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Avis de copyright

Copyright © 1997 par Trevor Chan, Enlight Software et Interactive Magic, Inc. Tous droits
r�serv�s.

Ce manuel et les programmes informatiques sur le CD-ROM qui lÕaccompagnent sont prot�g�s
par les droits dÕauteur et contiennent des informations propres au constructeur. Il est interdit de
donner ou de vendre des copies de ce manuel ou du CD qui lÕaccompagne ou de tous autres
travaux de Interactive Magic, Inc., � toute personne ou �tablissement que ce soit, sauf accord
�crit pr�alable du propri�taire du copyright. Tout d�sassemblage, compilation, et autre forme de
d�montage des programmes du CD sont interdits. Il est interdit � qui que ce soit de copier,
photocopier, reproduire, traduire, ou r�duire ce manuel � un format compr�hensible par une
machine, int�gralement ou partiellement, sans lÕaccord �crit pr�alable du propri�taire du
copyright. Toute personne reproduisant une partie de ce programme, quels que soient le
support employ� ou la raison invoqu�e, sera coupable dÕinfraction et de contrefa�on comme le
stipule la loi, et sera responsable civilement envers le propri�taire du copyright.

Garantie limit�e

Interactive Magic garantit que le CD-ROM sur lequel le programme ci-joint est enregistr� ne
pr�sentera pas de d�fauts de mat�riaux ou de Þnition pendant une p�riode de 60 jours �
compter de la date dÕachat. Si, dans un d�lai de 60 jours, le CD sÕav�re �tre d�fectueux de
quelque fa�on que ce soit, vous pouvez le renvoyer � Interactive Magic, Gingers Court, 1st
Floor, 36a High Street, Bracknell RG12 1HE , Angleterre et Interactive Magic remplacera
gratuitement ce CD-ROM.

INTERACTIVE MAGIC NE DONNE AUCUNE AUTRE GARANTIE, EXPRESSE OU
IMPLICITE, EU EGARD AU CD OU AU LOGICIEL ENREGISTRE SUR LE CD OU AU JEU
DECRIT DANS CE MANUEL, OU A LEURS QUALITE, PERFORMANCES, CARACTERE
COMMERCIALISABLE, OU CONVENANCE A TOUTE FIN QUE CE SOIT. LE PROGRAMME
ET LE JEU SONT VENDUS ÒEN LÕETATÓ. LA TOTALITE DU RISQUE EN CE QUI
CONCERNE LEUR QUALITE ET LEURS PERFORMANCES EST A LA CHARGE DE
LÕACHETEUR. EN AUCUN CAS INTERACTIVE MAGIC NE SERA RESPONSABLE DES
DOMMAGES DIRECTS, INDIRECTS, OU ACCIDENTELS RESULTANT DE TOUT DEFAUT
DANS LE CD, LE PROGRAMME OU LE JEU, MEME SI INTERACTIVE MAGIC A ETE
AVERTI DE LA POSSIBILITE DESDITS DOMMAGES.
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Que devez-vous faire si votre CD serait d�fectueux?

Si votre CD est d�fectueux, renvoyez uniquement le CD (gardez toutes les autres parties du jeu)
� notre Service Client�le, accompagn� dÕune lettre d�crivant le probl�me que vous avez
rencontr�. Nous remplacerons votre CD d�s r�ception du CD d�fectueux.

Veillez � toujours indiquer dans toute correspondance votre nom, votre adresse et votre num�ro
de t�l�phone pendant la journ�e.

Questions ou probl�mes

Si vous rencontrez des difÞcult�s avec ce jeu et que vous ne pouvez pas trouver de solution
dans ce manuel, appelez notre Assistance Technique , Euromaintenance au 02 99 08 96 45 du
lundi au vendredi, de 10h30 � 12h30 et de 13h30 � 19h30 et un membre de notre �quipe
technique vous aidera. Nous serons mieux en mesure de vous aider si vous �tes devant votre
ordinateur quand vous appelez.

Interactive Magic et le logo Interactive Magic sont des marques d�pos�es de Interactive Magic,
Inc. Toutes les autres soci�t�s, marques ou produits mentionn�s appartiennent � leurs
propri�taires respectifs.
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Introduction

Ce nÕest pas lÕobjet de cette chronique que de revenir � lÕorigine des Sept Peuples qui errent aujourdÕhui
de par le monde. QuÕil soit dit cependant que, dans un temps que nÕont pas connu les grands-p�res de nos
grands-p�res, les Fryhtans  r�gnaient en seuls ma�tres sur cette terre. Ces monstres d�tiennent encore ses
secrets les plus anciens. Au Þn fond de leurs antres obscurs sÕentassent encore les richesses et les pouvoirs
des Dieux. Les Fryhtans en sont les impitoyables gardiens contre lÕavidit� des peuples nouveaux venus
sur cette terre.

Les Fryhtans auraient d�j� d� �tre chass�s depuis longtemps, et le monde apais�, si ce nÕ�taient les
diff�rences irr�conciliables entre les peuples : diff�rentes langues, cultures et divinit�s. Chacun des Sept
Peuples a ses propres qualit�s et d�fauts et son propre roi. Unis, ils formeraient une nation invincible,
appel�e � r�gner sur la terre pour toujours, une terre de paix et de prosp�rit�. Les rois r�vent dÕune telle
uniÞcation. Mais ils ne sont que des hommes et non des Dieux et chacun d�sire uniÞer tous les peuples
sous sa propre autorit�.

Ainsi, demeurent les Sept Royaumes, faibles et divis�s. Un jour, cependant, un roi viendra, un homme
dÕhonneur, puissant et habile. Ce formidable conqu�rant uniÞera les Sept Royaumes en un seul.

Cette chronique balaie dÕinnombrables provinces et territoires. Chaque histoire semble nouvelle mais
pourtant famili�re. De partout, on aper�oit les terribles Fryhtans ; partout, les Sept peuples se sont
install�s. Les seigneurs locaux se battent pour la domination dans lÕespoir de gagner le droit de r�gner sur
tous. Ce sont des r�cits dÕalliances et de guerres, de complots myst�rieux et dÕamiti�s c�l�bres, de
caravanes fabuleuses et de marins follement audacieux, de destins c�l�br�s et de morts tragiques. Chaque
r�cit nÕest quÕun �cho de lÕHistoire famili�re de ces terres : sept peuples, sept royaumes et la qu�te de
chacun de ceux qui ont voulu ou veulent rassembler tous les hommes.

Transcrit par Brian Le Maigre � partir de la Chanson dÕArnold, trouv� dans la biblioth�que du Prince
Chan.
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Quand les jours de printemps revinrent, chassant les neiges dÕhiver, au troisi�me mois de la seconde
ann�e du r�gne de William le Normand, les routes furent � nouveau d�gag�es, permettant � ses soldats de
parcourir la terre pour y imposer la volont� de leur ma�tre. William avait longtemps tent� de soumettre
les habitants dÕun lointain village maya, mais il d�cida quÕil ne saurait attendre plus encore et quÕil �tait
temps que le village arbor�t sa banni�re. Il envoya alors ses arm�es pour soumettre les paysans, f�t-ce au
prix de leurs vies.

Les villageois r�sist�rent, et beaucoup trouv�rent la mort en ce jour ; mais les soldats purent enÞn se
r�jouirent lorsquÕils eurent forc� les portes du village et que les survivants sÕagenouill�rent pour pr�ter
all�geance au roi William. Tandis que les soldats sÕen revenaient, le torse bomb� par la Þert�, les villageois
commenc�rent � d�nigrer leur nouveau roi, le traitant de tyran sans piti� ni honneur, et r�pandirent dans
le pays environnant leurs paroles Þelleuses. Tout le peuple Maya, et en particulier ceux qui vivaient sous
le joug de William, se mit � pleurer la perte de leurs fr�res, et au fond de leur cÏur, ils commenc�rent �
ha�r leur roi.

Un autre village, peupl� de mayas �galement, pr�t les armes et se souleva. William envoya tous ses
soldats, men�s par son meilleur et plus loyal g�n�ral, pour faire taire ces vell�it�s de r�bellion. A nouveau,
les hommes du roi sÕen revinrent victorieux. Mais les g�n�raux mayas de William se retourn�rent contre
lui et  rejoignirent un roi voisin, Alexos le Grec. Ainsi commen�a la guerre entre William et Alexos, car
William ne pouvait laisser passer pareille tra�trise.

William mena  ses troupes � la bataille contre ses anciens g�n�raux, et y laissa la vie. Ce ne fut pas la Þn
de son royaume, mais Harold, qui monta sur le tr�ne, manquait dÕexp�rience et sÕav�ra �tre un souverain
peu avis�. La loyaut� de tous les sujets du royaume sÕen trouva affect�e, car si beaucoup sÕaccommodaient
dÕun impitoyable tyran, peu respectaient un jeune fou.

Quand lÕ�t� r�chauffa les terres, Harold d�couvrit que ses meilleurs g�n�raux et soldats avaient rejoints
les rangs des grecs, qui les r�compens�rent en leur prodiguant moultes cadeaux et honneurs. Les coffres
dÕHarold �taient vides ainsi que ses greniers, et ses march�s d�sert�s. Une seule garnison de soldats
normands, voil� tout ce quÕil restait de son arm�e. Le tout nÕ�tait rien de plus que lÕombre de ce qui avait
�t� un jour le puissant royaume de William.

Alexos le compr�t et envoya ses arm�es �craser Harold. Il est dit que le dernier roi normand mour�t en
l�che, alors quÕil sÕenfuyait dans la nature. Ainsi sÕ�teignit le r�gne normand sur ces terres, une chute
attribu�e � lÕimpatience dÕun tyran. Ainsi les grecs devinrent les plus puissants des Sept.

Extraits de Histoires de Tate, trouv� dans la biblioth�que du Prince Chan.
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Démarrage

Configuration minimale

Pour lancer Seven Kingdoms, votre syst�me doit remplir les conditions suivantes :

¥ Un ordinateur mutim�dia (�quip� dÕun lecteur de CD-ROM, des p�riph�riques dÕentr�e
classiques, dÕune carte vid�o et dÕune carte son), muni dÕun syst�me dÕexploitation
Windows¨ 95.

¥ Pentium 90 MHz

¥ Au moins 16 Mo de RAM.

¥ Un espace sufÞsant sur votre disque dur pour le jeu et les Þchiers standard de Windows 95.

¥ Une carte vid�o compatible DirectX¨, supportant une r�solution de 800x600 en 256 couleurs.

¥ Une carte-son compatible DirectX¨. 

NOTES: Seven Kingdoms, tout comme de nombreux produits utilisant Windows¨ 95,  peut
cr�er des Þchiers de m�moire virtuelle sur votre disque dur lorsque vous lancez le jeu. Cet
espace est � ajouter � lÕespace requis pour lÕinstallation. LÕespace d�pend de votre ordinateur,
mais nous recommandons quÕil reste au moins 20 Mo dÕespace libre apr�s lÕinstallation. 

Seven Kingdoms utilise DirectX¨ 5.0. Celui-ci peut �tre install� avec le jeu. Cependant, si vous
avez d�j� install� DirectX¨ 5.0, nous vous recommandons de ne pas recommencer lÕop�ration.

Seven Kingdoms
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Installation
Vous devez installer Seven Kingdoms � partir du CD-ROM sur votre disque dur. Vous ne
pouvez jouer directement � partir du CD-ROM.

Installation automatique: Pour installer le jeu, veuillez ins�rer le CD dans votre lecteur de CD-
ROM. Attendez une minute ou deux. Finalement, lÕ�cran dÕinstallation de Seven Kingdoms
appara�t. Suivez les instructions � lÕ�cran pour proc�der � lÕinstallation.

Installation manuelle: Dans certains cas, lÕ�cran dÕinstallation de Seven Kingdoms nÕappara�t
pas lorsque vous ins�rez le CD-ROM. Cela signiÞe que la fonction dÕÇEx�cution AutomatiqueÈ
nÕest pas activ�e. Installez le jeu manuellement en suivant les instructions suivantes :

1. Ins�rez le CD dans votre lecteur de CD-ROM.

2. Cliquez sur le bouton D�marrer, dans le coin gauche de lÕ�cran. Un menu appara�t.

3. Cliquez sur Ex�cuter. La bo�te de dialogue Ex�cuter appara�t. 

4. Tapez ce qui suit: d:\setup.exe 

Si votre CD-ROM nÕest pas d�sign� par D :, tapez la lettre appropri�e.

5. Cliquez sur le bouton OK. Le CD-ROM se met en route et lÕ�cran dÕinstallation de Seven
Kingdoms appara�t. Dans le cas contraire, contactez notre assistance technique,
Euromaintenance, au 02 99 08 90 77.

Lancer le jeu: Apr�s lÕinstallation, laissez votre CD-ROM dans le lecteur. Le CD-ROM doit �tre
dans le lecteur pour que vous puissiez lancer le jeu. En ins�rant le CD-ROM, vous devriez
pouvoir lancer Seven Kingdoms directement depuis lÕ�cran qui appara�t.  Dans le cas contraire,
si votre CD-ROM est dans le lecteur, cliquez sur le bouton D�marrer, puis sur Programmes, puis
sur Seven Kingdoms.

Clics et Clics-Droits: Ce manuel suit la terminologie de Windows¨ 95 quant � lÕutilisation de la
souris. LÕexpression cliquer d�signe lÕaction de cliquer sur le bouton de gauche de la souris ;
cliquer-droit d�signe lÕaction de cliquer sur le bouton de droite de la souris. Si vous utilisez une
souris pour gaucher avec des boutons invers�s, il vous faut inverser ces instructions. 

D�marrage
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Démarrage Rapide

Nombreuses sont les fa�ons de faire vos premiers pas dans Seven Kingdoms. Vous pouvez
suivre les missions dÕinitiations, apprendre en jouant, ou lire le manuel.

¥ Missions dÕinitiations

Vous avez le choix entre suivre lÕinitiation du pr�sent manuel ou s�lectionner Single Player,
puis Training pour lancer lÕune des missions dÕinitiation.

¥ Apprenez en Jouant

Si vous pr�f�rez go�ter les plaisirs dÕune d�couverte vierge de toute connaissance pr�alable,
nous vous sugg�rons de consulter, au moins, les sections Ç Contr�les & AfÞchage È, ÇUnit�sÈ,
Ç B�timents È et Ç Concepts Principaux & Victoires È.

¥ Lisez le Manuel

Une fois que vous aurez lu les sections conseill�es dans le paragraphe pr�c�dent, vous serez
en mesure de contr�ler divers types dÕunit�s et de construire les principaux b�timents. Les
initiations vous aideront � acqu�rir les bases strat�giques n�cessaires. EnÞn, la section Ç
Concepts Principaux & Victoires È d�crit en d�tail les relations diplomatiques avec les
royaumes qui vous entourent.

Votre lecture du pr�sent manuel ne sera que plus agr�able si vous vous r�f�rez fr�quemment
au Ç Grimoire de la Maison des Chan È.

Seven Kingdoms

15



D�marrage Rapide

16



Initiation

Une fois le jeu lanc�, cliquez sur Single Player dans le Menu Principal, puis sur New Game.
S�lectionnez les options de conÞguration suivantes ( Reportez vous � la section ÇConÞgurer une
partieÈ pour obtenir de plus amples informations).

Basic Options

Your nationality Norman

Color La couleur de votre choix

Computer controlled Kingdoms 6

DifÞculty Custom

Terrain Standard

Land mass Large

Advanced Options I

World Map Explored

Fog of war Off

Human Treasure Large

ComputerÕs Treasure Small

ComputerÕs agressivensess Medium

Fryhtans D�fensive

Random Kingdoms No

Seven Kingdoms
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Advanced Options II

Natural ressources at Start 6

Natural ressources nearby ? Yes

Independent Villages More

Independent Village Resistance Medium

New Villages Emerge Yes

New Kingdoms Emerge No

Random Events Never

Goals Seule lÕoption Defeat All Other Kingdoms

doit �tre s�lectionn�e.

Vous pouvez ensuite cliquer sur le bouton Jouer (Start) situ� au bas de lÕ�cran.

Régler la vitesse du jeu, lire et jouer
Les touches chiffr�es de la partie sup�rieure de votre clavier permettent de r�gler la vitesse du
jeu. Appuyez sur 0 pour mettre le jeu en pause. Une fois que vous avez Þni de lire une section,
relancez lÕaction en pressant nÕimporte quelle touche (de 1 � 9). Nous recommandons aux
joueurs d�butants de presser la touche 1 (vitesse la plus lente). Vous pouvez �galement mettre le
jeu en pause et reprendre la partie � lÕaide du menu. Cliquez sur le bouton Options � partir de
Menu, puis utilisez la barre de r�glage de la Vitesse du Jeu (Game Speed) pour contr�ler
lÕ�coulement du temps.

Votre Premier Village
Au d�but du jeu, la carte est centr�e sur votre village de Rouen et
votre premier fort. Votre roi (King) y vit, r�gnant en ma�tre sur ce
village de paisibles paysans (Peasants) normands. Pour gagner la
partie, il vous faut faire de votre royaume une puissante machine
�conomique et militaire qui deviendra le premier empire du
monde.

Avant dÕaller plus avant, vous trouverez peut-�tre utile de lire les
terminologies utilis�es pour les divers �l�ments de lÕ�cran
principal (voir la section Ç LÕEcran principal È). 

Commencez par vous familiariser avec le terrain. D�placez votre
curseur vers les bords de lÕ�cran pour faire d�Þler lÕ�cran de jeu
dans la direction d�sir�e. Sur la Carte du Monde (situ�e en haut �
droite de lÕ�cran), le petit rectangle jaune repr�sente la zone couverte par lÕ�cran de jeu. Ce
rectangle se d�place lorsque vous faites d�Þler celui-ci. Pour le centrer sur un point particulier
de la Carte du Monde, cliquez sur ce point (voir la section ÇContr�les de la Carte du Monde È ).

Initiation
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Il est indispensable que votre position de d�part se situe sur un continent majeur. Or, chaque
nouvelle partie de Seven Kingdoms commence dans un monde g�n�r� al�atoirement. Donc, si
votre village est coup� du monde, cliquez sur le bouton Menu, puis s�lectionnez Retourner au
Menu Principal (Quit to Main Menu) et recommencez jusquÕ� ce que vous soyez plac� sur un
continent. 

Extraire les Matières Premières
Le premier pas vers le d�veloppement dÕun royaume riche et puissant est de construire une
�conomie solide. La meilleure fa�on de commencer consiste � extraire des mati�res premi�res.
Vous pouvez ensuite construire une fabrique qui transformera la production de la mine en
produits Þnis, puis un march� dans lequel vous pourrez vendre vos marchandises � votre
peuple et aux autres royaumes pour en tirer un indispensable proÞt.

Mettez vous en qu�te de ressources naturelles aux alentours de Rouen. Cliquez
sur tous les objets �tranges et lisez les informations qui sÕafÞchent dans le
panneau dÕinformations, � droite de lÕ�cran. Vous trouverez probablement une
ressource naturelle (Natural ressource) : du fer (iron), du cuivre (Copper), ou de
lÕargile (Clay). Si ce nÕest pas le cas, quittez et relancez la partie. 

Construisez une mine � lÕendroit o� vous avez d�couvert une ressource pour
pouvoir en extraire la mati�re premi�re n�cessaire � la fabrication, aux proÞts, et �
la construction dÕun royaume prosp�re. La premi�re �tape est de trouver un
mineur. S�lectionnez votre village en cliquant dessus. Le panneau dÕinformations
vous donne de nombreux d�tails sur ce village (voir la section Ç Village È).

Vous devez former un paysan au m�tier de mineur. Cliquez sur le bouton
Apprentissage (Train) situ� en bas du panneau dÕinformations, puis s�lectionnez
Extraction (Mining) dans la liste. Une barre de progression appara�t alors au bas
du panneau dÕinformations pour indiquer lÕ�volution de lÕapprentissage du
mineur. Une fois sa formation achev�e, le mineur (Miner) appara�t devant le
village. Cliquez sur ce dernier pour acc�der aux informations d�taill�es sur votre
nouveau sp�cialiste (voir la section Ç Mineurs È).

