‘i] s'agit ci de négocier

2
avec le Rat @‘j ce qui rejoint directement Stronghold. (Ine autre erreur lors de la

conccp’cion clujeu.i.

Vos trouPcs tuées -] nieme condition sans queue ni téte.

Fas d'ennemis sur la carte - Cette condition de victoire est étroitement liée a la condition
"Plus d'ennemis ni d'invasions", Puisqu’e”e consiste |a aussi a éliminer tous les ennemis.

(ette condition ne tient cePendant pas compte des invasions.

% buvant de la biere - Cette condition de victoire ressemble elle aussi au critere "% de

bénis”, sauf qu'il faut cette fois-ci P]accr des aubcrges au lieu d'¢difices religieux.
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onté maximale -| 'inverse de la condition "(Cruauté maximale”, qui consiste a instaurer
9

cette fois-ci un facteur peur Posi’chC au lieu d'un facteur peur négathc.

| es conditions sont maintenant faites, il ne reste P]us qu'a voir les actions. | e panncau

cles actions se Présente CIC !a sorte :

| Aufeu!

Foire itinérante

Maladie du blé
Charangons dansle houblon Cloque du pommier
Champignons sur les arbres Invasion de lapins
Vachesfolles . Attaque de lions
Le lion dort | Le lion se réveille

| Bandits - & Bandits - 3

Mariage | Bouffon

Désactiver la répérition des invasions Vol dansle grenier

A £ L) b
S et ;
bR AT,

Comme il est globalement P!us facile a comPrenc{re que les conditions, voici une liste de

toutes les actions disponibles :
GAGNE_R ~ Cette action Permet par la suite d'instaurer les okﬁ'ecthcs de victoire.

FPERDRE. - A contrario de la Premiére action, celle-ci permet dietablir les objec’cips de

défaite.

FLEAU -] a peste, Puisqu‘i! faut l'appeler par son nom I (ette action permet de créer

a la date choisie une maladie qui décime vos serFs, et fait sensiblement chuter la Popularité.

\ous pouvez choisir la virulence de la peste sur une échelle de 1 a 5. \ous apercevrez en
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outre en bas a droite deux options : Képétcr (mois) et ComPtcr les réPétitions. | a
Premiére option permet de répéter ce fleau selon un ¢cart choisi. Si vous mettez ainsi 3,
tous les trois mois, il y aura une peste. Vous pouvez cePenclaﬂt ici limiter cet algorithme en
choisissant par exemple de ne répéter la peste que 7 fois. | a PluPar‘c des autres actions

fonctionnent sur ce schéma.

CHARANCONS DANS LE_ HOUBLON ~ Cette action provoque

l'anéantissement des cultures de houblon. \/ous pouvez tout comme pour I'action

Précédente créer un a]gorithme autour de cet événement.

CHAMFIGNONs SUK LE_S AKBRES -~ Ce’cte action permet normalement de

détruire des arbres ne les rendant inutilisables. ]l est égalemcn’c disponible d'instaurer ici

un algorithme.

VACHES FOLLES - Cette action négative également décime les vaches de vos

fermes laitieres. Cet’ce éPic{émie clisPose également d'un a]gorithme que l'on peut

configurer ou non.

ILELIONDORT - E_trange action qui ne Proc{uit apparemment rien, méme en mettant

auParavant ées meutes de lions sur la Par’ciem

BANDITS NE_GAT”:S - (et événement permet Iarrivée de bandits, des massiers

noiratres résistants qui démolissent sauvagement tout ce qu‘ils trouvent, en ne suivant
aucun ordre ni stratégie Particuliére. ”s peuvent étrejusqu‘é 50, et sont source de terreur
chez les ser‘Fs, faisant chuter votre Popu!arité. ]ls sont de Plus assez résistants, et sont
donc par nature des casse-couilles. Contrairement aux invasions classiques, ceux~ci

fonctionnent également surle Principe de l’algorithme.