Il vous faut ensuite construire la mine. Cliquez sur le bouton Construction (Build) et
s�lectionnez lÕic�ne Mine. Cliquez ensuite sur la ressource naturelle. Votre mineur marche
jusquÕ� cet emplacement et commence � construire une mine. Un lien appara�t alors entre la
mine et le village de Rouen. D�s lors que la mine est construite, et aussi longtemps que le lien
est ouvert (cercle vide), les paysans du village commencent � venir automatiquement y
travailler, pour devenir mineurs.
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Lorsque la mine est termin�e, le mineur, qui lÕa construite, commence son travail dÕextraction. Il
vivra dans le village qui y est reli�, augmentant ainsi sa population dÕun habitant. En revanche,
il ne produira pas de nourriture ; seuls les paysans peuvent le faire.

Fabriquer les Produits Finis
LÕ�tape suivante est la construction dÕune fabrique
(Factory) qui permettra de transformer les mati�res
premi�res extraites de la mine en produits Þnis que
vous pourrez ensuite vendre sur vos march�s. Cliquez
sur votre village de Rouen et formez lÕun de vos
paysans � la construction. Lorsque votre nouveau
b�tisseur (Construction Worker) appara�t devant le
village, ordonnez-lui de construire une fabrique en
utilisant le m�me proc�d� que pour faire construire la
mine � votre mineur. Le b�tisseur peut construire une
grande vari�t� de b�timents. 

Prenez bien soin de placer votre fabrique sur un point qui la relie � la fois � votre mine et �
votre village. Cela vous assure que votre village fournira des ouvriers � votre fabrique et quÕelle
sera ravitaill�e en mati�re premi�re. Ensuite, formez (choisissez Manufacturing)un ouvrier
(Worker) pour quÕil travaille dans la fabrique. LorsquÕil appara�t, s�lectionnez-le et cliquez-droit
sur la fabrique pour lui ordonner dÕy entrer. Le niveau de comp�tence dÕun ouvrier est de 20,
cÕest-�-dire le double de vos paysans. Les sp�cialistes et les recrues du village augmenteront
progressivement leur comp�tence avec lÕexp�rience. Cela est valable pour tous les sp�cialistes :
cÕest en forgeant quÕon devient forgeron ! 
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Vendre vos Marchandises
Lorsque votre b�tisseur a Þni la fabrique, il en sort et
attend vos prochaines instructions. Faites-lui
construire un march� (Market). Placez-le avec
pr�caution, de sorte quÕil soit reli� � la mine, � lÕusine,
et � votre village de Rouen. 

La fonction premi�re du march� est de vendre les
produits Þnis de votre fabrique � vos villageois. Tous
les sp�cialistes ont un go�t fort prononc� pour ces
produits, certainement plus que les paysans, et vous
pouvez en tirer proÞt. 

Votre march� peut �galement vendre lÕexc�dent de mati�res premi�res et de produits Þnis �
dÕautres royaumes. Il vous faut cependant avoir pr�alablement conclu un accord commercial
(Trade Treaty) avec le royaume en question. Si un message en provenance dÕun autre souverain
demandant de passer un accord commercial avec vous, appara�t, cliquez sur le carr� de couleur
situ� au d�but de la ligne, puis sur Accepter (Accept), pour d�cliner une offre diplomatique,
cliquez sur Reject. SÕil est dÕaccord, ne soyez pas surpris sÕil construit un march� � c�t� des
v�tres. Cela nÕa rien dÕinqui�tant, au contraire : ce march� peut vous apporter des revenus
suppl�mentaires. Veuillez vous reporter aux sections March�, Caravanes et Economie.

Entraînement Militaire
Il y a six autres royaumes, aussi devriez-vous peut �tre recruter et former une
arm�e pour veiller sur votre nation bient�t ßorissante. S�lectionnez votre
village de Rouen et cliquez huit fois sur le bouton Recruter (Recruit). Vous
recrutez ainsi huit paysans, qui apparaissent devant le village. Vous noterez
que la loyaut� (Loyalty) du village en p�tit. Heureusement, votre roi qui si�ge
dans le fort reli� au village redressera la situation par sa seule pr�sence. 

En outre, tous ces emplois envi�s dans les mines et les fabriques ainsi que les
produits disponibles sur le march� augmenteront cette loyaut� avec le temps. 

S�lectionnez vos huit recrues en m�me temps en les encadrant � lÕaide de la souris, puis cliquez-
droit sur votre fort. Ils y rentreront tous et deviendront soldats (Soldiers). Cliquez sur le fort
pour voir vos nouveaux soldats � lÕint�rieur et observez les progr�s de leur entra�nement
militaire. Cliquez sur lÕic�ne de lÕun de vos hommes pour le s�lectionner et obtenir des d�tails �
son sujet. Pour faire sortir un soldat du fort, cliquez-droit sur lÕic�ne de lÕhomme s�lectionn�.
Pour le renvoyer au fort, vous pouvez soit cliquer-droit sur le fort, soit cliquer sur le bouton
Retourner au Fort (Withdraw). 
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Former un Général
Chaque fort que vous construisez doit avoir un commandant, cÕest � dire un
g�n�ral (General) ou un roi. Sinon, il ne peut contr�ler le village attenant
correctement, et les soldats qui y sont consign�s ne re�oivent aucun
entra�nement. Pour former un nouveau g�n�ral, s�lectionnez votre village de
Rouen, puis Apprentissage, puis Commandement (Leadership). Une fois
lÕapprentissage termin�, un soldat dot� dÕune comp�tence en commandement
appara�t devant le village. Donnez lui le grade de g�n�ral en le s�lectionnant et
en cliquant sur le bouton Promouvoir (Promote).

Le meilleur moyen dÕoffrir une bonne formation Ç sur le tas È �
votre g�n�ral est de lui conÞer un fort et une garnison.
S�lectionner votre fort pr�s de Rouen, cliquez sur lÕic�ne de
votre roi pour le s�lectionner, puis cliquez-droit pour le faire
sortir du fort. A pr�sent, s�lectionnez votre nouveau g�n�ral, et
cliquez-droit sur le fort pour quÕil y prenne son nouveau
commandement. 

Soumettre les Villages Indépendants
Il est � pr�sent grand temps de songer � �tendre votre empire. Il y a l� des centaines de paysans
qui ont besoin de la main ferme dÕun guide pour devenir les �l�ments productifs dÕune soci�t�
plus grande et plus belle ! EnÞn, cÕest ce quÕen dit le bouffon de votre cour. 

Passez les villages ind�pendants en revue en cliquant sur les gros points blancs sur la Carte du
Monde. Trouvez un village habit� uniquement ou presque par des Normands. Les maisons
normandes se rep�rent ais�ment dans les villages gr�ce � leurs colombages noirs et blancs
facilement reconnaissables. Notez �galement la similitude de leur apparence avec vos sujets
(voir la section Ç Ic�nes des Nationalit�s È). 

Chaque nationalit� diff�rente au sein dÕun village ind�pendant est plus ou moins r�sistante �
votre r�gne. Votre objectif est de r�duire le niveau de r�sistance g�n�rale (Resistance) du village
� n�ant. CÕest � ce moment l� que vous aurez une chance de les voir pr�ter all�geance � votre
royaume, vous offrant ainsi un nouveau village. 

La premi�re �tape consiste � construire un nouveau fort juste � c�t� de leur village. S�lectionnez
votre roi ou votre b�tisseur et faites lui construire un fort � c�t� du village que vous avez choisi.
Assurez-vous que le fort est reli� au village. Lorsque le fort est termin�, envoyez-y votre roi.
Pensez �galement � envoyez quelques soldats de votre fort de Rouen pour servir de garde �
votre souverain. 
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Une fois que le roi est dans le fort, cliquez � nouveau sur le village. La r�sistance des paysans
Normands devrait commencer � d�cliner progressivement. Lorsque le niveau de r�sistance du
village passe en de�� de 50, ordonnez � votre b�tisseur de construire un march� reli� au village. 

Routes Commerciales des Caravanes
Le march� de votre nouveau village peut vous aider � r�duire la r�sistance des
villageois contre votre r�gne, et � accro�tre leur loyaut� envers vous une fois
quÕils auront hiss� votre banni�re sur la place du village. Pour lancer lÕactivit�
de votre march�, il vous faut �tablir une route commerciale avec votre march�
de Rouen pour assurer le transit des marchandises. 

Cliquez sur votre march� de Rouen, puis sur le bouton Former Caravane (Hire Caravan). Un
chameau appara�t alors devant votre march�. Cliquez sur le chameau pour le s�lectionner, et
vous d�couvrirez que la caravane peut faire jusquÕ� trois �tapes. La premi�re est, par d�faut,  le
march� de Rouen. Pour d�Þnir votre nouveau march� comme seconde �tape, cliquez sur le
bouton Etape (Set Stop), puis sur votre nouveau march�. Cliquez sur la zone appropri�e de la
Carte du Monde pour centrer lÕ�cran de jeu sur le nouveau march�. 

Les caravanes sont normalement sufÞsamment intelligentes pour s�lectionner les
marchandises quÕelles doivent d�poser et charger. Elles cherchent toujours � �tre
constamment charg�es au maximum et � gagner un maximum dÕargent � chaque
�tape. Vous pouvez n�anmoins en prendre le contr�le (voir la section 
Ç Caravanes È). 

Il est �galement possible, quoi que plus compliqu�, dÕ�tablir des relations
commerciales avec un autre royaume. Pour plus de d�tails, reportez-vous aux
sections March� et Economie.
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Etouffer la Résistance
M�me si les Normands de votre nouveau village semblent peu r�sistants, les repr�sentants
dÕautres nationalit�s peuvent sÕav�rer plus r�ticents envers votre domination. Si peu vous
importe de souffrir une baisse de r�putation, utilisez la force pour soumettre ces irr�ductibles. Il
vaut mieux cependant attendre que le niveau de r�sistance soit descendu en de�� de 30. 

Pour utiliser la force, s�lectionnez le fort de Rouen et cliquez sur le bouton Sortie.
Tous vos soldats apparaissent imm�diatement autour du fort. Si votre g�n�ral est
rest� dans le fort, faites-le sortir (cliquez sur le fort, puis sur le g�n�ral, et cliquez-
droit sur son ic�ne). Encadrez votre g�n�ral et tous vos soldats, puis cliquez-droit
sur un point proche du village dissident : Vos soldats sÕy dirigeront comme un
seul homme !

Lorsque votre garnison est arriv�e, cliquez droit sur le village. Au moment o� vos hommes
attaquent, les villageois les plus r�sistants sortent pour repousser vos soldats. N�anmoins, vos
hommes sont bien entra�n�s (enÞn nous lÕesp�rons) et sont men�s par un g�n�ral, donc vous
devriez lÕemporter. NÕh�sitez pas � faire sortir votre roi et ses hommes pour quÕils rejoignent la
bataille : cela devrait acc�l�rer la d�faite des villageois et limiter vos pertes. Une fois la bataille
gagn�e, cliquez sur le village pour voir le r�sultat. La plupart des nationalit�s restant dans le
village doivent avoir une r�sistance inf�rieure � 30. SÕil reste des irr�ductibles dans le village,
administrez-leur le m�me traitement, jusquÕ� ce que le village hisse votre couleur.

Lorsque vous en avez Þni, vous pouvez s�lectionner le fort de Rouen et cliquer sur le bouton
Retourner au Fort (voir ci-dessus). Vous avez �galement lÕoption de renvoyer votre g�n�ral et
quelques soldats dans le fort de Rouen tout en gardant les autres dans le fort de votre nouveau
village avec votre roi. Si vous optez pour cette solution, nous vous conseillons de recruter
quelques paysans dans le village de Rouen pour reconstituer une garnison compl�te dans son
fort. 

Tour du Savoir
Il vous faut maintenant penser � construire une Tour du Savoir (Tower of Science) dans
laquelle vous pourrez mener vos recherches sur les machines de guerre (Advanced Weapons).
Un paysan form� � la recherche (Scientist) peut construire une tour du savoir et y travailler. Il
est toujours avis� de construire vos tours du savoir � proximit� (lien possible) de lÕun de vos
villages ; ainsi les paysans locaux peuvent devenir chercheurs. LorsquÕune tour est construite et
habit�e par au moins un chercheur, vous pouvez choisir le type de machine de guerre �
inventer. 
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Transfuges & Contre-espionnage
Au cours de la partie, vous recevez des missives vous annon�ant que des unit�s opposantes font
d�fection pour votre cause. Dirigez ces nouveaux sujets vers les emplois appropri�s, mais
m�Þez-vous : il peut y avoir parmi eux des espions (Spy) envoy�s pour semer le trouble dans
votre royaume. Pour contrer toute possibilit� dÕespionnage, entra�nez (cliquez sur Spying) vos
propres espions et placez-les dans les b�timents dans lesquels vous avez envoy� les transfuges.
Vous pouvez �galement utiliser les transfuges ind�pendamment comme Ç chair � canon È lors
des combats. Si vous �tes convaincu que lÕun de vos sujets est un espion, cliquez sur le bouton
X situ� � c�t� de sa barre de points de vie. Avec cette m�thode, les espions sont imm�diatement
ex�cut�s et disparaissent de lÕ�cran, et les honn�tes gens sont bannis de votre royaume. Ils
peuvent n�anmoins r�appara�tre plus tard et ailleurs comme sp�cialistes. 

Les espions servent �galement � alt�rer la r�sistance des villages ind�pendants ou � remplir des
objectifs clandestins dans dÕautres royaumes. Reportez vous aux sections Espions et
Espionnage. 

Manufactures d’Armes
Une fois que les chercheurs de votre tour du savoir ont d�couvert au moins une machine de
guerre, il peut sÕav�rer utile de construire une manufacture dÕarmes (War Factory). Ce b�timent
vous permet de construire les machines invent�es dans vos tours du savoir. A la diff�rence des
fabriques, les manufactures dÕarmes nÕont pas besoin de mati�res premi�res. Elles doivent
n�anmoins �tre occup�es par des ouvriers pour fonctionner. Pour plus de d�tails, reportez-vous
aux sections Manufacture dÕArmes et Machines de Guerre.

Ports & Navires
Vous pouvez construire un port (Harbor) sur une c�te et y construire des cargos (Trader ) (qui
convoient des marchandises de la m�me fa�on que les caravanes) ou des transports (Transport)
(qui embarquent des unit�s et des machines de guerre). Les navires marchands sont en quelque
sorte des caravanes nautiques qui utilisent les ports de la m�me fa�on que les caravanes
utilisent les march�s. Cependant, un port doit �tre reli� � un v�ritable march� pour fonctionner,
ou utiliser une caravane pour assurer les transferts de marchandises avec un march�. Reportez-
vous aux sections Port et Navires pour obtenir de plus amples informations. 

Fryhtans & Pouvoirs d’Outre-Monde
Une fois que vous avez rassembl� une force militaire sufÞsamment puissante, vous pouvez
songer � aller t�ter du Fryhtan. Nous vous conseillons tout de m�me de sauvegarder votre
partie avant de vous adonner � ce sport : les Fryhtans peuvent �tre de redoutables adversaires. 

Cliquez sur les petits carr�s blancs qui apparaissent sur la Carte du Monde et localisez un antre
de Fryhtans (Lair). Il existe de nombreuses esp�ces de Fryhtans : Les Deezboanz, les Holgh, les
Karotten, les PÞth, les Rattus, les Sauroid, les Wyrms et bien dÕautres. Rassemblez tous les
soldats que vous d�sirez envoyer au combat, � proximit� de lÕantre. Vous soldats se battent
mieux lorsque toute la garnison dÕun fort combat c�te � c�te sous les ordres de son g�n�ral. 
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S�lectionnez vos soldats, puis cliquez-droit sur lÕantre. Les Fryhtans en sortent et une bataille
sÕen suit. Lorsque la victoire est v�tre, vous trouvez des tr�sors (Gold) et, �ventuellement un
parchemin du pouvoir (Scroll of Power). Pour plus de d�tails, reportez-vous aux sections
Temple du Pouvoir et Entit�s Sup�rieures. Pour ramasser un objet , envoyez une de vos unit�s
dessus. Pour ramasser un parchemin, il vous faut utiliser un sujet de la m�me nationalit�. Les
parchemins sont marqu�s dÕune lettre indiquant leur nationalit� : C-Chinois, G-Grec, J-Japonais,
M-Maya, N-Normand, P-Perse ou V-Viking. 

Si vous d�sirez obtenir dÕavantage de trucs et astuces, reportez-vous au Ç Grimoire de la Maison
des Chan È. Vous voici � pr�sent livr� � vous m�me ! Bonne chance, et que votre qu�te du
pouvoir soit couronn�e de succ�s. 
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Débuter une partie

Avant de d�buter une partie, vous avez le choix parmi les options d�crites dans cette section.

Menu principal
Cliquez sur lÕoption de votre choix:

¥ Partie en solo (Single Player): Pour jouer seul contre lÕordinateur. Voir  la section 
ÇUn seul joueur È pour plus dÕinformations.

¥ Multijoueur (Multi-Player): Pour jouer contre des adversaires humains sur plusieurs
ordinateurs. Voir la section ÇMultijoueur È pour plus dÕinformations.

¥ Encyclop�die (Encyclopedia): Pour consulter lÕencyclop�die : elle contient des informations
sur tous les �l�ments du jeu (voir la  section ÇEncyclop�die È).

¥ Mur de la Gloire (Hall of Fame): Pour consulter la liste  et les scores des chefs qui se sont
distingu�s par le pass� dans Seven Kingdoms (voir la section ÇMur de la Gloire È).

¥ Cr�dits (Credits): Pour acc�der � la liste de ceux qui ont contribu� au d�veloppement du jeu.

¥ Quitter (Quit): Sortir du jeu vers le bureau de Windows 95.
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Un seul joueur

Vous pouvez lancer une nouvelle partie (New Game), charger une partie sauvegard�e (Load
Game) , lancer lÕinitiation (Training) ou jouer lÕun des 23 sc�narii (Scenario) propos�s . En
s�lectionnant nouvelle partie, vous pouvez faire votre choix parmi les diff�rentes options du jeu.
Voir la section ÇConÞgurer une partie È, pour plus de d�tails. Pour revenir au menu principal,
cliquez sur Cancel.

Multijoueur

Seven Kingdoms a �t� con�u de sorte quÕun seul CD-ROM soit n�cessaire pour quatre joueurs.
Assurez-vous cependant que la version compl�te du jeu soit install�e sur toutes les machines
qui nÕutiliseront pas de CD-ROM. 

Quatre types de connexion vous sont propos�s pour jouer � plusieurs : R�seau IPX , R�seau
TCP/IP, connexion par Modem, et connexion directe par c�ble. Cliquez sur le type de connexion
que vous d�sirez �tablir. A la ligne Your Name tapez le nom de votre roi, et � la ligne Saved
Game File, tapez le nom du Þchier de sauvegarde.

La partie doit �tre param�tr�e par un joueur. Celui-ci doit cliquer sur le bouton Create. Tous les
autres joueurs se joignent � la partie en cliquant sur Join. Pour revenir � lÕ�cran pr�c�dent,
cliquez sur Cancel.

Cr�ateur de la partie: D�s que vous cr�ez une partie, vous acc�dez � la version multijoueur de
lÕ�cran ÇConÞgurer une partie È. Vous pouvez aussit�t faire votre s�lection parmi les options de
jeu. 

Autres joueurs: Lorsque vous cliquez sur Join, la liste de toutes les parties d�j� cr��es appara�t �
lÕ�cran. Si ce nÕest pas le cas, attendez quÕun joueur en cr�e une. Pour vous joindre � une partie,
cliquez sur le bouton correspondant � la partie de votre choix, puis cliquez � nouveau sur le
bouton Join. Vous acc�dez alors � lÕ�cran de conÞguration de partie.

ConÞguration et lancement de la partie: Le cr�ateur et tous les joueurs peuvent choisir parmi
les options propos�es. La fen�tre des messages vous permet de communiquer avec vos
adversaires, ce qui est utile pour coordonner le param�trage de la partie.

LorsquÕun joueur est satisfait de ses choix, il clique sur le bouton Ready. Une croix appara�t �
c�t� de son nom. Lorsque tous les noms sont ainsi coch�s, il ne reste au cr�ateur quÕ� cliquer sur
le bouton Start pour lancer la partie. 

Configurer une partie

D�s que vous d�butez une partie, seul ou � plusieurs, vous jouez, � chaque fois, dans un monde
g�n�r� al�atoirement. Le nombre de mondes potentiels est quasiment illimit�. Vous pouvez en
plus param�trer les parties en changeant le type dÕenvironnement, les r�gles et les victoires.
Pour une plus grande facilit�, les options sont divis�es en quatre cat�gories : options de base,
options compl�mentaires I, options compl�mentaires II et Objectifs. Si vous utilisez un niveau
de difÞcult� pr�d�Þni, vous nÕaurez pas besoin de param�trer les options compl�mentaires I et
II ou les objectifs. Une petite fen�tre � droite de lÕ�cran indique une estimation de la difÞcult� de
la partie en cours (DifÞculty).
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Options de base (Basic Options)

Nationalit� (Your Nationality): Pour s�lectionner la nationalit� de votre premier roi et donc de
votre premier village. Au fur et � mesure que votre royaume se d�veloppe, des sujets dÕautres
nationalit�s peuvent le rejoindre.

Couleur (Color): La couleur qui distingue les unit�s et les b�timents de votre royaume.

Royaumes contr�l�s par lÕordinateur (Computer Controlled Kingdoms): Cette option sert �
d�Þnir le nombre de royaumes g�r�s par lÕordinateur. 

DifÞcult� (DifÞculty): Ces boutons param�trent automatiquement les options compl�mentaires
I et II ainsi que les Objectifs. Si vous changez au moins lÕune des options compl�mentaires ou
lÕun des objectifs , le niveau de difÞcult� change pour Personnalis�  (Custom). Des chiffres
�talonnent les niveaux de difÞcult�. Ces chiffres sont des multiplicateurs pour votre score Þnal :
plus la difÞcult� est grande, plus votre score est �lev� sur le mur de la gloire.

Terrain: Cette option nÕaffecte que lÕapparence du monde et nÕa aucun effet sur le jeu lui-m�me. 

Terres �merg�es (Land Mass): Pour d�terminer le type de monde g�n�r� ; des terres �merg�es
plus r�duites comportent plus dÕ�les et dÕeau, augmentant ainsi lÕimportance des navires pour le
d�roulement de la partie.

Votre nom (Your Name): Il vous faut donner un nom � votre premier roi. Ce nom sera utilis�
pour vos Þchiers de sauvegarde et sera �ventuellement inscrit sur le Mur de la Gloire.

Options de Base version multijoueur (Multiplayer Basic Options): Quand vous d�marrez une
partie multijoueur, vous apercevez des petits carr�s au dessus des options de base. D�s quÕun
nouveau joueur se joint � la partie , son nom est affect� � un petit carr�.  Aussit�t quÕil clique
sur Ready, son nom est coch�.

Options compl�mentaires I (Advanced Options I)

Carte du monde (World Map): Vous choisissez si la carte est visible dans sa totalit� d�s le d�but
de la partie, ou si vos unit�s doivent lÕexplorer. Il est tr�s vivement recommand� aux d�butants
dÕopter pour lÕoption Explored.

Brouillard de guerre (Fog of War): Cela d�termine si vous voyez toutes les unit�s  et b�timents
des autres royaumes ou si vous �tes limit�s au champ de vision de vos unit�s. Il est tr�s
vivement recommand� aux d�butants de ne pas activer le brouillard de guerre.

Tr�sor humain (Human Treasure): Pour d�cider de la somme dÕargent dont vous disposez au
d�but. Il est tr�s vivement recommand� aux d�butants de s�lectionner lÕoption Large.

Tr�sor de lÕordinateur (Computer Treasure): Pour d�cider de la somme dÕargent allou�e au
d�but � chaque royaume contr�l� par lÕordinateur. Nous conseillons aux joueurs d�butants de
s�lectionner lÕoption Small

Agressivit� de lÕordinateur (Computer Aggressiveness): Elle conditionne la personnalit� et les
tendances belliqueuses des adversaires contr�l�s par lÕordinateur. 

Fryhtans: Cette option vous permet de d�cider de lÕ�ventuelle pr�sence dans le jeu de ces
cr�atures, et dans lÕafÞrmative, sÕils se contenteront de d�fendre leurs antres (Defensive) ou sÕils
erreront de par le monde, se livrant � des raids al�atoires (Offensive). Nous d�conseillons aux
d�butants de s�lectionner lÕoption Offensive.

Seven Kingdoms

29



Royaumes al�atoires (Random Kingdoms): Cette option permet de d�terminer si les royaumes
en jeu sont soumis � des facteurs al�atoires. Cela peut affecter la nationalit� ; cÕest � dire que
deux royaumes ou plus peuvent d�buter la partie en ayant la m�me nationalit� :il se peut donc
quÕil nÕy ait pas de rois de certaines nationalit�s. La population initiale du royaume peut �tre
plus r�duite, mais dans ce cas, le royaume re�oit des sp�cialistes en compensation.

Options compl�mentaires II (Advanced Options II)

Ressources naturelles au d�part (Natural Ressources at start): Ceci inßue sur le nombre de sites
dÕextraction mini�re qui existent en d�but de partie. Il est recommand� aux d�butants de
commencer avec au moins autant de sites que de royaumes. 

Ressources naturelles � proximit� (Natural Ressources Nearby ?): S�lectionnez  YES pour quÕ
au moins une ressource naturelle se trouve � proximit� de votre village de d�part. Si vous
s�lectionnez NO, les d�p�ts seront diss�min�s de fa�on al�atoire. Nous recommandons aux
d�butants dÕopter pour YES.

Villages ind�pendants (Independent Villages): Cela d�termine le nombre de villages
ind�pendants.

R�sistance des villages ind�pendants (Independent Village Resistance) : Cela d�termine le
niveau initial de r�sistance des villages ind�pendants, ainsi que la comp�tence en combat de ces
villageois. Nous recommandons aux d�butants dÕopter pour Low.

Emergence de nouveaux villages (New Villages Emerge): Ceci autorise ou pas la cr�ation de
nouveaux villages ind�pendants durant la partie.

Emergence de nouveaux royaumes (New Kingdoms Emerge): Lorsque vous s�lectionnez Yes,
un royaume d�truit peut r�appara�tre plus tard � partir dÕun village ind�pendant ou lorsque des
forces rebelles deviennent sufÞsamment puissantes.

Ev�nements al�atoires (Random Events): Permet de d�Þnir la possibilit� que le monde soit
soumis � des �v�nements al�atoires tels que les tremblements de terre, la foudre et les tornades,
ainsi que leur fr�quence.

Objectifs (Goals)

D�s quÕun joueur atteint lÕun des objectifs s�lectionn�s, il marque des points. A cet instant, les
points sont enregistr�s et le joueur peut appara�tre sur le mur de la gloire. SÕil existe une limite
de temps, les scores d�Þnitifs sont calcul�s � ce moment l� , m�me si aucun objectif nÕa �t�
atteint. Vous pouvez  alors continuer � jouer.

Battre tous les autres royaumes (Defeat all Other Kingdoms): Cet objectif est atteint lorsquÕun
royaume a accept� la reddition de tous les autres. Si un royaume refuse de se soumettre, le
vainqueur doit prendre le contr�le ou d�truire tous les b�timents et unit�s de ce royaume.

Exterminer les Fryhtans (Destroy All Fryhtans): Cet objectif est atteint lorsque tous les Fryhtans
et leurs antres sont d�truits. La victoire revient au joueur qui a extermin� le plus de Fryhtans.
Cet objectif convient pour des parties plus rapides.
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Atteindre une population de (Achieve a population of): Cet objectif est atteint lorsque la
somme des populations de tous les villages dÕun royaume atteint un nombre d�termin�. Ne
choisissez pas un nombre trop �lev� par rapport aux populations initiales ( royaumes et villages
ind�pendants) si vous ne voulez pas passer des ann�es � regarder placidement la croissance
d�mographique atteindre ce nombre trop �lev�.

Atteindre un niveau annuel de revenus de (Reach a Yearly Income of): Cet objectif est rempli
lorsque le revenu annuel de votre royaume atteint une somme pr�d�termin�e.  Nous vous
sugg�rons de commencer avec un niveau raisonnable car b�tir puis maintenir une �conomie
prosp�re est difÞcile.

Atteindre un score total de (Reach total score of) : cet objectif est rempli lorsque le score total
dans royaume atteint un certain nombre.

Atteindre lÕobjectif avant (Achieve Goal Within): Cela impose une limite de temps pour
marquer des points.

Encyclopédie (Encyclopedia)

LÕencyclop�die vous donne acc�s � une description br�ve mais utile des diff�rents aspects de
SEVEN KINGDOMS, le tout agr�ment� dÕimages. Pour lÕutiliser, cliquez sur le bouton dÕune
cat�gorie  puis cliquez sur lÕun des boutons du bas de lÕ�cran pour obtenir des informations
sp�ciÞques. Si vous ne cliquez nulle part, les pages de lÕencyclop�die d�Þlent automatiquement. 

Mur de la Gloire (Hall of Fame)

Sur le mur de la gloire sont inscrits les six  rois qui ont atteint les scores les plus �lev�s.
Esp�rons que votre nom sÕy trouvera ! Si les scores inscrits sur le Mur de la Gloire vous
paraissent inatteignables, utilisez lÕexplorateur de Windows¨ 95 pour trouver et supprimer le
Þchier Hallfame ou Hallfame.dat (le nom varie suivant les param�tres de votre Explorateur).
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Contrôles & Affichage

Une fois lanc�, Seven Kingdoms se joue enti�rement � partir de lÕ�cran principal. Les
informations g�n�rales et les contr�les se trouvent dans la partie sup�rieure, lÕ�cran de jeu
domine la partie centre-gauche de lÕ�cran, et les informations d�taill�es ainsi que les contr�les
des �l�ments que vous s�lectionnez apparaissent � droite. 

Dans Seven Kingdoms, vous contr�lez deux types dÕ�l�ments : les unit�s et les b�timents. 

Unit�s : Ces �l�ments mobiles comprennent des hommes (Ç sujets È,tels que les soldats, les
paysans, les g�n�raux ou m�me votre roi), des caravanes, des navires (tels que des cargos ou
des galions), des machines de guerre (telles que les catapultes ou les canons), voire
�ventuellement une Entit� Sup�rieure telle que le Ph�nix ou le Dragon. 

B�timents : Ces structures immobiles peuvent �tre b�ties, occup�es, endommag�es, r�par�es ou
m�me d�truites par des unit�s. Les b�timents comprennent les villages de paysans, les forts, les
mines, les fabriques, les march�s, les ports, etc.É

Royaumes & Nationalit�s : Tous les sujets de votre royaume portent la m�me couleur, la v�tre.
Initialement, ils ont �galement la m�me nationalit�. Cependant, des sujets dÕautres nationalit�s
peuvent vous pr�ter all�geance. En fait, il est souvent pr�f�rable de les attirer. Souvenez-vous
bien de ne jamais confondre la nationalit� de vos sujets avec leur all�geance. Vous ne pourrez
jamais contr�ler plusieurs royaumes, mais vous pouvez contr�ler de multiples nationalit�s au
sein de votre royaume. 
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L’Ecran Principal
LÕ�cran principal vous permet dÕobserver votre royaume avec tous vos b�timents et unit�s, ainsi
que les territoires alentours. 

Menu : Ce bouton afÞche les options de jeu dont Sauvegarder (Save Game) et Quitter (Quit).
Veuillez vous reporter � la section Ç Menu & Contr�les du Jeu È pour obtenir plus de d�tails. 

Carte du Monde : AfÞche une carte g�n�rale du monde. Veuillez vous reporter � la section Ç
Contr�les de la Carte du Monde È pour obtenir plus de d�tails

Contr�les de la Carte du Monde : Cliquez sur le bouton appropri� (ou appuyez sur les touches
Q, W, ou E) pour changer le mode dÕafÞchage de la carte. Veuillez vous reporter � la section Ç
Contr�les de la Carte du Monde È pour obtenir plus de d�tails

Etat du Royaume : Cette fen�tre contient des informations cruciales pour le maintien de votre
royaume. Ces informations sont : les r�serves en nourriture du royaume, le calendrier, votre
r�putation, et votre tr�sor. Veuillez vous reporter � la section Ç Etat du Royaume È pour obtenir
plus de d�tails. 

Tablettes (Reports) : Elles vous donnent une liste d�taill�e et constamment mise � jour de tous
les �l�ments qui composent votre royaume. Elles vous permettent �galement de consulter
lÕhistorique de vos contacts avec les autres royaumes et de conduire vos relations
diplomatiques. Veuillez vous reporter � la section Ç Tablettes È pour obtenir une explication
d�taill�e de chaque tablette.

Ecran de jeu : Il vous permet de suivre les activit�s dÕune partie choisie du monde. Veuillez
vous reporter � la section Ç Contr�les de lÕ�cran de jeu È pour obtenir plus de d�tails

Panneau dÕInformations : Il vous procure des informations d�taill�es sur lÕ�l�ment s�lectionn�
sur lÕ�cran de jeu. Les ic�nes et boutons de cette fen�tre varient selon lÕ�l�ment s�lectionn�.
Veuillez vous reporter aux sections Ç Unit�s È et Ç B�timents È pour obtenir plus de d�tails sur
chaque ic�ne.

Boutons dÕordres: Ces boutons vous permettent de donner des ordres sp�ciaux � lÕunit�
s�lectionn�e. Ces ordres varient dÕune unit� � lÕautre. 
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Messages : AfÞche les messages r�cents. Cliquez sur le bouton X pour effacer tous les messages.
Les messages diplomatiques importants apparaissent �galement sur la tablette Royaume.

Menu & Contrôles du Jeu
Options (touche O) : Ce bouton vous donne acc�s aux diverses options du jeu. Vous pouvez
r�gler le volume de la musique et des effets sonores, choisir la musique de fond dÕune
nationalit� particuli�re, s�lectionner les divers niveaux des contr�les dÕaide (Help), d�Þnir si les
messages (reports Background) arrivent sur un fond opaque ou translucide ou encore limiter
les messages (Display News) aux �v�nements importants. Les symboles de sp�cialit� des
unit�s (Show Unit Identities) peuvent appara�tre en permanence ou seulement lorsque vous
placez votre curseur sur lÕunit�. 

Vous pouvez �galement ajuster la vitesse du jeu (Game Speed) � votre convenance � lÕaide de
ces options ou des touches du clavier (voir raccourcis-clavier). La vitesse de d�Þlement de
lÕ�cran (Scrolling Speed) se contr�le de la m�me fa�on. EnÞn, le chemin que prend une unit�
s�lectionn�e (Show Unit Paths) peut appara�tre sur lÕ�cran de jeu (Main Map), la Carte du
Monde (World Map), ou les deux. 

Enregistrer (touche S) (Save Game) : Cliquez sur Save pour �craser la derni�re sauvegarde.
Cliquez sur save New pour cr�er un nouveau Þchier de sauvegarde. Cliquez sur Delete pour
effacer une partie sauvegard�e. 

Charger (touche L) (Load) : Charge une partie pr�alablement sauvegard�e. 

Entra�nement (Training) : Cela afÞche le guide dÕinitiation dans la fen�tre messages pour vous
donner des bases utiles, sans affecter le d�roulement de votre partie. 

Abandonner (Retire): Pour calculer votre score et arr�ter la partie. Si votre score est assez �lev�,
il est inscrit sur le Mur de la Gloire. 

Retourner au Menu Principal (Quit to Main Menu): Quitte la partie en cours et vous ram�ne au
menu Principal. 

ATTENTION : Votre partie en cours sera perdue � moins que ne lÕayez pr�alablement 
sauvegard�e (voir ci-dessus). 

Retourner � Windows (Quit To Windows) : Quitte la partie en cours et vous ram�ne au syst�me
dÕexploitation Windows. 

ATTENTION : Votre partie en cours sera perdue � moins que ne lÕayez pr�alablement 
sauvegard�e.

Continuer (Continue Game) : Pour sortir du menu dÕoptions et reprendre votre partie. 
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Vitesse du Jeu

Vous pouvez contr�ler la vitesse dÕ�coulement du temps � lÕaide des options de jeu (voir la
section Ç options de jeu È) ou directement � partir du clavier (voir Ç Raccourcis-clavier È). 

Pause : Pressez la touche 0 pour arr�ter le temps (mettre le jeu en pause). 

Contr�le de la vitesse : Vous pouvez contr�ler la vitesse dÕ�coulement du temps � lÕaide des
touches 1 � 9 de votre clavier, le 1 �tant la plus lente et le 9 la plus rapide.

Parties Multijoueur : Au cours des parties entre plusieurs joueurs humains, le temps sÕ�coule
toujours � la vitesse la plus lente s�lectionn�e par les joueurs. 

Contrôles de la Carte du Monde

Carte du Monde : Pour afÞcher une carte g�n�rale du monde. 

Pour changer de vue sur lÕEcran de Jeu Cliquez sur un point de la Carte du Monde 

Le petit rectangle jaune qui appara�t sur la Carte du Monde indique la zone afÞch�e par lÕ�cran
de jeu. 

Contr�les de la Carte du Monde : Il y a trois boutons pour contr�ler lÕafÞchage de la carte du
monde et pour fournir des options sp�ciales pour lÕ�cran de jeu. Cliquez sur le bouton
appropri� pour choisir le mode dÕafÞchage que vous trouvez le plus utile. 

Pour afÞcher les types de terrain     Cliquez sur le bouton Terrain (Terrain Map)
sur la Carte du Monde

Pour afÞcher votre territoire sur  Cliquez sur le bouton Puissance (Kingdom
la Carte du Monde Power map)

(ou pressez la touche W)

Pour afÞcher votre territoire sur Cliquez � nouveau sur le bouton Puissance
lÕ�cran de jeu et la Carte du Monde (ou pressez � nouveau la touche W)

Pour afÞcher tous les b�timents, unit�s Cliquez sur le bouton Villages (Villages and
ressources connus sur la Carte du Units Map)
monde ( ou pressez la touche E)

Veuillez vous reporter au chapitre Ç Concepts principaux et Victoire È pour obtenir plus de
d�tails sur le contr�le territorial. Les propri�taires des territoires et b�timents sont indiqu�s par
la couleur. Les villages et b�timents ind�pendants sont blancs.
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Etat du Royaume

La fen�tre dÕEtat du Royaume vous donne quatre informations dÕune importance capitale pour
votre royaume : R�serves de Nourriture, Calendrier, R�putation, et Tr�sor. Les valeurs de
R�serves de Nourriture, R�putation et Tr�sor indiquent non seulement le montant actuel, mais
aussi le taux de croissance ou de d�clin par rapport aux derniers 365 jours. 

Par exemple, une valeur en R�serves de Nourriture de Ç 6025 (+25) È signiÞe que votre royaume
poss�de 6025 unit�s de nourriture. Mais cela signiÞe �galement que vous avez gagn� 25 unit�s
de nourriture sur les derniers 365 jours (ce qui implique que vous avez commenc� lÕann�e avec
6000 unit�s de nourriture). Un surplus (valeur positive) indique que le montant a augment� au
cours de lÕann�e pass�e, alors quÕun d�Þcit (valeur n�gative) signiÞe quÕil a au contraire d�clin�. 

R�serves de Nourriture (en haut � gauche) (Food) : Indique la quantit� totale de nourriture
entrepos�e dans le royaume. Le montant plac� entre parenth�ses vous indique si vous �tes en
surplus (+) ou en d�Þcit (-) par rapport aux derniers 365 jours. Si la nourriture tombe � z�ro, vos
sujets commencent � souffrir de la famine et leur loyaut� envers vous d�cline (voir la section Ç
Territoires, Loyaut� & R�putation È).

Date (en haut � droite) (Date) : Indique le jour et lÕann�e. Les dates de d�part varient, mais se
situent g�n�ralement aux alentours de lÕan mil. 

Tr�sor (en bas � gauche) (Treasure) : Indique la quantit� totale dÕor stock�e dans vos coffres. Le
montant plac� entre parenth�ses vous dit si vous �tes en surplus (+) ou en d�Þcit (-) par rapport
� lÕann�e �coul�e. Si votre tr�sor tombe � z�ro, la loyaut� de vos soldats en p�tit et ils risquent
de faire d�fection (voir la section Ç D�fection & R�bellion È).

R�putation (en bas � droite) (Reputation): Indique la r�putation de votre royaume dans le
monde. Une r�putation positive sÕav�re �tre un atout appr�ciable pour les relations
diplomatiques et autres situations impliquant la loyaut�, tandis quÕune r�putation n�gative
nÕest que source dÕennuis (voir la section Ç Territoires, Loyaut� & R�putation È).