MARIAGE. - Cet événement tres PosithC est le mariage de votre Seigﬂeur avec une

dame, une chose qui réjouit en généra] les paysans, et provoque une montée de votre taux
de Popularité. I n'y a aucun algoritlﬁmc Particulier, leffet de bonheur se dissipant au bout
d'un certain temps. Je ne crois pas qu’i] soit nécessaire de créer un édifice religieux pour

l'accomplissement de laction... A vérifier.

DESACTIVER LA REPETITION DES INVASIONS - Cette action est

lice avec de véritables invasions, pas de simples bandes de brigancls agressips. H permet
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ainsi de mettre fin aux aigoritlnmcs dinvasions qui ont été évoclués plus haut dans ce tuto,

section ||| 2).

Au ]:E_u ! Uﬂe action négative qui peut en général raser tout un chéteau, l'incendie
peut varier de Puissance selon le niveau que vous aurez choisi, "5" étant un incendie d'une

H‘Ili

Puissance extréme, et un faible incendie. Cette action est elle aussi basé¢e sur un

algori’chme.

FO]RE ITINEKANTE - | out l'inverse de l'action “Au feu I la foire itinérante est

un événement accueilli par tous avecjoie, les serfs car ils adorent cela, et les Seigneurs,
car cela permet en généra] une sensible augmentation des taux &'impositions. | a foire

itinérante est basée sur un Principc d’algorit!nme.

MALADIE DU BLE. - Action négative, cela ruine les cultures de blé. Offert avec un

algori’c}—xmc

CLOQUE_ Du FOMMIEK -~ Au lieu de ruiner les cultures de blé, cela ruine les

Pommiers. | 'action est offerte avec un algoritlﬁmc éga]ement

]NVASIONS DE_ ]_AF]NS ~ Ces sales bétes s‘attaquent aux cultures de Hé, ctles

dévorent, ruinant ainsi l’agriculture. ” faut pour cela envoyer des soldats tuer les lapins, et

qui dispose lui aussi d'un sgstéme algorithmique.

Aﬁ_AQUE_ DE_ LIONS - \/ous pouvez ici Perme’ctre a des lions de surgir sur la

carte pour vous a’ctaquer‘ Vous pouvez varier la Puissance de l‘assaut, et instaurer un

algori’chme.

LE_ LION SE_ KE_VE_]LLE_ ~ Cet événement ne Peut fonctionner que si vous avez

mis Préa]ablement des lions sur la carte. A la date inclicluée, et selon le nombre (entre i et

5) que vous avez indiqué dans I'[T diteur, les lions se réveillent et vous attaquent.

BANDITS FOSIT”:s ~ Cette action Permet de gagner des ’crouPes

supp]émentaires qui viennent combattre pour vous. (e sont en général des archers
accompagnés d'un moine guerrier. | 'action fonctionne la aussi sur un schéma

algori’chmique‘

BOUFFON - (ette action permet a la date in&iquée d'avoir un bouffon dans la ville,
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qui apporte Pen&ant longtemps un trés bon bonus de Populari’cé, car il Pla?t au PeuP]e.

VOL DANS LE_ GKEN]EK ~ Cette action Plu’cét mal accueillie provoque une

PCrtC claﬂs IC grenicr qux COFFCSPOﬂCI au Pourcentage dC VO] qUC vous avez lﬂdqué c{ans

' diteur. Cela fonctionne également surun algorit%mc
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IV - QUELQUES ASTUCES LIEES AUX
RACCOURCIS-CLAVIERS FOUR  TFACILITER LA
CREATIOND'UNE MAP

1 - | es raccourcis-claviers, des appuis indispensables

Sivous avez cléjé feuilleté attentivement le manuel clujeu, vous vous étes apergus clu‘il Yy
avait de la page 68 ala page 70 toute une section consacré aux raccourcis-claviers clujeu.
Ce qui nous intéresse Plus Par’ciculiércmcnt, ce sont les raccourcis-claviers sPéchciques a