Seven Kingdoms

37



IMPORTANT : Pour voir si vous gagnez ou perdez de lÕor ou de la nourriture, r�f�rez-vous au
montant lui-m�me plut�t quÕaux variations annuelles indiqu�es entre parenth�ses. Les
variations de ces montants correspondent aux variations de vos r�serves. Par exemple, au cours
de la premi�re ann�e, la variation annuelle de votre tr�sor est presque in�vitablement n�gative,
en raison des investissements massifs que vous imposent vos nouvelles constructions.
N�anmoins, une fois que ces constructions sont achev�es et que vos premiers programmes
�conomiques  portent leurs fruits, le montant r�el de votre tr�sor commence � augmenter. Les
variations annuelles de votre tr�sor resteront n�gatives pendant un certain temps, reß�tant vos
investissements dispendieux du d�but.

Contrôles de l’écran de jeu 

LÕ�cran de jeu est une fen�tre d�taill�e qui vous permet de voir ce quÕil se passe dans une petite
partie du monde. Vous pouvez placer la vue de lÕ�cran de jeu sur nÕimporte quelle partie du
monde. 

D�Þlement : Vous pouvez faire d�Þler lÕ�cran de jeu sur toute la surface du monde. Tandis que
vous faites d�Þler la vue de lÕ�cran de jeu, le petit rectangle jaune repr�sentant cette vue se
d�place en cons�quence sur la Carte du Monde. 

Pour faire d�Þler lÕ�cran de jeu Placez votre curseur sur le bord de lÕ�cran

Re-positionnement : Vous pouvez en outre passer directement � nÕimporte quel point du
monde. 

Pour afÞcher une zone sur lÕEcran Cliquez sur la Carte du Monde sur cette zone
de Jeu

S�lectionner un �l�ment : Vous pouvez s�lectionner nÕimporte quel b�timent ou unit� sur
lÕ�cran de jeu. Les b�timents s�lectionn�s se mettent en surbrillance, et une barre de points de
vie appara�t au dessus des unit�s lorsque vous les s�lectionnez. 

Les unit�s repr�sentent tout ce qui se d�place sous le contr�le dÕun royaume. Elles comprennent
vos sujets humains (avec leurs diverses sp�cialit�s), caravanes, navires, machines de guerre, et
Entit�s Sup�rieures. 
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Pour s�lectionner un b�timent ou  Cliquez dessus
une unit�

Pour s�lectionner un groupe Encadrez le groupe 

LorsquÕun �l�ment est s�lectionn�, vous avez acc�s � des informations d�taill�es le concernant
(voir la section ÇPanneau dÕInformations È). Dans de nombreux cas, vous avez �galement acc�s
� des boutons dÕordres (voir la section ÇOrdres Basiques È).

S�lection dÕun Groupe : Vous pouvez s�lectionner des unit�s � lÕext�rieur dÕun fort et les faire
op�rer en groupe. Toutes les unit�s dÕun fort forment �galement une garnison. Les unit�s de
deux forts diff�rents ne pourront, en revanche, jamais former une seule garnison. Il vous faut
pour cela les d�placer dans un m�me fort. Une garnison ne peut jamais comporter plus dÕun
g�n�ral ou un roi et huit soldats. 

Pour s�lectionner une garnison Cliquez-droit sur nÕimporte quelle 
unit� de la garnison
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Panneau d’Informations

Les informations et contr�les disponibles dans le panneau dÕinformations varient
consid�rablement. Les unit�s et les b�timents afÞchent diff�rentes informations et offrent
diverses possibilit�s. Voir chapitres Ç Unit�s È et ÇB�timents È pour plus dÕinformations

Liens

A chaque fois que vous s�lectionnez un b�timent, ses liens aux autres b�timents apparaissent
sur lÕ�cran de jeu. Les sujets et les produits circulent automatiquement entre les b�timents en
suivant ces liens. CÕest �galement par le biais de ces liens que vous pouvez exercer un contr�le
politique. 

Liens Ouverts : Les extr�mit�s des liens ouverts sont repr�sent�es par des cercles. LorsquÕun
lien est ouvert, les habitants des villages cherchent automatiquement du travail dans les mines,
fabriques, tours du savoir et manufactures dÕarmes. Un lien ouvert permet �galement le
transfert automatique des mati�res premi�res et produits Þnis entre les mines, fabriques,
march�s et ports. Cela vous permet aussi de transf�rer des unit�s dÕun b�timent � lÕautre. EnÞn,
cela autorise un fort � exercer une inßuence et un contr�le politique sur un village. 

Liens Ferm�s : Les extr�mit�s des liens ferm�s apparaissent sous forme de cercle barr� dÕune
croix. Les sujets et les produits ne transitent pas entre les b�timents, et les forts cessent dÕexercer
leur inßuence et leur contr�le politique. 

Liens Inactifs : Lorsque deux b�timents dÕall�geances diff�rentes sont reli�s, leurs liens sont de
couleur orange-bronze. Cela signiÞe que les b�timents sont � proximit�, mais que le lien ne
fonctionne pas (� lÕexception des inßuences politiques hostiles d�crites dans la section Ç
Territoire, Loyaut� & R�putation È).
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Proximit� : Les liens ont une distance maximale assez courte. Si vous placez vos nouveaux
b�timents trop �loign�s les uns des autres, le lien ne se fait pas. 

Tablettes (Reports)

Pour afÞcher les informations Cliquez sur une tablette (ou pressez les
d�taill�es touches F1 � F8). 

Pour revenir � lÕEcran Cliquez � nouveau sur la tablette (ou 
de Jeu pressez la touche Echap)

Pour rendre le fond de la Appuyez sur la touche P
tablette opaque

Tablette Royaume (F1) (Kingdom)

La tablette Royaume contient des informations sur tous les royaumes, les options
diplomatiques, et une bo�te de messages pour tous les contacts diplomatiques. 

Information : Vous procure un r�sum� de la situation �conomique et diplomatique de tous les
royaumes, ainsi que lÕ�tat de vos relations avec eux. 

Pour acc�der aux informations Cliquez sur le nom du royaume
sur un royaume (zone inf�rieure
de lÕ�cran)

NOTE : Vos arrangements diplomatiques (si vous en avez) avec les autres royaumes affectent le
nombre dÕinformations qui apparaissent � lÕ�cran. 

La r�putation (Reputation) sÕ�value sur une �chelle de 0 � 100. Plus la r�putation est �lev�e,
plus le royaume est admir�, ce qui accro�t la loyaut� de ses sujets et r�duit dÕautant les
�ventualit�s de d�fection ou de r�volte. 

Un indicateur (Status) vous donne lÕ�tat actuel de vos relations avec les autres royaumes :
en guerre (War), tendues (Tense), neutres (Neutral), cordiales (Friendly), et alliance
(Alliance).

Ç Attaque Autoris�e È (Allow Attack) signiÞe que vous pouvez attaquer sans perte de
r�putation. Les pactes de non-agression ou les trait�s dÕalliance interdisent lÕattaque (�
moins que vous ne ressentiez un profond d�sir de souffrir une forte baisse de r�putation).
Vous pouvez, dans certains cas, conÞgurer cette option (reportez-vous � la section Ç
Diplomatie È pour obtenir plus de d�tails). 
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Passer un Accord Commercial (Trade Treaty) signiÞe quÕun autre royaume et vous, vous
accordez des droits dÕ�changes commerciaux. Veuillez vous reporter aux sections Ç Offre &
Demande È, Ç March�s-Liens Commerciaux È et Ç Accord Commercial È, pour obtenir plus
de d�tails.  

La Recette (Trade Amount) repr�sente la somme des �changes commerciaux avec votre
royaume au cours des derniers 365 jours. 

Diplomatie (Diplomacy) : Permet la s�lection dÕune nouvelle approche diplomatique vers un
autre royaume. 

Pour s�lectionner une approche diplomatique : 

1. Cliquez sur le nom dÕun royaume. 

2. Cliquez sur le message que vous d�sirez envoyer. Votre message diplomatique est
imm�diatement adress� � ce royaume.

Journal Diplomatique (Diplomatic Log): Il afÞche les r�cents contacts diplomatiques. Pour
r�pondre � la proposition dÕun autre royaume, cliquez sur le carr� de couleur situ� � c�t� de son
nom. Pressez la touche F9 pour obtenir le journal complet de toutes les nouvelles, dont les
nouvelles diplomatiques. 

Dialogue (Chat) : Le mode multijoueur vous permet dÕenvoyer des messages � vos adversaires
humains. Bien entendu, ces messages ne sont que conversations priv�es entre joueurs. Pour
passer des trait�s, il vous faut tout de m�me utiliser lÕonglet Diplomatie de la tablette royaume.
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Pour envoyer un message de Ç dialogue È :

1. Cliquez sur le nom dÕun royaume contr�l� par un adversaire humain.

2. Cliquez sur le bouton Dialogue.

3. S�lectionnez le ou les destinataires du message (le royaume s�lectionn�, tous les royaumes
contr�l�s par des joueurs humains ou uniquement les royaumes contr�l�s par des joueurs
humains alli�s).

4. Tapez votre message.

5. Appuyez sur la touche Entr�e pour envoyer votre message.

Tablette Villages (F2)

La partie sup�rieure de la tablette Villages donne un r�sum� de la situation des villages de votre
royaume. En g�n�ral, si votre population compte moins de 33 pour cent de paysans, vous
risquez dÕ�tre en manque de nourriture et dÕaboutir � une famine si vous nÕintervenez pas. 

Pour centrer lÕ�cran de jeu sur Double-cliquez sur le nom de ce 
un village village
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Tablette Economie (F3) (Economy)

La partie sup�rieure de la tablette Economie dresse une liste compl�te des sources de revenus
de votre royaume tandis que la partie inf�rieure comptabilise toutes vos d�penses. Ces deux
listes concernent les derniers 365 jours.

D�tail des Revenus (Income Item): La Vente de Produits (Sale of Goods) repr�sente la quantit�
de produits Þnis vendus aux villageois. Les Exportations (Exports) repr�sentent la somme
dÕargent provenant des marchandises vendues sur les march�s dÕautres royaumes. Les Taxes
repr�sentent le montant des imp�ts pr�lev�s dans vos villages. Les Butins Amass�s (Recovered
Treasure) repr�sentent les richesses que vous avez acquises en combattant les Fryhtans. Les
Gages des Travailleurs (Worker Income) repr�sentent la somme que vous recevez si vos
villageois sont employ�s comme sp�cialistes dans les b�timents dÕautres royaumes (voir la
section Ç Village È). La Vente de B�timents (Sale of Buildings) repr�sente le montant que vous
recevez en vendant vos b�timents. Les Aides et Tributs des Autres Royaumes (Aid/Tribut from
Other Kingdoms) repr�sentent les sommes que vous recevez de ces royaumes. 

D�tails des D�penses (Expense Item): Certains co�ts repr�sentent des d�penses ponctuelles
imput�es lors de certaines actions. DÕautres repr�sentent les d�penses annuelles courantes. De
nombreux b�timents et unit�s semblent bon march� � la construction ou � la formation, mais
sÕav�rent tr�s co�teux � entretenir. 

D�penses Ponctuelles : LÕapprentissage dÕunit�s (Training), lÕengagement dÕunit�s (Hiring) dans
les tavernes, les honneurs (Honoring) d�cern�s � vos unit�s, les aides et tributs aux autres
royaumes(Aid/Tribute), les dons (Grants) accord�s � vos villageois ( To your Villagers) ou �
des villageois �trangers ( To Other Villages), le co�t global de vos importations (Imports) et les
pots de vin (Bribes).

D�penses Courantes dÕEntretien : Les g�n�raux (Generals), les espions (Spy), certains autres sujets
(Other Mobile Human Units), les caravanes (Caravan), les machines de guerre (Advanced
Weapons), les navires (Ships), la maintenance des b�timents (Buildings), et les �moluments des
travailleurs qui vivent dans des villages ind�pendants ou appartenant � dÕautres royaumes
(Foreign Worker Salaries).
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Tablette Commerce (F4) (Trade)

La tablette Commerce dresse la liste compl�te des caravanes et des navires marchands
(caravelles et galions compris) et donne des informations sur chacun : points de vie (Hit
points), �tapes ou escales (Stop 1, 2, 3), et cargaison (Goods Carried).

Pour centrer lÕ�cran de jeu sur Double-cliquez sur le nom du navire ou
un navire ou une caravane de la caravane.
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Tablette Arm�e (F5) (Military)

La partie sup�rieure de la tablette Arm�e dresse la liste compl�te des rois et autres g�n�raux et
de leurs garnisons et les d�tails suivants : aptitude au commandement (Leadership), loyaut�
(Loyalty), points de vie (Hit Points), nombre de soldats dans la garnison command�e
(Soldiers), emplacement sur la carte (Status).

Pour centrer lÕ�cran de jeu Double-Cliquez sur son nom
sur un roi ou un g�n�ral

La partie inf�rieure de la tablette Arm�e vous procure la liste compl�te de vos unit�s par type. 
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Tablette Technologie (F6) (Technology)

La tablette Technologie dresse la liste de vos diverses inventions (Technology), les versions que
vous avez d�j� d�couvertes (Present Version) et les am�liorations recherch�es (Researching
Version) ainsi que lÕ�tat dÕavancement de ces recherches (Research Progress). Elle contient
�galement la liste des parchemins (Acquired Scroll) dont vous vous �tes empar�s et lÕEntit�
Sup�rieure (Greater Being) actuellement mat�rialis�e, si vous en avez une. 
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Tablette Espionnage (F7) (Espionage)

La tablette Espionnage dresse la liste compl�te de vos espions rang�s par nom (Spy Name)
comprenant la couleur de leur d�guisement (Cloak), leur position g�ographique (Location), leur
comp�tence en espionnage (Skill), leur loyaut� (Loyalty), et leur mission sp�ciale (si vous leur
en avez assign� une) (Action). 

Pour centrer lÕ�cran de jeu Double-cliquez sur le nom de lÕespion
sur un espion
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Tablette Classement (F8) (Ranking)

La partie sup�rieure de la tablette dresse la liste de tous les royaumes et de leurs classements
relatifs aux cat�gories suivantes : population, arm�e, �conomie, r�putation et combat contre les
Fryhtans.

Pour afÞcher les d�tails sur Cliquez sur le nom du royaume
un royaume avec le calcul
de son score actuel

NOTE : votre score total est affect� par lÕestimation de la  difÞcult� (DifÞculty) de la partie en
cours. Voir la section ConÞgurer une partie
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Affichage des Messages

Les messages diplomatiques en provenance dÕautres royaumes et les nouvelles g�n�rales sur
lÕactualit� mondiale apparaissent au bas de lÕ�cran de jeu. Vous pouvez Þltrer les messages de
moindre importance (les ignorer) en cliquant sur le bouton Menu, puis sur le bouton Options.
Une fois dans la section AfÞchage des Messages, cliquez sur le boutons Major . Pour restaurer la
totalit� des messages, cliquez sur le bouton All.

Bouton R�pondre : Cliquez sur ce bouton pour acc�der aux options de r�ponse. Cliquez ensuite
sur la r�ponse d�sir�e pour lÕenvoyer. Vous pouvez �galement utiliser les boutons Diplomatie et
Journal Diplomatique de la tablette Royaume (F1) pour avoir plus dÕinformations et,
�ventuellement, faire vous m�me une proposition. 

Certaines nouvelles nÕappellent pas de r�ponse, mais peuvent inclure un bouton de localisation.
En appuyant sur celui-ci, lÕ�cran de jeu afÞche lÕobjet de la nouvelle.

Bouton Plein Ecran  : Cliquez sur ce bouton pour acc�der � la totalit� du journal de messages
en le superposant � lÕ�cran de jeu. CÕest lÕ�quivalent de lÕoption Journal Diplomatique de la
tablette royaume (F1).

Bouton Fermer : Appuyez sur la touche X ou cliquez sur le bouton Fermer pour effacer les
messages actuellement � lÕ�cran. 
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Raccourcis Clavier

Pour localiser et s�lectionner votre roi Pressez la touche K
sur lÕ�cran de jeu

Pour localiser et s�lectionner vos forts Pressez la touche F
sur lÕ�cran de jeu

Pour localiser et s�lectionner vos Pressez la touche G
g�n�raux sur lÕ�cran de jeu

Pour localiser et s�lectionner vos espions Pressez la touche Y
sur lÕ�cran de jeu

Pour localiser et s�lectionner vos navires Pressez la touche H
sur lÕ�cran de jeu

Pour passer de la Carte du Monde Pressez la touche E
� la Carte Villages

Pour charger une partie Pressez la touche L
pr�alablement sauvegard�e

Pour afÞcher les options de Pressez la touche O 
jeu 

Pour rendre tous les rapports Pressez la touche P
et tablettes opaques plut�t 
que translucides 

Pour passer de la carte du monde Pressez la touche Q
� la carte terrains

Pour sauvegarder la partie en cours Pressez la touche S

Pour passer de la Carte du Monde Pressez la touche W
� la Carte Puissances NOTE : Appuyez � nouveau sur W

pour ajouter les contr�les territoriaux
� lÕ�cran de jeu

Pour effacer tous les nouveaux Pressez la touche X
messages de lÕ�cran de jeu

Pour changer la musique de fond Pressez la touche V

Pour centrer lÕ�cran de jeu Pressez la touche J 
sur une ressource naturelle
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Pour contr�ler la vitesse du jeu Pressez les touches 0 � 9
Le 0 arr�te le temps (met le jeu
en pause). Certains contr�les sont
d�sactiv�s lorsque le jeu est en pause

Le 1 signiÞe que le temps sÕ�coule tr�s
lentement (cÕest la vitesse la plus lente)

Les touches 2 � 8 augmentent 
progressivement la vitesse 
dÕ�coulement du temps (la 
vitesse du jeu).

Le 9 signiÞe que le temps sÕ�coule tr�s
Rapidement (cÕest la vitesse la plus 
rapide) ;

Pour acc�der � une tablette Pressez les touches F1 � F8

Pour afÞcher les anciennes nouvelles Pressez la touche F9

Pour fermer une tablette Pressez la touche Echap.

Pour faire une capture dÕ�cran sous Pressez la touche F11
forme de Þchier .bmp

Pour quitter la partie et retourner Pressez la touche F12
sous Windows

ATTENTION : Votre partie en cours sera perdue � moins que vous ne lÕayez pr�alablement 
sauvegard�e.

Pour voir la page suivante du guide Pressez la touche >
dÕentra�nement (lors de lÕinitiation)

Pour voir la page pr�c�dente du guide Pressez la touche <
DÕentra�nement (lors de lÕinitiation)

Contr�les et AfÞchage

52



Unités

Les unit�s repr�sentent tout ce qui se d�place sous le contr�le dÕun royaume. Elles comprennent
les sujets humains (avec leurs diverses sp�cialit�s), caravanes, navires, machines de guerre et
Entit�s Sup�rieures. 

Sujets : Les sujets humains dÕun royaume appartiennent � lÕune des sept nationalit�s et en
portent la tenue respective. Les diff�rents royaumes se distinguent par leur couleur. Les
royaumes sont souvent constitu�s de sujets de diff�rentes nationalit�s. 

Les unit�s qui ne sont pas des sujets appartiennent � un royaume, mais nÕont pas de nationalit�:
ce sont les caravanes, les navires, les machines de guerre et les Entit�s Sup�rieures. La
nationalit� inßue sur votre capacit� � invoquer des Entit�s Sup�rieures. 
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Notions Elémentaires
Panneau dÕinformations : Cette fen�tre vous procure des informations d�taill�es sur lÕ�l�ment
s�lectionn�. Nous d�crivons ci-dessous les indicateurs de haut en bas, de gauche � droite.

All�geance (Couleur du Royaume) : Chaque royaume en jeu est dot� dÕune couleur propre, que
rev�tissent ses sujets et b�timents. Les espions peuvent changer leur couleur r�elle pour une
autre (pour plus de d�tails, veuillez vous reporter � la section Ç Espions È.

Nom : Le nom de lÕunit� ou du b�timent en question. Chaque sujet a un nom qui lui est propre.

Contr�les de Dispersion, de Vente et de R�parations : Le bouton Dispersion (X) vous permet
de d�mobiliser une unit�, qui dispara�t alors du jeu.  Le bouton Dispersion (X) ou Vente($) vous
permet de raser un b�timent en faisant un proÞt si possible. Le bouton R�parer (MARTEAU),
sÕil est pr�sent, indique quÕun b�tisseur est � lÕint�rieur du b�timent et quÕil est soit en train de
r�parer, soit pr�t � r�parer. 

NOTE : Lorsque vous d�mobilisez lÕun de vos sujets, il est ex�cut� sÕil sÕav�re que cÔest un
espion. Dans le cas contraire, il dispara�t et vous subissez une baisse de r�putation
proportionnelle � sa loyaut�.

Barre des Points de vie (Hit Points): Elle repr�sente le nombre de points de vie
actuel/maximum de lÕunit� ou du b�timent. Ce nombre de points de vie varie de 1 � 800. Si ce
nombre atteint z�ro, lÕunit� ou le b�timent est d�truit(e).

Il est � noter que la plupart des unit�s nÕont quÕentre 1 et 200 points de vie. Ce nombre de
points de vie augmente lorsque un sujet am�liore sa comp�tence en combat ou dans le cas des
machines de guerre et des bateaux, lorsque une version plus avanc�e est d�velopp�e. Une barre
de points de vie surmonte �galement chaque unit�, sa couleur donne une indication
approximative de son nombre maximum de points de vie:

á Le Vert indique 50 points de vie au maximum.

á Le Jaune indique 51 � 100 points de vie.

á Le Violet indique 101 � 200 points de vie. 
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Loyaut� (Loyalty) : Ce nombre compris entre 1 et 100 repr�sente la loyaut� dÕune unit� envers
son souverain actuel. Les unit�s dont la loyaut� est faible peuvent se r�volter ou faire d�fection
et rejoindre un autre royaume. 

Entra�nement Militaire (Combat): LÕaptitude � combattre de chaque unit� est repr�sent�e par un
nombre compris entre 1 et 100. Plus ce nombre est �lev�, plus lÕunit� sera efÞcace sur le champ
de bataille. Les plus hauts niveaux dÕentra�nement peuvent fournir des �quipements et
comp�tences sp�ciaux qui varient selon la nationalit�. A la diff�rence de la formation � une
sp�cialit� (voir ci-dessous), la comp�tence en combat est acquise � vie, quand bien m�me lÕunit�
changerait fr�quemment de sp�cialit�. 

Apprentissage (Speciality Training) : De nombreux sujets sont form�s pour exercer une
sp�cialit�. Cette sp�cialit� correspond toujours � lÕactivit� actuelle du sujet, et un sujet ne peut
avoir quÕune profession en m�me temps. Si vous envoyez un de vos sujets dans un b�timent
diff�rent, il oublie imm�diatement son ancienne sp�cialit� pour commencer � apprendre la
nouvelle. Les espions sont la seule exception � cette r�gle ; une fois devenus espions, ils le
restent � vie et peuvent acqu�rir une seconde sp�cialit� qui leur sert de couverture durant leurs
missions.

Contribution (Contribution) : CÕest le nombre de batailles auxquelles une unit� a particip� en
restant en vie. Les unit�s ayant un niveau de contribution �lev� et un faible niveau de loyaut�
sont tout particuli�rement enclines � faire d�fection ou � se soulever.

Ordres Disponibles : Les ordres que vous pouvez donner � lÕunit� ou au b�timent en question
apparaissent sous forme de boutons. 

Icônes des Professions (Unit Identities)
Sur la Carte Principale, les sujets sont g�n�ralement dot�s dÕune ic�ne indiquant leur profession.
Vous pouvez la d�sactiver � lÕaide dÕune option du menu. Les ic�nes de profession sont :

Roi G�n�ral Soldat Mineur
(King) (General) (Soldier) (Miner)

Ouvrier Chercheur Espion B�tisseur  
(Worker) (Scientist) (Spy) (Construction 

Worker) 

LÕabsence dÕic�ne signiÞe que le sujet est un paysan. 

Reportez vous � la section Ç D�tails sur les Unit�s È pour obtenir plus de renseignements sur les
diverses professions. 
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Icônes des Nationalités
Le panneau dÕinformations contient souvent une ic�ne repr�sentant un visage, qui indique la
nationalit� de lÕunit�. Ces ic�nes sont :

Chinois Grec Japonais Maya
(Chinese) (Greek) (Japanese) (Mayan)

Normand Perse Viking 
(Norman) (Persian) (Viking)

Apprentissage d’une unité
Apprendre sur le tas : Vos sujets peuvent acqu�rir une comp�tence particuli�re par leur simple
travail dans un b�timent y correspondant. Dans le cas dÕun paysan, il devient sp�cialiste. Par
exemple, un paysan qui va  travailler dans une mine devient un mineur dot� dÕune comp�tence
en extraction qui va augmentant ; de la m�me fa�on, un sujet qui travaille dans une fabrique ou
une manufacture devient ouvrier, un sujet assign� � un fort devient soldat,É Tous ces sujets
commencent avec une comp�tence de 10, qui sÕam�liore progressivement avec lÕexp�rience. Si la
mine, usine, manufacture ou tour nÕest pas en activit�, leur comp�tence nÕaugmente plus.

Apprentissage dans un village : Vous pouvez, dÕautre part, former un paysan dans une
comp�tence particuli�re pour la modeste somme de 30 pi�ces dÕor. Quand sa formation est
termin�e, le sujet est dot� dÕun niveau de comp�tence de 20 et se tient hors du village, pr�t �
lÕemploi. Ces sujets voient �galement leur comp�tence augmenter avec lÕexp�rience, en
travaillant ! Reportez-vous � la section Ç Boutons dÕordres :Village È pour en savoir plus.

Formation au commandement : Lorsque vous assignez des sujets � un fort, ils deviennent
soldats mais leur comp�tence en commandement (10) nÕaugmentera pas dans la plupart des cas.
Rares sont les chefs de guerre n�s ! Ils sont ais�ment reconnaissables � leur comp�tence en
commandement qui d�passe 10.  DÕautre part, vous pouvez les former dans un village dont ils
sortiront  dot�s dÕune comp�tence en commandement de 20. Pour plus de d�tails sur le
commandement, voir la section Ç G�n�raux È.

Apprentissage de la  construction et de lÕespionnage : LÕunique fa�on de former un b�tisseur
ou un espion est de le former dans un village. Une fois cet enseignement de base assimil�, ils
peuvent le parfaire Ç sur le tas È.  Reportez-vous aux sections Ç Espions È et B�tisseurs È dans ce
m�me chapitre.
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Progression de la Formation : LorsquÕun sujet est en formation, une barre de progression
appara�t dans le panneau dÕinformations du village, montrant lÕ�tat dÕavancement actuel de
lÕapprentissage. Pour cesser la formation et rendre votre sujet � sa condition initiale de paysan,
cliquez sur le Ç X È � droite de la barre de progression.

Changer de sp�cialit� : Faire travailler un sp�cialiste dans un b�timent diff�rent change
imm�diatement sa sp�cialit�. Toute comp�tence pr�c�demment acquise est perdue. Renvoyer un
sp�cialiste dans un village le fait revenir � sa condition initiale de paysan (voir le bouton
dÕordre Ç Entrer village È). Seules deux comp�tences sont acquises � vie : le combat et
lÕespionnage. 

Déplacer une Unité
Seules les unit�s situ�es � lÕext�rieur des b�timents peuvent se d�placer. Veuillez vous reporter �
la section ÇQuitter un B�timent È, pour savoir comment faire sortir une unit� dÕun b�timent. 

Pour effectuer un mouvement individuel :

1. Cliquez sur lÕunit� pour la s�lectionner. 

2. Cliquez-droit sur sa destination. 

LÕunit� se met imm�diatement en route vers sa destination. Si cette destination est un b�timent,
lÕunit� y p�n�tre. Les unit�s qui se d�placent t�chent de naviguer entre les terrains
impraticables, mais certaines situations complexes vous m�neront peut-�tre � donner une
destination plus proche, puis une autre, jusquÕ� ce que lÕunit� atteigne sa destination Þnale. 

Se d�placer en �vitant le combat : En temps de guerre, vos unit�s peuvent �tre prises dans une
bataille. Pour ordonner � une unit�, un groupe, ou une garnison de se d�placer en �vitant le
combat, double-cliquez (un seul clic ne sufÞt pas) sur votre destination. Il est cependant des
circonstances dans lesquelles vos unit�s se voient accul�es au combat.

Rep�res de d�placement : Pour d�Þnir des rep�res interm�diaires sur la route menant � votre
destination :

1. Cliquez sur lÕunit� pour la s�lectionner..

2. Maintenez la touche Alt enfonc�e et cliquez-droit pour d�Þnir chaque rep�re, y compris le
point Þnal.

LÕunit� se d�place de rep�re en rep�re dans lÕordre pr�d�Þni, jusquÕ� sa destination Þnale. Pour
red�Þnir les rep�res, recommencez lÕop�ration en cliquant auparavant sur lÕunit�.
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Attaquer avec une Unité
Les attaques sÕeffectuent de la m�me fa�on que les d�placements : vous cliquez-droit sur lÕunit�
ou le b�timent que vous d�sirez attaquer. 

Pour attaquer avec une unit� :

1. Cliquez sur lÕunit�, encadrez un groupe dÕunit�s, ou cliquez-droit sur une garnison pour
s�lectionner les attaquants. 

2. Cliquez-droit sur lÕunit� ou le b�timent que vous d�sirez attaquer. 

Les unit�s poss�dant des armes � projectiles se tiennent automatiquement � distance pour tirer.
Elles peuvent cependant �tre forc�es au combat au corps � corps si un ennemi sÕapproche et les
attaque. Lorsque des renforts ennemis rejoignent la bataille, vos unit�s proches manÏuvrent
pour leur faire face et leur donner lÕassaut.

Vous ne pouvez normalement pas attaquer vos propres unit�s ou b�timents. La seule exception
� cette r�gle est lÕutilisation du porc-�pic, voir la section Ç Machines de guerre È dans ce m�me
chapitre. 

Reportez-vous � la section Ç Combat È pour obtenir plus de d�tails sur le calcul des forces et des
r�sultats en combat. 

Récupération des Points de vie
R�cup�ration Normale: Une unit� endommag�e r�cup�re peu � peu ses points de vie en restant
immobile, � lÕ�cart des combats. 

R�cup�ration Acc�l�r�e : Les unit�s endommag�es (selon leur nature) r�cup�rent plus
rapidement leurs points de vie lorsque: 

á Un roi, un g�n�ral ou un soldat est post� dans un fort. 

á Un navire reste amarr� au port. 

S’emparer d’Objets et de Butins
Vous trouverez parfois de lÕor, des parchemins du pouvoir, ou dÕautres objets particuliers. Ces
objets apparaissent g�n�ralement apr�s une bataille contre les Fryhtans. Vous pouvez ramasser
nÕimporte quel objet en envoyant une de vos unit�s dessus (voir Ç D�placer une Unit� È). 

Les Parchemins du Pouvoir (Scrolls of Power) ne peuvent �tre ramass�s que par un sujet de la
nationalit� ad�quate. Chaque Parchemin est marqu� dÕune lettre indiquant sa nationalit� : 

C-Chinois, G-Grec, J-Japonais, M-Maya, N-Normand, P-Perse, V-Viking. 

Unit�s

58



Ordres Basiques
Certaines unit�s vous permettent dÕaccomplir des t�ches particuli�res � lÕaide des boutons
dÕordres. Quatre de ces boutons sont communs � la plupart des unit�s : 

Mode agressif/passif (Agressive Mode/ Passive Mode) : En mode passif, vos unit�s ne se
battront pas � moins quÕelles ne soient attaqu�es. En mode agressif, vos unit�s attaquent
imm�diatement tout ennemi � proximit�, interrompant m�me leur d�placement en cours.
Cependant elles ne le poursuivent pas au loin.

Construction (Build): Cliquez sur ce bouton, puis sur lÕic�ne du b�timent d�sir� pour en
commencer la construction. Vous pouvez sortir de ce menu dÕordre en cliquant sur le bouton
Annuler � la place dÕune ic�ne de b�timent. Reportez-vous au chapitre Ç B�timents È du pr�sent
manuel pour obtenir de plus amples informations sur la construction des b�timents. 

Entrer village (Settle) : Cliquez sur ce bouton, puis sur un de vos villages. Le sujet, sÕil sÕ�tait
sp�cialis�, redevient paysan lorsquÕil entre dans le village. En redevenant paysan, il oublie
compl�tement son ancienne sp�cialit�. Seules les comp�tences en espionnage et en combat sont
acquises � vie. 

Vous pouvez �galement cliquer sur un terrain libre plut�t que sur un village. Cela cr�e
automatiquement un village habit� par votre sujet paysan. 

Honneurs (Honors) : En cliquant sur ce bouton, vous octroyez un peu dÕargent � lÕun de vos
sujets pour honorer sa contribution envers le royaume. Chaque honneur conf�r� � un sujet
accro�t sa loyaut�. Les unit�s ayant un fort niveau de contribution r�clament fr�quemment
argent et pouvoir ; nÕoubliez pas de les honorer, ou leur loyaut� sÕ�tiolera. 

Annuler (Cancel) : Cliquez sur ce bouton pour annuler une activit� complexe. 

Mode agressif (Agressive Mode) Mode passif (Passive Mode)

Construction (Build) Entrer village (Settle)

Honneurs (Honors) Annuler (Cancel)
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Description des Unités

Paysans (Peasant)

Les villageois qui nÕont pas de sp�cialisation sont des paysans. Ils vivent et travaillent dans les
villages, produisant la nourriture pour tout le royaume. Le panneau dÕinformations indique
lÕall�geance, la nationalit�, le nom, le nombre de points de vie actuels/maximum, la loyaut�,
lÕaptitude au combat et le niveau de contribution du paysan, et propose trois boutons dÕordres. 

Augmentation de la population paysanne : Chaque village a un taux dÕaccroissement
d�mographique proportionnel � sa population. Ainsi Ç naissent È r�guli�rement de nouveaux
paysans ! En outre, si vous donnez lÕordre Entrer village � un sp�cialiste, il redevient
automatiquement paysan. 

Sp�cialit� : Un paysan nÕa pas de sp�cialit�. Tous les paysans produisent la nourriture � la
m�me vitesse. Les paysans ne produisent de la nourriture que lorsquÕils sont � lÕint�rieur dÕun
village. La nourriture est un �l�ment essentiel � la survie de votre royaume, aussi assurez-vous
bien dÕavoir sufÞsamment de paysans pour la survie de tous. 

Evolution : Les paysans nÕont pas de comp�tence sp�ciÞque, si ce nÕest leur comp�tence au
combat qui augmente avec lÕexp�rience ; leur loyaut� peut diminuer ou cro�tre. 

Construction : Un paysan ne peut construire quÕun village dont il devient imm�diatement le
premier habitant. 

Pour construire un village : 

1. Le paysan doit �tre � lÕext�rieur dÕun village pour pouvoir en commencer la construction ; si
ce nÕest pas le cas, faites le sortir (Voir la section Ç Quitter un B�timent È). 

2. Cliquez sur le paysan pour le s�lectionner. 

3. Cliquez sur le bouton Entrer village (Settle).

4. Cliquez sur lÕemplacement voulu pour votre nouveau village. 

Formation des Paysans : A lÕint�rieur des villages, vous pouvez former vos paysans � nÕimporte
quelle sp�cialit�. Reportez-vous � la section Ç Villages È pour obtenir plus de d�tails. 
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Boutons dÕordre : Paysan

Ordres Basiques : Il nÕy a que trois ordres basiques qui sÕappliquent aux paysans.

Mode agressif Mode passif 

Entrer village Honneurs

Roi (King)

Votre roi est le chef supr�me de votre royaume, et il poss�de toutes les comp�tences dÕun
g�n�ral. Le panneau dÕinformations indique sa nationalit�, son nom, son nombre de points de
vie actuels/maximum , ses comp�tences en combat et en commandement, et propose  quatre
boutons dÕordre.

Sp�cialit� : La comp�tence particuli�re du roi est le commandement (Leadership). Vous ne
pouvez faire entrer un roi et un g�n�ral � la fois dans un fort : il ne peut abriter que lÕun ou
lÕautre. 

Construction : A lÕinstar dÕun b�tisseur, un roi peut construire tous les types de b�timents.

Succession : Si votre roi meurt ou est banni, vous pouvez choisir son successeur parmi tous vos
sujets. LÕordre sp�cial de Couronnement �l�ve lÕun de vos sujets au rang de roi. Si vous
choisissez un espion comme souverain, il perd sa comp�tence en espionnage en prenant la
couronne. 

Couronnement : Cet ordre est disponible pour tous les sujets, mais uniquement lorsque vous
nÕavez plus de roi (cÕest � dire lorsque votre roi sÕest fait tuer au cours dÕune bataille). Cliquez
sur ce bouton pour faire de ce sujet votre nouveau roi.

Couronnement (Succeed to the Crown)
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Boutons d’ordre: Roi

Ordre sp�cial

Retour au Fort : Cliquez pour renvoyer le roi dans son fort. 

Retour au Fort (Withdraw)

Ordres basiques

Mode agressif Mode passif Construction

Généraux (General)

Les g�n�raux augmentent la loyaut� et assurent la formation au combat des soldats en poste
dans le m�me fort. Le panneau dÕinformations indique lÕall�geance, la nationalit� , le nom, le
nombre de points de vie actuels/maximum, la loyaut�, les comp�tences en combat et en
commandement, et le niveau de contribution du g�n�ral ; il propose six boutons dÕordre. Les
g�n�raux sont �galement utiles dans les temples du pouvoir (voir Chapitre ÇB�timentsÈ) 

Former un G�n�ral : Vous pouvez promouvoir tout soldat au grade de g�n�ral. Voir la section
Ç Soldats È.

Sp�cialit� : La sp�cialit� dÕun g�n�ral est le commandement (Leadership). Elle varie de 100 (au
plus haut) � 10 (au plus bas). LorsquÕun g�n�ral est dans un fort, il entra�ne automatiquement
les soldats qui y sont post�s, faisant augmenter leur loyaut� et leur comp�tence en combat. Il ne
peut former ses soldats quÕ� un niveau de combat �gal � son niveau de commandement. Les
soldats doivent apprendre le reste par eux m�me au combat. En outre, le niveau de comp�tence
en Commandement dÕun g�n�ral d�termine lÕinßuence du fort sur les villages qui y sont reli�s.
EnÞn, la pr�sence dÕun g�n�ral dans un fort procure plusieurs ordres sp�ciaux � ce fort (voir
chapitre Ç B�timents È).
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Durant la bataille, la capacit� � commander dÕun g�n�ral donne un pourcentage de bonus au
combat � sa garnison, � condition que le g�n�ral reste � proximit�. Cela ne sÕapplique quÕaux
hommes qui �taient en poste dans un fort avec le g�n�ral (cÕest � dire sa garnison). Par exemple,
si la capacit� en commandement du g�n�ral est de 31, tous ses hommes combattent avec un
bonus de 31%. 

La capacit� en Commandement nÕaugmente que par lÕexp�rience. En dÕautres termes, un
g�n�ral ne peut sÕam�liorer que lorsque des soldats sont assign�s � son fort. 

Restrictions par B�timent : Seul un g�n�ral (ou un roi) est � m�me dÕoccuper un fort ou un
temple du pouvoir. Si le fort ou le temple du pouvoir est d�j� occup� par un g�n�ral (ou un roi),
lÕoccupant actuel sort du b�timent lorsque vous y envoyez le nouveau. Les soldats et le g�n�ral
dÕun fort op�rent ensemble en tant que garnison ; vous pouvez, par cons�quent,  cliquer-droit
sur nÕimporte quel soldat ou sur le g�n�ral pour s�lectionner la garnison enti�re. 

Evolution : Les g�n�raux augmentent progressivement leur total de points de vie et leur
comp�tence en combat lorsquÕils sont dans leur fort. Leur comp�tence en commandement
augmente lorsquÕils sont dans leur fort et ont des soldats sous leurs ordres. 

Construction : Un g�n�ral peut construire un nouveau fort, et lorsquÕun parchemin de sa
nationalit� est acquis, un temple du pouvoir. Cependant, un b�tisseur peut le faire plus
rapidement. 

Boutons d’ordre: Général

Ordres sp�ciaux

D�grader : Cliquez pour d�grader votre g�n�ral au rang de simple soldat. LorsquÕil est d�grad�,
sa loyaut� chute. 