I‘Eclitcur de cartes, clisPoniblc alafindela page 70:

i y (e

. I 3 = e i T | Tl Ll 1 9 1 i i R
Mine de rien, ces raccourcis permettent de faire bcaucoup P/us de c/mscs, et vous faciliteront

granc/cmcnt/a vie

Ana!gsons dOﬂC Plus SCFUPU]CUSCmCHt ce Clul est PrOPOﬁC’ H
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Alt + H : Mettre la Partic en pause

Cette oPtion est a faire quand vous étes en train de créer la map, son paysage,
]‘cnvironnemen’c, le décor-... APP“HCZ tout bonnement sur Al’c et le bouton 1" en méme

temPs pour ﬁ(’g@rla carte.
Alt + [ : T uertousles animaux

F]utét que de virer un a un les animaux faits sur votre map si vous n'en voulez Plus, utilisez

simp]emen’c cette commande ; cela vous facilitera la aussigrandemen’c la vie.
Alt +#ou@: ]ﬂitialiser les niveaux de départ (dans la section "Modifier le scénario”)

| a seule véritable op’cior\ que je n'ai pas comprisc. Si quelqu‘un comprend mieux que

moins, qu’il fasse signe...

Alt +V: Ressusciter le Scigncur

]l arrive des fois que lon tue le Scigncur par inadvertance. On se rend alors compte que le
faire revenir est trés difficile, car refaire un Dorjon ne suffit pas. " h ce cas, utilisez tout
simP]ement cette commande pour que I'"homme revienne d'entre les morts. \/oici Iun des

P]us gros Problémes du mapma,é//zgenﬁn résolus.
Alt +D :A{ﬂcicher les couches reli¢es

Assez amusant, cette option permet de cl'langer l’agichagc de votre carte, pour afficher
les couches, ou les surfaces de niveaux. Deux modes d’agichages sont disPoniblcs e

Connect ou le Path linlcagc :
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#;tﬁagc ”C onnect”

[ e mode d'a

Le modc d’a%ckac "Fath //méagc "



Sans gran&e utilité pour ma part, ces modes de visions permettent surtout de voir les
surfaces accessibles. (Comme on peut le voir avec le chemin qui monte au chateau, elles
incliqueﬂt bel et bien les "surfaces de niveaux”, s'arrétant a chaque fois qu‘on monte.

Assez Pratique si vous voulez vérifier si une carte est tota/cment/o/ate.

Alt +,: Modifierle type de carte (sur liécran PrinciPaD
Cette oPtion est tellement essentielle qu’e”e est décrite dans le Point ci-dessous.

2 - Une astuce : comment mettre un briefing sur soénario personnalisé ?

(Cette astuce fonctionne surtout pour le scénario Pcrsonnalisé 1 [ lle est directement /e
avec le Point Précéc}cnt \/ous avez slirement remarclué que ce qu'il manquait cruellement
dans les scénarios persormalisés, clest la Possibi]i’cé décrire un Pe’ci’c bric?ingi en général
pour donner votre scénario. Cette case n'est en effet mystérieusement pas disPoniHe,
alors qu‘e”e lest pour les cartes cl‘escarmouchcs, par exemp]e. ” existe cepen&ant un

moyen de modifier cela.

Four ce Faire, sur l'écran Principal, appuyezen méme temps sur la touche Alt et la touche 5

Saffiche alors I'écran suivant :
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LII\F
Single-Player - Economic - 01- L'Europe

s

160x160

200x200

300x300
400x400

\ous pourrez non seulement a‘grana//rou réduire, mais aussi cl'xanger le type. \ous avez le
choix entre deux modes : 50'0, ou Multi‘ N’a”ez pas chercher midi a quatorze heures,
"5010” signhcic “SCénario Pcrsonnalisé” (ou "Constructions de chéteaux"), et "Mul‘ci“
”Escarmouchc Pcrsonna|iséc”. Onj raPPeleLvous que l'on Peu’c mettre du texte sur une
escarmouche Personna//séc. Cliquez donc sur Multi, Puis appuyez sur EchaP pour voIir

cecl:
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LII\F
Multi-Player - 01- L'Europe

Cagrémadeby Alex

g :‘:_._

Save Map

Comme vous voyez, en cliquant sur ”E_clit”, vous pourrez écrire lez scénario de votre map.