Retourner au Fort : Cliquez pour renvoyer le g�n�ral et les soldats s�lectionn�s (et/ou le g�n�ral)
dans leurs forts. 

D�grader (Demote Unit) Retourner au fort (Withdraw)

Ordres basiques

Mode agressif Mode passif Construction

Entrer Village Honneurs
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Soldats (Soldier)

Les soldats sont lÕossature de votre arm�e. Vous formez des soldats, et ils am�liorent leur
comp�tence en combat dans les forts, sous le commandement dÕun roi ou dÕun g�n�ral. Vous
pouvez faire sortir vos soldats du fort et les envoyer nÕimporte o�, pour attaquer ou d�fendre.
En outre, vous pouvez conÞgurer votre fort pour que les soldats sortent imm�diatement en cas
dÕattaque sur un b�timent voisin (voir la section Ç Forts È). 

Le panneau dÕinformations indique lÕall�geance, la nationalit�, le nom, le nombre de points de
vie actuels/maximum, la loyaut�, les comp�tences en combat et en commandement, et le niveau
de contribution du soldat s�lectionn� ; il propose �galement six boutons dÕordre. 

Former un Soldat : Un sujet devient soldat lorsquÕil entre dans un fort. Le sujet oublie
imm�diatement son ancienne sp�cialit� pour se consacrer au m�tier des armes. Les roi,
g�n�raux, soldats et espions existants conservent leur sp�cialit� actuelle lorsquÕils sont envoy�s
dans un fort. 

DÕautre part, vous pouvez rep�rer des paysans ayant une comp�tence sup�rieure en
commandement dans vos villages, ou engager de bons chefs dans les tavernes. Ces soldats sont
les meilleurs candidats au rang de g�n�ral, mais cÕest � vous de d�cider quand les promouvoir. 
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Sp�cialit� : La sp�cialit� dÕun soldat est le commandement (Leadership), qui varie de 10
(minimum) � 100 (maximum). Cependant, � la diff�rence des g�n�raux, les soldats nÕutilisent
jamais r�ellement cette comp�tence pour diriger les autres. Le commandement reste une
comp�tence inutile jusquÕ� ce quÕun soldat soit promu au grade de g�n�ral (voir la section Ç
G�n�raux È).

Evolution : Le niveau dÕentra�nement militaire et les points de vie du soldat augmentent
automatiquement lorsquÕil est post� dans un fort sous les ordres dÕun roi ou dÕun g�n�ral. La
vitesse de cette �volution d�pend de la comp�tence en commandement du roi ou du g�n�ral en
question. 

En g�n�ral, la comp�tence en commandement nÕaugmente pas tant que le sujet reste simple
soldat. Cependant, certains sujets apprennent rapidement le commandement en tant que
soldats. Ce sont des meneurs dÕhommes n�s qui apprendront et �volueront encore plus
rapidement en tant que g�n�raux. Prenez soin de les promouvoir � la premi�re occasion. 

Lorsque la comp�tence en combat dÕun soldat augmente sufÞsamment, il acquiert des
comp�tences ou des armes sup�rieures. Ces derni�res varient selon la nationalit� du soldat.
Veuillez vous reporter au chapitre Ç Gazette du Prince Chan È pour obtenir plus de d�tails. 

Construction : Un soldat peut construire un nouveau fort, bien quÕun b�tisseur sÕen acquitte
plus rapidement. 

Boutons d’ordre: Soldat

Ordres sp�ciaux

Promouvoir : Cliquez pour �lever votre soldat au grade de g�n�ral. Sa loyaut� augmente au
moment o� il est promu. 

Retour au Fort : Cliquez pour renvoyer les soldats s�lectionn�s (et/ou le g�n�ral) dans leur fort. 

Promouvoir (Promote to General) Retourner au Fort (Withdraw)

Ordres basiques : 

Mode agressif Mode passif Construction

Entrer Village Honneurs
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Bâtisseurs (Construction Worker)

Les b�tisseurs peuvent construire tous les types de b�timents, y compris les temples du pouvoir
lorsque vous obtenez le parchemin du pouvoir appropri�. Le panneau dÕinformations indique
lÕall�geance, la nationalit�, le nom, le nombre de points de vie actuels/maximum, la loyaut�, les
comp�tences en combat et en construction, et le niveau de contribution du b�tisseur s�lectionn�,
ainsi que trois boutons dÕordre.

Former un B�tisseur : Vous pouvez former de nouveaux b�tisseurs dans vos villages ou les
engager dans des tavernes (voir chapitre Ç B�timents È).

Sp�cialit� : La sp�cialit� dÕun b�tisseur est la construction (Construction), son niveau varie de
10 (minimum) � 100 (maximum). Plus ce niveau est �lev�, plus le b�tisseur construit
rapidement. Cependant, m�me un b�tisseur ayant une faible comp�tence en construction
construit plus vite que nÕimporte quel autre sujet. 

Un b�tisseur peut toujours construire tous les b�timents, � lÕexception des temples du pouvoir.
Pour cela, il vous faut tout dÕabord acqu�rir un parchemin du pouvoir, puis employer un
b�tisseur de la nationalit� correspondante. 

Un b�tisseur peut r�parer les b�timents endommag�s, ou tout simplement rester � lÕint�rieur,
pr�t � r�parer tout dommage qui pourrait survenir. Reportez-vous � la section Ç R�parer les
B�timents È pour obtenir plus de d�tails. 
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Evolution : Chaque nouvel ouvrage fait augmenter la comp�tence en construction dÕun
b�tisseur.

Boutons dÕordre: B�tisseur

Ordres basiques : Les b�tisseurs nÕont pas dÕordres sp�ciaux. Ils peuvent cependant construire
nÕimporte quel b�timent � lÕaide de lÕordre Construction. 

Mode agressif Mode passif Construction

Entrer Village Honneurs
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Mineurs (Miner)

Les mineurs peuvent construire des mines et y travailler, ils vivent alors dans un village voisin
(Residence). Le panneau dÕinformations indique lÕall�geance, la nationalit�, le nom, le nombre
de points de vie actuels/maximum, la loyaut�, les comp�tences en combat et en extraction, et le
niveau de contribution du mineur s�lectionn�, ainsi que quatre boutons dÕordre. 

Former un Mineur : Vous pouvez former de nouveaux mineurs dans vos villages ou les
engager dans des tavernes (voir chapitre Ç B�timents È).

Sp�cialit� : La sp�cialit� dÕun mineur est lÕextraction (Mining), son niveau varie de 10
(minimum) � 100 (maximum). Plus ce niveau est �lev�, plus le mineur extrait les mati�res
premi�res rapidement. 

Evolution : Un mineur augmente ses comp�tences en extraction en travaillant. Plus il travaille
longtemps dans une mine, plus son niveau augmente. Si la mine a �puis� ses ressources, il ne
peut plus travailler et cesse donc dÕam�liorer ses comp�tences.

Construction : Un mineur peut construire une nouvelle mine sur une ressource naturelle, bien
quÕun b�tisseur sÕen acquitte plus rapidement. 

Boutons dÕordre: Mineur

Ordres basiques :  Les mineurs sont limit�s aux ordres basiques. 

Mode agressif Mode passif Construction

Entrer Village Honneurs
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Ouvriers (Worker)
Les ouvriers peuvent construire des fabriques ou des manufactures dÕarmes et y travailler, ils
vivent alors dans un village voisin (Residence). Le panneau dÕinformations indique
lÕall�geance, la nationalit�, le nom, le nombre de points de vie actuels/maximum, la loyaut�, les
comp�tences en combat et en fabrication, et le niveau de contribution de lÕouvrier s�lectionn�,
ainsi que quatre boutons dÕordre. 

Former un Ouvrier : Vous pouvez former de nouveaux ouvriers dans vos villages  ou les
engager dans des tavernes (voir chapitre Ç B�timents È).

Sp�cialit� : La sp�cialit� dÕun ouvrier est la fabrication (Manufacture), son niveau varie de 10
(minimum) � 100 (maximum). Les ouvriers qui travaillent dans une fabrique confectionnent des
produits Þnis. Les ouvriers plac�s dans une manufacture dÕarmes produisent des machines de
guerre. Les productions sÕacc�l�rent lorsque vous augmentez le nombre et les comp�tences des
ouvriers dans les fabriques. 

Evolution : Un ouvrier augmente sa comp�tences en fabrication en travaillant. Plus il travaille
longtemps dans une fabrique ou une manufacture, plus son niveau augmente. Si la fabrique ou
la manufacture ne produit plus, il cesse en revanche de sÕam�liorer.

Construction : Un mineur peut construire une nouvelle fabrique ou manufacture dÕarmes, bien
quÕun b�tisseur sÕen acquitte plus rapidement. 

Boutons dÕordre: Ouvrier

Ordres basiques :  Les ouvriers sont limit�s aux ordres basiques. 

Mode agressif Mode passif Construction

Entrer Village Honneurs
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Chercheurs (Scientist)

Les chercheurs peuvent construire des tours du savoir et y travailler, ils vivent alors dans un
village voisin (Residence). Le panneau dÕinformations indique lÕall�geance, la nationalit�, le
nom, le nombre de points de vie actuels/maximum, la loyaut�, les comp�tences en combat et en
recherche, et le niveau de contribution du chercheur s�lectionn� ; il propose aussi quatre
boutons dÕordre. 

Former un Chercheur : Vous pouvez former de nouveaux chercheurs dans vos villages ou les
engager dans des tavernes (voir chapitre Ç B�timents È).

Sp�cialit� : La sp�cialit� dÕun chercheur est la recherche (Research), son niveau varie de 10
(minimum) � 100 (maximum). Les chercheurs qui travaillent dans une tour du savoir
d�veloppent de nouvelles inventions ou les am�liorent. Les recherches sÕacc�l�rent lorsque vous
augmentez le nombre et les comp�tences des chercheurs dans les tours du savoir. 

Evolution : Un chercheur augmente sa comp�tences en recherche en travaillant. Plus il travaille
longtemps dans une tour du savoir, plus son niveau augmente.

Construction : Un chercheur peut construire une nouvelle tour du savoir, bien quÕun b�tisseur
sÕen acquitte plus rapidement. 

Boutons dÕordre: Chercheur

Ordres basiques :  Les chercheurs sont limit�s aux ordres basiques. 

Mode agressif Mode passif Construction

Entrer Village Honneurs
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Espions (Spy)

Vous pouvez envoyer des espions dans des b�timents alli�s, ennemis ou neutres pour y
accomplir des missions sp�ciales. Les espions peuvent masquer leur v�ritable all�geance en
changeant la couleur de leurs v�tements pour celle dÕun autre royaume ou pour la couleur
neutre (Blanc). Le panneau dÕinformations indique lÕall�geance, la nationalit�, le nom, le nombre
de points de vie actuels/maximum, la loyaut�, les comp�tences en combat et en espionnage, et
le niveau de contribution de lÕespion s�lectionn�, ainsi que les divers ordres sp�ciaux, qui
d�pendent des circonstances. Dans certains cas, une comp�tence et des ordres sp�ciaux
suppl�mentaires sÕafÞchent.

Former un Espion : Vous pouvez former de nouveaux espions dans vos villages ou, plus
rarement, les engager dans des tavernes (voir chapitre Ç B�timents È).

D�guisement (Spy Cloak): Cliquez sur la couleur d�sir�e pour changer la couleur des
v�tements de votre espion. Les changements de couleurs sont interdits lorsquÕun ennemi se
trouve � proximit� de lÕespion, � lÕexception du retour � sa couleur de base qui est toujours
autoris�. LorsquÕun espion endosse une nouvelle tenue, il est oblig� dÕadopter le comportement
des sujets de cette nation.

Un espion peut retrouver sa couleur initiale (la v�tre) � tout moment. Cela peut entra�ner
diverses situations. Voir la section Espionnage pour plus de d�tails. 

Au cours des parties multijoueur, un espion camouß� est concr�tement contr�l� par deux
royaumes : Le royaume qui lÕa envoy�, et le royaume inÞltr�. Dans ce cas, lÕespion ob�it �
lÕordre le plus r�cent. 
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Sp�cialit� : Un espion peut avoir des comp�tences en deux sp�cialit�s. Sa premi�re sp�cialit� est
toujours lÕEspionnage (Spying). CÕest cette comp�tence qui d�termine la rapidit� et lÕefÞcacit�
avec lesquelles lÕespion remplira ses missions sp�ciales sans �tre d�tect�. En addition, lÕespion
peut acqu�rir la comp�tence Commandement, Extraction, Construction, Fabrication ou
Recherche. Cette seconde sp�cialit� permet � lÕespion de se faire passer pour un g�n�ral, un
soldat, un mineur, un b�tisseur, un ouvrier ou un chercheur. Il peut �galement entrer dans la
peau dÕun paysan sans comp�tence particuli�re. 

Evolution : Les comp�tences dÕun espion augmentent avec lÕexp�rience. La comp�tence
Espionnage augmente lorsque lÕespion est en mission, et sa seconde sp�cialit� en fonction de la
t�che subalterne qui lui est conÞ�e.

Construction (Construction) : Un espion peut construire nÕimporte quel b�timent correspondant
� sa seconde sp�cialit�, mais seul le contr�leur du royaume dont lÕespion a endoss� la couleur
est en mesure dÕordonner une telle construction. Par exemple, un espion Grec se d�guise en
Perse : Les Perses pourront ordonner � lÕespion de construire un b�timent correspondant � sa
seconde sp�cialit�, mais pas les Grecs. 

InÞltration ou Double Jeu (NotiÞcation disabled/enabled): Un espion peut agir de deux fa�ons
diff�rentes, contr�l�es par le bouton InÞltration/Double Jeu. 

Lorsque vous optez pour la m�thode InÞltration (NotiÞcation disabled), lÕespion change de
couleur mais ne clame pas son identit�. Si vous choisissez ce mode , vous pouvez continuer � le
contr�ler, mais ne vous �tonnez pas si un autre souverain, croyant que cÕest lÕun de ses sujets, le
fait agir en tant que tel. Un espion inÞltr� peut p�n�trer dans les b�timents du royaume
correspondant � sa couleur dÕadoption, et, une fois � lÕint�rieur, peut soit commencer une
mission sp�ciale, soit rester Ç dormant È. 

Vous pouvez, � lÕinverse, utiliser la technique du Double Jeu (NotiÞcation enabled). Il vous
faut, pour cela, s�lectionner cette m�thode avant de changer la couleur de votre espion. Puis,
lorsque la couleur change, le souverain du royaume correspondant re�oit un message
annon�ant quÕun transfuge a rejoint ses forces (voir la section Ç D�fection È). Ce souverain ne
saura pas que ce nouveau sujet est un espion ; il ne verra que sa seconde sp�cialit� (sÕil en a
une). Cette tactique peut sÕav�rer tr�s utile lors des parties multijoueur car il est impossible de
diff�rencier ces espions des v�ritables transfuges. Vous pouvez toujours diriger cet agent
double, mais cela rend les autres joueurs suspicieux et cela aboutit fr�quemment � une
ex�cution. 

Dans les deux cas, lÕespion se comporte comme un membre du royaume correspondant � son
d�guisement jusquÕ� ce que vous lui rendiez sa couleur dÕorigine, la v�tre. 

Contre-espionnage (Counter-Spying) : Votre espion peut conserver votre couleur, et �tre affect�
� lÕun de vos b�timents. Il y apprendra une seconde sp�cialit�, et en m�me temps, traquera les
�ventuels espions ennemis � lÕint�rieur des b�timents. Vous seul pourrez voir le r�el niveau de
sa loyaut� envers vous ; pour tous les autres royaumes, il passera pour tr�s peu loyal. Cela fait
de lui une tr�s belle cible pour la corruption. Si on lui offre un pot de vin, lÕespion qui tente de
le corrompre est imm�diatement captur� et ex�cut�. Une mission de contre espionnage dans un
fort ou un temple du pouvoir est destin�e � prot�ger le chef contre toute tentative dÕassassinat.
Le contre-espionnage nÕam�liore que lentement la comp�tence des espions, qui ne peut alors
d�passer un niveau de 50.
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Emplacement de lÕespion : lorsquÕun espion est inÞltr� dans lÕun de vos b�timents ou un
b�timent �tranger, le mot Spy entre parenth�ses, reste afÞch� sur ce b�timent.

Les Espions Ennemis : Si vous soup�onnez lÕun de vos sujets dÕ�tre un espion, le meilleur
moyen de lÕ�liminer est de cliquer sur le bouton Disperser (symbolis� par un Ç X È). Si cÕest
r�ellement un espion, il est imm�diatement d�couvert et ex�cut�. Dans le cas contraire, il est
banni de votre royaume. Il peut n�anmoins r�appara�tre plus tard et ailleurs comme sp�cialiste.

D�tails : Veuillez vous reporter � la section Ç Espionnage È pour obtenir plus de d�tails sur les
espions et leurs activit�s. 

Boutons dÕordre: Espion

Ordres sp�ciaux

Mission Sp�ciale (Spy menu): Cliquez sur ce bouton pour d�Þnir ou modiÞer la mission
sp�ciale dÕun espion. Une fois � lÕint�rieur dÕun b�timent �tranger, lÕespion peut se charger de
diverses t�ches : cliquez plusieurs fois sur le bouton SpyÕs task  (m�me image que Spy Menu)
pour faire votre choix parmi les missions disponibles. 

NotiÞcation dÕInÞltration-Double Jeu (NotiÞcation disabled/enabled): Cliquez sur ce bouton
pour choisir la m�thode dÕop�ration de votre espion. 

Renoncer � lÕespionnage (Drop Spy Identity) : Cliquez sur ce bouton pour supprimer la
comp�tence Espionnage du sujet. Si lÕespion a une seconde sp�cialit�, elle devient son unique
comp�tence, et par l� m�me sa nouvelle profession. SÕil nÕa pas de seconde sp�cialit�, il devient
paysan. 

Mission Sp�ciale      InÞltration          
(Spy menu) (NotiÞcation disabled)

Double Jeu Renoncer � lÕEspionnage
(NotiÞcation enabled)  (Drop Spy Identity)
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Ordres basiques

Construction : Un espion peut construire nÕimporte quel b�timent correspondant � sa seconde
sp�cialit�.

Entrer Village : Cet ordre sert � envoyer lÕespion dans nÕimporte quel village correspondant � sa
couleur actuelle. Cela lui permet de se faire passer pour un paysan dans ce village. 

Honneurs : Vous pouvez honorer votre espion de la m�me fa�on que nÕimporte quel autre sujet. 

Mode agressif Mode passif Construction

Entrer Village Honneurs

Missions Sp�ciales dÕEspionnage

LorsquÕun espion investit un b�timent adverse, certaines de ces missions sp�ciales lui
deviennent accessibles:

Espion Dormant (Sleep) : Cette mission sp�ciale ordonne �
lÕespion de se comporter normalement et de se fondre dans la
communaut�. LÕespion ne fait rien de particulier pour attirer
lÕattention. SÕil se trouve au milieu dÕun soul�vement de
paysans ou de soldats, lÕespion Ç dormant È ne rejoint pas la
r�bellion, mais continue au contraire � se comporter comme un
sujet loyal du royaume dont il porte les couleurs. Un espion Ç
dormant È augmente lentement sa comp�tence et elle ne peut
d�passer 50. 

Semer la Zizanie (Sow Dissent) : Lorsque vous lui assignez
cette mission sp�ciale, votre espion tente dÕalt�rer la loyaut� de
tous les sujets de sa nationalit� pr�sents dans le b�timent. Il ne
peut semer le trouble parmi les sujets dÕune nationalit�
diff�rente. SÕil lui a �t� ordonn� de semer la discorde parmi
des villageois ou des soldats qui se soul�vent, lÕespion rejoint
la r�bellion. 

Sabotage (Sabotage) : Cette mission sp�ciale nÕest disponible
que dans les mines, les fabriques, les manufactures dÕarmes ou
les tours du savoir. Aussi longtemps que lÕespion accomplit sa
mission avec succ�s, les extractions, productions, et recherches
sont ralenties. Un espion-b�tisseur peut saboter un projet de
construction ; le b�timent aura des faiblesses cach�es qui, au
cours dÕune bataille, lui feront perdre ses points de vie plus
rapidement.

Seven Kingdoms

75



Renseignements (View Secrets) : Cette mission sp�ciale vous permet de voir les tablettes dÕun
autre royaume tout comme si cÕ�taient les v�tres. Ceci dit, plus vous passez de temps � lire les
tablettes adverses, plus votre espion a de chances dÕ�tre d�couvert, captur�, et ex�cut�. La
comp�tence de votre espion d�termine le type de renseignements que vous pouvez obtenir.

Pot de Vin (Offer Bribe) : Si cette mission sp�ciale r�ussit, elle vous permet de faire pr�ter
serment dÕall�geance � un sujet adverse ; dans le cas contraire, elle entra�ne la d�couverte et
lÕex�cution de votre espion. 

Pour offrir un pot de vin : 

1. S�lectionnez le b�timent occup� par votre espion. 

2. Cliquez sur le sujet ennemi (� lÕint�rieur du b�timent) que vous voulez corrompre. Si la
corruption est possible, le bouton pot de vin appara�t. 

3. Cliquez sur le bouton Pot de Vin pour afÞcher la liste des montants possibles. 

4. Choisissez la somme que vous d�sirez offrir. 

Le succ�s de la corruption d�pend de la comp�tence de votre espion, du montant en or que
vous offrez, de la loyaut� de votre cible et de la r�putation de votre royaume. Davantage de
chances seront de votre c�t� si votre espion, votre roi ou les deux ont la m�me nationalit� que la
cible.  Si la corruption fonctionne, la cible devient imm�diatement un espion � votre solde mais
conserve les couleurs de son royaume dÕorigine.  Si la corruption �choue, votre espion a toutes
les chances dÕ�tre captur� et ex�cut�. Si la cible est en mission de contre-espionnage, votre
espion est automatiquement captur� et ex�cut�.

Capturer B�timent (Capture Building): Cette mission sp�ciale vous permet de vous emparer du
b�timent occup� par lÕespion. Cela nÕest possible que si votre espion est lÕunique occupant du
b�timent en question. Si votre espion est g�n�ral et seul pr�sent dans un fort ou un temple du
pouvoir, il peut le capturer. Pour plus de d�tails, reportez-vous � la section Ç Quand un espion
d�guis� est promu g�n�ral È.

Assassiner un chef (Assassinate): Ces assassinats ne sont possibles que lorsque votre espion se
trouve � lÕint�rieur dÕun fort ou dÕun temple du pouvoir. D�s que vous donnez cet ordre, votre
espion tente dÕassassiner le chef pr�sent dans ce b�timent. Un �chec aboutit in�vitablement � la
capture et � lÕex�cution de votre espion. Un assassinat r�ussi ne garantit pas que votre espion
nÕa pas �t� rep�r� ! Naturellement, vos chances de succ�s d�pendent de la comp�tence de
lÕespion, du rapport entre les points de vie de votre espion et du chef, et du nombre dÕautres
sujets dans le b�timent. Un groupe nombreux et loyal incluant des espions en contre-
espionnage, peut faire �chouer votre tentative.

Abandonner Mission Sp�ciale (Mobilize Spy) : Cliquez sur ce bouton pour quitter le b�timent
inÞltr�. 
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Renseignements         Pot de Vin       Capturer B�timent 
(View Secrets) (Offer Bribe) (Capture Building) 

Abandonner Mission Sp�ciale Assassiner  
(Mobilize Spy) (Assassinate)

Caravanes (Caravans)

Les caravanes sont form�es dans les march�s. Elles vous permettent de ravitailler vos fabriques
en mati�res premi�res et dÕacheminer vers les march�s les produits Þnis pour lesquels il y a
demande. 

Le panneau dÕinformations dÕune caravane contient son num�ro, ses points de vie, sa route
commerciale comportant jusquÕ� trois �tapes, la nature et la quantit� des marchandises
transport�es. Aucun ordre basique nÕest disponible.

Former une Caravane : s�lectionnez lÕun de vos march�s, puis cliquez sur lÕordre Former
Caravane (Hire Caravan). Pour plus de d�tails, veuillez vous reporter � la section Ç March�s È.
Vous �tes limit� � une caravane pour 10 paysans dans votre royaume. Si vous avez atteint cette
limite, vous ne pouvez plus former de caravanes. Il vous faudra attendre soit que votre
royaume abrite plus de paysans, soit la perte de lÕune de vos caravanes. 

D�placer une Caravane : Si la caravane nÕa pas de route commerciale d�Þnie (ou si toutes ses
�tapes sont annul�es), vous pouvez la d�placer comme nÕimporte quelle autre unit�. Il vous faut
cependant �tablir une route commerciale pour charger et d�charger du stock aÞn de vendre vos
marchandises sur vos march�s. 
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Routes Commerciales des Caravanes : Cliquez sur la caravane pour afÞcher son panneau
dÕinformations. Pour d�Þnir une route commerciale, cliquez sur le bouton Faire Etape (Set
Stop), puis faites d�Þler la carte principale et cliquez sur une destination. Cliquez ensuite sur les
petits boutons situ�s au dessus du bouton Faire Etape pour choisir ce que la caravane emporte
de cet endroit. Par exemple, si vous d�Þnissez lÕune de vos fabriques comme �tape, vous
pouvez choisir dÕemporter vos produits Þnis. 

Le bouton A (Automatique) permet de laisser la caravane s�lectionner elle m�me ce quÕelle
emporte. G�n�ralement, lorsque cette option est activ�e, la caravane emporte tous les produits
en surplus et laisse les marchandises pour lesquelles il y a demande dans le march� ou la
fabrique �tape. 

Le bouton N (Non) signiÞe que la caravane ne prend rien � cette �tape. 

Les petits boutons repr�sentant des produits particuliers permettent dÕordonner � la caravane
de nÕemporter que certains produits. 

Le bouton Voir Etape (View Stop)permet de placer lÕEcran de Jeu sur cette �tape. CÕest une aide
visuelle qui aide � conÞrmer la destination. 

Le bouton X �limine lÕ�tape correspondante de la route commerciale. Si vous d�Þnissez moins
de deux �tapes, la caravane nÕa pas de route commerciale et elle sÕarr�te. 

La bo�te dÕafÞchage du bas vous indique ce que la caravane transporte, vous permettant de
contr�ler son chargement pendant ses d�placements.

Offre & Demande : Vous pouvez s�lectionner nÕimporte laquelle de vos mines, fabriques ou
march�s comme �tape. En dÕautres termes, vous pouvez utiliser une caravane pour transf�rer
vos mati�res premi�res dÕune mine � une fabrique lorsquÕelles sont �loign�es. Vous pouvez de
la m�me fa�on transporter vos produits Þnis vers les march�s lorsquÕune longue distance les
s�pare de vos fabriques. 

Si vous avez conclu un accord commercial avec un autre royaume, vous pouvez faire �tape dans
ses march�s. Vos caravanes ne peuvent cependant quÕy prendre du stock; vous ne pouvez
laisser ou vendre quoi que ce soit dans les march�s �trangers. 

Les caravanes ne peuvent faire �tape dans les ports. Le port doit �tre reli� � un march�, une
mine ou une fabrique (pour plus de d�tails, reportez vous aux sections Ç Navires È ou Ç Port È). 

Les Caravanes et les Batailles : Les caravanes restent toujours paciÞques. Elles ne peuvent pas
attaquer. Si un royaume d�truit une caravane ; cet acte m�prisable lui fait souffrir une perte de
r�putation. En outre, si un royaume perd une caravane attaqu�e, il souffre �galement dÕune
faible baisse de r�putation pour son incapacit� � lutter contre les bandits de grand chemin. 
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Navires (Ships)

Cargo (Trader)

Transport (Transport)
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Caravelle (Caravel)

Galion (Galleon)

Les navires sont construits dans les ports et servent � transporter hommes et marchandises par
mer. Les navires transportant des unit�s sont sous votre contr�le alors que les navires
marchands suivent des routes commerciales exactement comme les caravanes. Si un navire peut
faire les deux, vous devez choisir son activit�. 

La partie sup�rieure du panneau dÕinformations contient le num�ro et le nombre de points de
vie du navire. Les cargos ne peuvent transporter que des marchandises, et les transports
nÕembarquent que des unit�s. Les caravelles et les galions peuvent transporter les deux et sont
donc munis de contr�les suppl�mentaires : Le bouton Unit�s (Units) vous permet de voir le
type dÕunit�s pr�sentes � bord, le bouton Fret (Goods) vous d�voile le contenu des cales, et le
bouton C/T vous permet de d�cider si le navire est sous votre contr�le (C) ou sÕil suit une route
commerciale pr�d�Þnie (T). 

La partie inf�rieure du panneau dÕinformations indique les unit�s ou le fret embarqu�s. A c�t�
des ic�nes des unit�s, se trouve le nombre de points de vie de chacune ; vous pouvez les
s�lectionner en cliquant-droit pour obtenir des informations suppl�mentaires. 
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Les Navires & le Fret

Seuls les cargos, les caravelles et les galions peuvent transporter du fret (mat�riaux bruts et
produits Þnis) ; les transports ne le peuvent pas. 

Contr�les des Routes Commerciales : Les navires marchands doivent, tout comme les
caravanes, utiliser des routes commerciales. Le navire vogue de port en port, puis retourne �
son port dÕattache et recommence inlassablement. Les navires se diff�rencient seulement des
caravanes car ils ne chargent et d�chargent que dans les ports. 

Pour d�Þnir la route commerciale dÕun navire, cliquez sur le bouton Escale (Set Stop), puis
trouvez le port de destination d�sir� et cliquez dessus. Le port sÕafÞche dans la case de la
seconde escale. Ensuite, d�cidez de ce que le navire embarque dans ce port � lÕaide des petits
boutons situ�s en dessous : Vous pouvez d�cider de proc�der � un chargement automatique (A),
de ne rien charger du tout (N), ou dÕembarquer un produit particulier. R�p�tez lÕop�ration pour
d�Þnir une troisi�me escale sur la route commerciale. 

Cliquez sur le bouton Voir Escale (View Stop) pour voir le port correspondant. 

Cliquez sur le bouton X pour �liminer une escale de la route commerciale. 

Tout comme pour les caravanes, vous pouvez prendre temporairement les commandes des
navires marchands et leurs donner des ordres de mouvements classiques. Une fois le
mouvement accompli, le navire reprend sa route commerciale. Pour le stopper, il vous faut
annuler toutes ses escales (� lÕaide du bouton X). 

Vous ne pouvez normalement faire escale que dans les ports de votre royaume. Cependant, si
vous avez conclu un accord commercial avec un autre royaume, vos navires peuvent entrer
dans ses ports, mais uniquement pour y embarquer du fret. Vos navires ne peuvent rien laisser
ou vendre dans les ports �trangers. Pour plus de d�tails, reportez-vous � la section Ç Port È.

Vous pouvez d�Þnir/abandonner les routes commerciales des Caravelles et des Galions � lÕaide
du bouton C/T. Lorsque vous s�lectionnez T, le navire suit une route commerciale, sÕil en a une.
Si vous s�lectionnez C, le navire nÕob�it quÕ� vos ordres de mouvements (cÕest � dire, quÕil ne se
d�placera plus automatiquement en suivant une route commerciale). Souvenez-vous cependant
que m�me si vous dirigez personnellement le navire jusquÕau port, il vous faut s�lectionner T �
lÕentr�e du port pour vous assurer que le navire accoste, vende des produits, d�charge et
embarque du fret (en accord avec sa route commerciale). 
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Offre & Demande dans les Ports : Les ports ne peuvent rien stocker dans leur enceinte ; ils
doivent �tre reli�s � un autre b�timent ou � un march� pour vendre ou entreposer leurs
marchandises. Un port li� � un march� achemine automatiquement les produits vers les docks
et vend automatiquement tout ce pour quoi il y a demande. Toutes les marchandises transitent
automatiquement entre le port et le march�. Si vous avez conclu un accord commercial avec un
autre royaume, vous pouvez relier votre port et lÕun de ses march�s pour y prendre des
marchandises. Exactement comme avec les caravanes, vous ne pouvez d�poser ou vendre des
marchandises dans les march�s dÕun autre royaume ; il vous faut utiliser les v�tres. 

En outre, vous pouvez relier directement votre port � vos mines et fabriques. Cela vous permet
de cr�er un lien direct pour embarquer vos produits sur les navires ou recevoir une cargaison.
Mais les navires ne peuvent pas charger ou d�charger directement dans une mine ou une
fabrique, ils ont toujours besoin dÕun port. Il vous est impossible de relier votre port aux mines
ou fabriques dÕun autre royaume ou dÕutiliser les liens des ports �trangers.
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Les Navires & les Unit�s

Seuls les transports, les caravelles et les galions peuvent
embarquer des unit�s ; les cargos ne chargent que du
fret. 

Embarquer des Unit�s : Pour embarquer des unit�s,
envoyez-les dans le navire comme sÕil sÕagissait dÕun
b�timent. Le navire se rapproche automatiquement de la
c�te et les unit�s montent directement � bord. 

Les Caravelles et les Galions doivent �tre sous votre
contr�le (C) pour pouvoir embarquer ou d�barquer des
unit�s. Vous pouvez cependant s�lectionner la route commerciale (R) une fois que les unit�s
sont � bord. Cela vous donne des gardes suppl�mentaires en cas dÕattaque. 

D�barquer des Unit�s : Pour d�barquer des unit�s, commencez par faire
accoster votre navire sur la rive. Ensuite, vous pouvez soit cliquer-droit sur
chaque ic�ne dÕunit�s, soit cliquer sur le bouton D�barquer (Disembark from
ship): toutes les unit�s mettent alors pied � terre. 

Batailles Navales

Les ßottes de royaumes bellig�rants peuvent se livrer bataille en haute mer, de la m�me fa�on
que les soldats se battent � terre. Si des machines de guerre sont � bord dÕun navire, elles
prennent part au combat. Les cargos sont trait�s comme les caravanes dans les batailles. 
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Machines de guerre (Advanced Weapons)

Catapulte (Catapult)

Baliste (Ballista)

Canon (Cannon)
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Crache-Feu (SpitÞre)

Porc-Epic (Porcupine)

Les chercheurs de vos tours du savoir ont la capacit� dÕinventer des machines de guerre. Une
fois quÕils en ont invent� une, ils se mettent imm�diatement au travail pour la faire �voluer vers
les cat�gories II et III. 

En g�n�ral, les machines de guerre se d�placent et combattent comme les soldats. Vous pouvez
les envoyer dans des forts ou � bord de navires. Lorsque vous attaquez un ennemi avec une
machine de guerre, elle se met � port�e, sÕarr�te et ouvre le feu. Si une machine de guerre est
plac�e dans un fort sous les ordres dÕun roi ou dÕun g�n�ral, sa capacit� dÕattaque est
augment�e proportionnellement � la comp�tence en commandement du chef. Par exemple, si
un roi a une comp�tence en commandement de 100, chaque machine de guerre du fort voit sa
capacit� dÕattaque doubl�e. Bien que les machines de guerre soient la propri�t� dÕun royaume,
elles nÕont pas de nationalit�, de niveau de loyaut� ou de sp�cialit�. 
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Porc-Epic

Cette arme particuli�re nÕinßige aucun point de dommages avant dÕ�tre d�clench�e par une
catapulte, un canon, un crache-feu ou un proche porc-�pic. LorsquÕun porc-�pic explose, il
�clate en une pluie de ßammes et dÕ�clats. Toutes les unit�s � port�e sont d�truites et les
b�timents alentours souffrent de lourds dommages. 

Utilisation du porc-�pic : 

1. S�lectionnez une catapulte, un canon ou un crache-feu situ� � port�e. 

2. Maintenez la touche Maj enfonc�e et cliquez-droit sur le porc-�pic. 

LÕarme tire sur le porc-�pic et le fait exploser. 

NOTE : Si lÕexplosion dÕun porc-�pic en atteint un autre, il explose �galement. Vous pouvez
cr�er une Ç r�action en cha�ne È en pla�ant plusieurs porcs-�pics c�te � c�te. 

Bouton d’ordre : Machines de guerre

Mode agressif Mode passif 

Entités Supérieures (Greater being)

Les Entit�s Sup�rieures sont les pouvoirs dÕoutre-monde que vous pouvez invoquer dans le
temple du pouvoir appropri� (voir la section Ç Temple du Pouvoir È). La nationalit� du temple
du pouvoir d�termine le type dÕEntit� Sup�rieure que vous invoquez. 

Sp�cialit� : LÕentit� Sup�rieure de chaque nationalit� incarne des pouvoirs diff�rents. Certains
pouvoirs sont permanents (cÕest � dire quÕils restent effectifs aussi longtemps que lÕEntit�
Sup�rieure se mat�rialise). Les autres pouvoirs doivent �tre invoqu�s � lÕaide dÕun ordre. Les
pouvoirs ainsi invoqu�s co�tent un nombre Þxe de points de vie, tel quÕexpliqu� dans le
paragraphe suivant.
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P�rennit� : Une Entit� Sup�rieure ne reste que tant quÕelle a de lÕ�nergie (des points de vie). Les
points de vie des Entit�s Sup�rieures d�croissent avec le temps. Le fait de cliquer sur un ordre
sp�cial pour utiliser un pouvoir particulier consume des points de vie suppl�mentaires. Lorsque
ses points de vie atteignent z�ro, lÕEntit� Sup�rieure se d�mat�rialise, mais cela ne veut pas dire
quÕelle est morte. Vous pourrez lÕinvoquer � nouveau dans le temple du pouvoir appropri�. 

Les Entit�s sup�rieures sont invuln�rables. Elles se contentent de dispara�tre lorsquÕelles
arrivent � bout de leurs points de vie, quÕelles d�pensent lorsquÕelles utilisent leurs pouvoirs.

Bouton dÕordre: Entit� Sup�rieure

Cliquez sur le bouton dÕordre appropri� pour invoquer le pouvoir particulier dÕune Entit�
Sup�rieure. Certains pouvoirs sont permanents pendant la mat�rialisation de lÕentit� et ne sont
donc pas reli�s � des boutons. Les Entit�s Sup�rieures et les boutons dÕordre �ventuellement li�s
sont d�crits dans les paragraphes suivants. 

Le Jing Nung Chinois (Jing Nung)

Le Jing Nung se d�place et attaque comme un soldat normal bien quÕil ait la capacit� de voler
au dessus de nÕimporte quel terrain tr�s rapidement. Il porte ses attaques avec des boules de feu
tr�s puissantes. Il donne �galement la possibilit� de voir plus de terrain chez lÕennemi.

Le Ph�nix Grec (Phoenix)

Le ph�nix peut voir � des distances exceptionnelles et r�v�ler la v�ritable identit� de tous ceux
qui se trouvent dans son champ de vision. Les espions y compris ! Ce pouvoir est permanent
tant que le Ph�nix est pr�sent.

Le Ma�tre des Esprits Japonais (Mind turner)

Le Ma�tre des Esprits r�duit la loyaut� de toutes les unit�s dÕune zone, �
lÕexception des v�tres. Ce pouvoir doit �tre invoqu� ; il nÕest pas permanent. 

Le Kukulcan Maya (Kukulcan)

Le Kukulcan augmente la comp�tence en combat de tous les soldats Maya dÕune
zone. Ce pouvoir doit �tre invoqu� ; il nÕest pas permanent.

Le Dragon Normand (Dragon)

Le pouvoir sp�cial du Dragon est dÕattaquer avec une ßamme d�vastatrice. Ce pouvoir doit �tre
invoqu� ; il nÕest pas permanent. Cliquez sur une cible pour la carboniser.

Le Seigneur de la Vie Perse (Lord of Healing)

Le Seigneur de la Vie des Perses a le pouvoir de soigner toutes vos unit�s au sein
dÕune zone. Ce pouvoir doit �tre invoqu� ; il nÕest pas permanent. 

Thor le Viking (Thor)

Thor peut frapper une cible � lÕaide dÕun �clair ou invoquer une tornade. Ces deux
pouvoirs doivent �tre invoqu�s et sont effectifs tant que Thor est en position.
LÕ�clair entra�ne une pluie locale qui peut �teindre les feux. Les tornades inßigent
de lourds dommages mais peuvent changer de cap et blesser des forces alli�es. 
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Bâtiments

Vos unit�s peuvent construire des b�timents pour �tendre votre royaume et le rendre plus riche,
plus puissant. Certains b�timents permettent, dÕautre part, de cr�er des unit�s nouvelles.