Ccttc image s'affichera (évic{emment, sans le Carte made éyA/cx) :
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LII\F
Multi-Player - 01- L'Europe

Cartemade by Alex

[~ crivez donc votre scénario, quittez, rcchangcz le tch de carte en ”50]0”, puis
sauvegarclez‘ On Pourrai’c alors s'attendre a ce que la modification disparaisse, et bien

non... JUgCZ C{OﬂC Par vous-mémes :
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01- L'Europe

O] bjectives

Acquire Goods: 20 Bows O
Acquire Goods: 40 Metal Armor []
Acquire Goods: 20 Swords O
Acquire Goods: 20 Pikes O

Carte made by Alex

N
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V-LESCANDY-FYES

Cette section est incomplete | Nous avons besoin de votre aide !

Communément aPPelés "CBI’IC/ﬂ—vC‘ﬂC‘S" ou ”tr/'c,és”, il s'agit ici de réPertorier divers Petites
astuces clui permettront diembellir votre carte. | es cana’y—cﬂcs ne peuvent étre fait que
lorsque l'on est en train de réaliser le décor d'une carte, vu clu‘il s'agit deléments décoratifs

um’quement.

\Voici un exemple ParFai’c d'une carte avec des Canc/ﬂ~cﬂcs a Profusion

htt,p://ga”erq.ﬁle?ront.com/”wqrm//ﬁ98797/

Voici donc maintenant une liste non exhaustive de divers Caﬁalﬂ—-éﬂés avec les moyens &'3

Parvenir

/- Lcs murs gigantesques

\oici a quoi ressemble ce Ca/’lc'/ﬂ—-éﬂé:
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Il n'est pas tres difficile a réaliser, et c'est I'un des cana’y~cycs les Plus c]assiqucs. Fourle

Faire, créez un Platcau sur votre carte, Puis mettez un mur dessus. \/ous n‘aurez Plus
ensuite ciu‘é suPPrimer le Platcau avec I'un des utilitaires donnés dans I‘Editcur. | e murne
sera pas suPPrimé, et comme il ne Pcut pas flotter au-dessus du soi, il est soutenu parune
autre muraille. Cette structure est utile si vous souhaitez faire des cartes avec des
murailles gigantcsques ; le hic est que si vous suPPrimez la murai”e, la colline aPParait. Cc
canc/y-eye est en outre présent dans la troisieme mission de la seconde campagne
l‘listorique :Alcp, la consolidation du Pouvoir. Sivous vous amusez a démolir les murs avec

VOS assassins, vous verrez une Paroi rocheuse aPParaitrc.

Cette tcchniquc est une base pour de nombreux canc/y-eyes, Puisquc tous fonctionnent
P]us ou moins de la méme facon. | es fameuses Pgramiclcs sont réalisées a Partir de cette

méthocle, mais en utilisant une colline.
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2 - Coller le pont-levis au [Donjon

Voici l‘aPcrc;u de ce second trick:

Cc candy~cyc n'est pas non P!us tres difficile a realiser. Four le réa!iscr) construisez

normalement sur I'[” diteur un corps de gardc, et ajou’cez~3 votre Pon’c~lcvis. Selectionnez
ensuite la Gommc de I‘Editcur, et suPPn'mcz uniqucmcnt le corps de gardc, pas le Pont~
levis I \ous vous apercevrez que le Pont-]evis reste, et fonctionne toujours tres bien. Vous
pouvez alors créer une pure illusion d'oPtiquc en collant derriere lui sans aucun écart

n’imPor’cc que‘ edifice : tour, aPothicairc, ])orjonJ mur, ce que bon vous semble.
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