Les b�timents sont immobiles. Vous pouvez les attaquer, les endommager, voire les d�truire.
Certaines de vos unit�s sont dans des b�timents pour travailler, ou sÕentra�ner dans une
sp�cialit� correspondant au b�timent o� elles se trouvent. 

Un village fonctionne comme un b�timent unique, m�me sÕil a lÕapparence dÕun groupe de
petits b�timents. 

La construction de bâtiments
Nombre de vos unit�s peuvent construire un ou plusieurs types de b�timents (les b�tisseurs et
le roi peuvent tous les construire � lÕexception des temples du pouvoir).  

Pour construire un b�timent:

1. Cliquez pour s�lectionner lÕunit� qui va le construire.

2. Cliquez sur le bouton Construction (Build).

3. Cliquez sur lÕic�ne appropri�e pour s�lectionner le type de b�timent.

4. Cliquez sur lÕ�cran de jeu � lÕendroit o� vous d�sirez construire..

Seules les unit�s sp�cialis�es en construction peuvent cr�er tous les types de b�timents.
Cependant, m�me celles-ci ne peuvent construire un temple du pouvoir avant quÕun parchemin
du pouvoir appropri� ne soit d�couvert.

Une fois que vous avez s�lectionn� le type de b�timent , le curseur se transforme en un carr�
transparent que vous pouvez d�placer. Si ce carr� est blanc, le lieu est constructible ; sÕil est
sombre, vous ne pouvez construire l�. Pour abandonner la construction en cours, s�lectionnez le
b�timent en chantier et cliquez sur lÕic�ne repr�sentant une Bombe. 
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Nouveau village : Tout sujet peut cliquer sur Entrer Village (Settle) puis sur un terrain d�gag� ;
il fonde ainsi un nouveau village dont il est le premier paysan.

Entrer dans un bâtiment
Vos unit�s peuvent p�n�trer seulement dans des b�timents qui appartiennent � votre royaume
(de votre couleur). Les espions sont les seules exceptions : ils peuvent p�n�trer dans les
b�timents de tous les royaumes.

Pour p�n�trer dans un b�timent, d�signez-le comme destination de votre d�placement :

1. Cliquez sur lÕunit�, s�lectionner plusieurs unit�s ou cliquez-droit sur une garnison.

2. Cliquez-droit sur le b�timent dans lequel vous voulez que vos unit�s p�n�trent. 

Si un b�timent est plein, un nouveau sujet peut y p�n�trer � condition que sa comp�tence soit
sup�rieure � celle de lÕun des occupants. Le nouveau sujet entre et lÕindividu dot� de la
comp�tence la plus basse sort ; ce dernier retourne au village voisin (Residence) et y redevient
simple paysan.

Un soldat ou un paysan qui entre dans un fort plein, remplace automatiquement lÕun des
soldats de la garnison. Celui-ci sort du fort. Un g�n�ral qui entre dans un fort remplace le
g�n�ral qui commandait la place.

A l’intérieur d’un bâtiment
Quand vous cliquez sur un b�timent, le panneau dÕinformations afÞche les ic�nes de toutes les
unit�s qui sÕy trouvent. Les nombres plac�s  � c�t� de chaque ic�ne indiquent la comp�tence de
ces unit�s, relative � lÕactivit� du b�timent. Le panneau dÕinformation des forts et des temples
du pouvoir contient �galement  lÕic�ne du roi ou du g�n�ral qui sÕy trouve �ventuellement.
Cliquez sur une ic�ne pour obtenir des informations d�taill�es sur lÕunit� correspondante.

Un b�timent peut appartenir � votre royaume m�me si aucune unit� ne lÕoccupe. Ceci �tant, un
espion ennemi peut y p�n�trer � tout moment et en prendre le contr�le.

Productivit� des mines, fabriques et tours : La productivit�  totale de toutes les unit�s
travaillant dans un b�timent est la somme des comp�tences sp�ciÞques de chaque unit�. Par
exemple, une mine o� deux mineurs travaillent (lÕun ayant une comp�tence en extraction de 60
et lÕautre de 45) a une productivit� totale de 105. Cela signiÞe que cette mine est plus productive
quÕune autre, dans laquelle travailleraient 8 mineurs, chacun dÕun niveau de comp�tence de 10
(80 au total). 

Liens dÕhabitation: Une mine, fabrique, manufacture ou tour qui contient des sujets a toujours
un lien avec un village du royaume correspondant. Si un tel village existe d�j�, le lien sÕ�tablit
avec ce village.  SÕil nÕy a aucun village � proximit�, le premier sujet qui entre dans un b�timent
cr�e automatiquement un village reli� � ce b�timent. La population du village ainsi cr��
augmente proportionnellement au nombre de sujets qui p�n�trent dans le b�timent. De m�me,
si vos sujets quittent le b�timent, la population du village d�cro�t.
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Liens et formation de sp�cialistes: Une mine, fabrique, manufacture ou tour contenant moins
de huit travailleurs et poss�dant un lien ouvert avec un village loyal convertit progressivement
des paysans en sp�cialistes jusquÕ� ce que le b�timent soit plein (8 travailleurs). Cela implique
que le village dispose de moins de paysans. Dans des cas extr�mes, tous les paysans peuvent
devenir sp�cialistes, ce qui signiÞe que le village ne produit plus de nourriture et risque de
souffrir de famine. Pour emp�cher cette transformation automatique de paysans en sp�cialistes,
vous pouvez fermer le lien (cliquez sur le cercle et un X appara�t). 

Baisse de loyaut�: Les paysans refusent dÕob�ir � vos ordres quand leur loyaut� tombe au-
dessous de 30. Tout sujet dont la loyaut� est au-dessous de 30 peut partir, se r�volter ou m�me
pr�ter all�geance � un autre royaume. 

R�cup�rer des points de vie: Les unit�s r�cup�rent des points de vie plus vite lorsquÕelles sont
� lÕint�rieur dÕun b�timent. Les b�timents ne r�cup�rent des points de vie quÕen  �tant r�par�s. 

Quitter un bâtiment
Vos unit�s sont fr�quemment affect�es � lÕint�rieur dÕun b�timent (y compris un village). Par
exemple, des sujets travaillant dans une mine se trouvent � lÕint�rieur de la mine, des sujets
travaillant dans une fabrique, � lÕint�rieur de la fabrique, etc. Quand vous cliquez sur un
b�timent, le panneau dÕinformations afÞche tous les sujets sÕy trouvant.

Pour quitter un village:

1. Si le village comprend plusieurs nationalit�s, cliquez sur la rang�e appropri�e pour
s�lectionner la nationalit� des sujets qui quitteront le village.

2. Cliquez sur le bouton Recruter. A chaque clic, un villageois sort. La loyaut� des repr�sentants
de sa nationalit� dans ce village baisse progressivement. 

Pour quitter dÕautres b�timents:

Cliquez-droit sur lÕic�ne de lÕunit� dans le panneau dÕinformations. LÕunit� appara�tra aussit�t
devant le b�timent.

Seven Kingdoms

91



Transferts entre bâtiments
Transfert dÕune mine/Fabrique/Manufacture/Tour vers le village: Vous pouvez transf�rer des
sujets travaillant dans une mine/fabrique/manufacture/tour vers un village. Ce faisant, le sujet
oublie toute la comp�tence accumul�e pour redevenir un simple paysan.

Pour transf�rer un sujet entre b�timents:

1. Cliquez sur le b�timent pour  le s�lectionner.

2. Fermez le lien entre le b�timent du sujet et son village.

3. Cliquez sur le sujet pour le s�lectionner.

4. Cliquez-droit sur le lien ferm� du village.

Pour transf�rer des sujets dÕun fort vers un village, faites leur quitter le fort dÕabord, puis faites
les entrer dans le village. 

Transferts de paysans entre villages li�s: Si deux de vos villages sont sufÞsamment proches
pour �tre li�s, vous pouvez transf�rer directement des villageois de lÕun � lÕautre.

Pour transf�rer entre deux villages li�s:

1. Cliquez pour s�lectionner le village qui envoie des paysans.

2. Si le village abrite plusieurs nationalit�s, cliquez pour s�lectionner la nationalit�.

3. Cliquez sur le lien graphique (un carr� rouge avec des ß�ches crois�es) dans le village
recevant les paysans. Cliquez une fois par paysan que vous d�sirez envoyer.
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Transferts de sp�cialistes entre deux villages li�s : Si un b�timent est li� � deux villages ou
plus dÕun m�me royaume, vous pouvez transf�rer vos sp�cialistes dÕun village � lÕautre.

Pour transf�rer un sp�cialiste dÕun village � lÕautre :

1. Cliquez pour s�lectionner le b�timent o� travaille le sp�cialiste.

2. Cliquez sur lÕic�ne du sp�cialiste pour le s�lectionner.

3. Cliquez-droit sur le lien ouvert de son nouveau village.

Transferts entre des villages non li�s: Si des villages sont trop �loign�s pour �tre reli�s, vous
pouvez tout de m�me transf�rer des paysans.

Pour transf�rer entre deux villages non-li�s:

1. Faites sortir des paysans dÕun village en cliquant sur le bouton Recruter (Recruit).

2. Encadrez les paysans pour les s�lectionner.

3. Cliquez sur Entrer Village (Settle) puis sur le village de destination.

Transferts entre des b�timents (� lÕexception des villages): Vous ne pouvez transf�rer
directement dÕun  b�timent (fort, mine, fabrique, manufacture, tour) vers un autre. Cependant,
vous pouvez faire sortir une unit� dÕun b�timent puis la faire entrer dans un autre.

Réparer les bâtiments
Les b�tisseurs peuvent r�parer les b�timents endommag�s. La r�paration est possible si le
b�tisseur est � lÕint�rieur du b�timent et que ce dernier nÕest pas attaqu�. Le b�tisseur peut faire
retrouver au b�timent tous ses points de vie mais pas augmenter ceux-ci au del� de leur valeur
de d�part.

Pour r�parer un b�timent, faites-y entrer un b�tisseur : 

1. Cliquez sur le b�tisseur pour le s�lectionner

2. Cliquez-droit sur le b�timent.

Quand un b�tisseur est dans le b�timent, lÕic�ne Marteau appara�t � gauche de
la barre de points de vie de ce dernier.

Faire sortir le b�tisseur: Cliquez sur lÕic�ne Marteau et le b�tisseur sort du b�timent. Une fois
quÕun b�tisseur est dans un b�timent, il y reste jusquÕ� ce que vous lui donniez lÕordre de sortir.
Ceci vous permet de conserver une �quipe de r�paration pr�te � tout moment. 
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Démolition des bâtiments
Vendre: Vous pouvez vendre de nombreux b�timents pas trop endommag�s en
cliquant sur lÕic�ne $ (Sell Structure). Le b�timent dispara�t et vous recevez la
moiti� des co�ts de construction ( ceci correspond � la r�cup�ration des
mat�riaux) ou moins si le b�timent est endommag�. Tous les sujets travaillant
dans ce b�timent retournent imm�diatement � leur condition initiale de paysan
dans leur village dÕorigine.

D�molition: Vous pouvez d�molir des b�timents en cours de construction ou
tr�s endommag�s en cliquant sur lÕic�ne d�molir (Demolish Structure). Vous ne
recevez pas dÕargent en �change. Tous les sujets qui y travaillaient restent autour
de lÕancien emplacement du b�timent ou si le b�timent est li� � un village, ils y
vont et redeviennent de simples paysans. 
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Description des bâtiments
Village

Un village abrite des paysans et les sujets travaillant dans les b�timents proches. Un village
peut contenir des paysans ou des sp�cialistes de diff�rentes nationalit�s.

Le panneau dÕinformations afÞche le nom du village et une rang�e par nationalit� repr�sent�e
dans le village. Chaque rang�e comprend les informations suivantes : une ic�ne pour la
nationalit� correspondante , le nombre de sujets de cette nationalit�, le nombre de paysans de
cette nationalit� et la loyaut� moyenne des r�sidents de cette nationalit�. Si la loyaut� est
d�compos�e en deux nombres, le premier indique le niveau actuel qui varie progressivement
vers le second. En bas � droite, le nombre pr�c�d� de AVG repr�sente la loyaut� moyenne de
tous les habitants du village.

Si un village abrite des sujets travaillant dans des b�timents proches, la population totale est
sup�rieure au nombre de paysans ; la diff�rence repr�sente le nombre de sp�cialistes.

Construction: Un nouveau village peut �tre construit en donnant lÕordre Entrer village (Settle) �
un sujet et en cliquant � droite sur du terrain d�gag� au lieu dÕun village existant. Ce sujet est le
premier habitant du nouveau village. 

Limite de population: La population maximale dÕun village est de 60 habitants. Lorsque un
village atteint cette limite, la population nÕaugmente plus, et vous ne pouvez plus faire entrer de
nouveaux sujets dans le village.

Liens: Un lien ouvert entre un village et un fort permet � ce fort dÕexercer inßuence et contr�le
politique sur le village. Un lien ouvert dÕun village � une mine, fabrique, manufacture ou tour
du savoir permet aux paysans de travailler dans ces b�timents et de devenir automatiquement
des sp�cialistes. Ceci peut se passer m�me si le village est loyal � un royaume mais a une
r�sistance inf�rieure � 50 � un autre et que les b�timents appartiennent � cet autre royaume. 

Apprentissage : La seule action possible dans un village est de former vos paysans � lÕune des
six sp�cialit�s suivantes : Construction (Construction), Commandement (Leadership),
Extraction (Mining), Fabrication (Manufacturing) , Recherche (Research) ou Espionnage
(Spying).

Tablette Villages: Cliquez sur la tablette Villages dans le coin sup�rieur gauche de lÕEcran
Principal ou pressez F2 pour afÞcher la liste des villages de votre royaume.
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Boutons dÕordre: Village

NOTE: Recruter (Recruit) et Apprentissage (Train) sont des ordres qui sÕappliquent � la
nationalit� s�lectionn�e dans le village. Vous pouvez s�lectionner une nationalit� diff�rente en
cliquant sur une autre ic�ne de nationalit�.

Recruter (Recruit): Cliquez sur ce bouton pour faire sortir un paysan (de la
nationalit� s�lectionn�e) du village. Quand le paysan est hors du village, vous
pouvez le s�lectionner et le d�placer vers un autre b�timent ou le faire revenir
au village. Le recrutement est impossible pour les repr�sentants des nationalit�s
dont la loyaut� est en de�� de 30. 

Le recrutement dÕun paysan r�duit un peu la loyaut� des repr�sentants de sa nationalit� �
lÕint�rieur du village.

Apprentissage (Train): Cliquez sur ce bouton pour former un paysan (de la
nationalit� s�lectionn�e) � une sp�cialit�. Une liste des sp�cialisations possibles
est afÞch�e. Cliquez une fois par paysan que vous voulez former dans une
sp�cialit�. Le nombre qui sera entra�n�  dans chaque sp�cialit� appara�t � droite
de celle-ci. Quand vous avez Þni, cliquez sur le bouton Done. 

LÕapprentissage a lieu dans le village. La progression de cette formation est marqu�e par une
barre bleue dans le panneau dÕinformations. Une fois la formation achev�e, le nouveau
sp�cialiste appara�t devant le village.

Cette formation donne � votre sujet un niveau de comp�tence de 20 dans la sp�cialit� choisie.
Les sujets qui se sp�cialisent sans apprentissage pr�alable d�butent � un niveau de 10.

LÕapprentissage nÕest possible que si un fort occup� par un roi ou un g�n�ral est li� au village. 

Imp�ts: Cliquez sur le bouton Imp�ts (Collect Tax) pour pr�lever une taxe
ponctuelle sur chaque sujet du village. Chaque nouvelle imposition r�duit la
loyaut� des villageois ; cette baisse de loyaut� est proportionnelle � la fr�quence
de la lev�e des taxes. 

Imp�ts Annuels : Chaque villageois paie 5 pi�ces dÕor tous les 1er Janvier. Cette lev�e annuelle
sÕeffectue automatiquement tant quÕun fort li� au village est occup� par un roi ou un g�n�ral. 

Imp�ts automatiques: Vous pouvez en outre pr�lever des imp�ts plus
fr�quemment. Cliquez-droit sur le bouton Imp�ts pour s�lectionner un niveau
de loyaut� (cliquez sur Cancel pour annuler cette action). Cliquez alors sur le
niveau que vous avez choisi ( si vous cliquez-droit sur un niveau, lÕimp�t
automatique est appliqu� � tous les villages de votre royaume).Quand la loyaut�

moyenne de tous les sujets du village atteint ce niveau, lÕimp�t est collect� (et la loyaut� baisse).
Dans les faits, ceci implique que la loyaut� ne d�passera jamais le niveau s�lectionn�. Vous
pouvez arr�ter la collecte automatique � tout moment en cliquant � droite sur le bouton imp�ts
puis sur Disabled.
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Don: Cliquez sur le bouton Don (Grant) pour offrir ponctuellement 10 pi�ces dÕor � chaque
villageois. Ceci augmente leur loyaut�. Toutefois, lÕaugmentation de la loyaut� est inversement
proportionnelle � la fr�quence des dons. 

Dons politiques : Vous pouvez amoindrir la r�sistance des villages ind�pendants en leur
accordant des dons substantiels. LÕeffet produit perd en efÞcacit� si les dons sont trop
rapproch�s. 

Dons automatiques: Vous pouvez �galement accorder des dons automatiquement.
Cliquez-droit sur le bouton Don (Grant) pour s�lectionner un niveau de loyaut�
(cliquez sur Cancel pour annuler cette action). Cliquez alors sur le niveau que
vous avez choisi ( si vous cliquez-droit sur un niveau, le don automatique est
appliqu� � tous les villages de votre royaume) Lorsque la loyaut� moyenne des
villageois tombe � ce niveau, ils re�oivent votre don (et la loyaut� augmente). Tant que vous
disposez de sufÞsamment dÕargent, la loyaut� du village ne descendra jamais sous le niveau
sp�ciÞ�. Vous pouvez arr�ter les dons automatiques � tout moment en cliquant � droite sur le
bouton Dons puis sur Disabled. 

NOTE: Si vous avez activ� le don automatique et lÕimp�t automatique � la fois, le niveau de
loyaut�  affect� aux dons automatiques doit �tre inf�rieur � celui provoquant la collecte
automatique des imp�ts. Dans le cas contraire,  le niveau de loyaut� affect� aux imp�ts
automatiques est aussit�t ajust� � la hausse.

Fort

Un fort peut �tre construit nÕimporte o�, mais il est habituellement positionn� de fa�on � �tre li�
� un ou plusieurs villages. En effet, la pr�sence du roi ou dÕun g�n�ral dans un fort aide �
gagner ou � maintenir le contr�le politique sur les villages li�s. Le fort est lÕendroit o� vivent la
troupe de soldats et leur chef (g�n�ral ou roi). M�me si le fort est li� � un village, les soldats
nÕapparaissent pas dans la population du village : ils vivent exclusivement dans ce fort.

Seven Kingdoms

97



Le panneau dÕinformations contient le niveau actuel de points de vie du fort, les d�tails sur le
g�n�ral ou le roi (sÕil y en a), une ic�ne pour chaque soldat indiquant leur comp�tence en
combat, une petite fen�tre pour un chef ou un soldat s�lectionn� et les boutons dÕordre. 

Construction: Un roi, un g�n�ral, un soldat ou un b�tisseur peuvent construire un fort en
utilisant le bouton dÕordre Construire (Build).

Limite de population: Un fort peut abriter un g�n�ral ou un roi et huit soldats. Vous devez faire
sortir un roi ou un g�n�ral dÕun fort pour y faire rentrer un autre.

Liens: Un lien ouvert entre un fort et un village permet au fort dÕexercer son inßuence et son
contr�le politique sur le village. Sans ce lien, vous ne pourrez pas former vos villageois � une
sp�cialit�, ni pr�lever des imp�ts ou accorder des dons. Si le village est ind�pendant, le lien
r�duit progressivement sa r�sistance jusquÕ� lÕincorporer au royaume. Si le village est d�j�
contr�l� et loyal, le lien augmente cette loyaut�.

Boutons dÕordre: Fort

Sortie (Sortie): Cliquez sur le bouton Sortie pour ordonner � la garnison enti�re
et � son chef  (sÕil y en a un) de sortir du fort.

Honneurs (Honors): S�lectionner lÕic�ne dÕun sujet dans le fort, puis cliquez sur
Honneurs ; ceci co�te de lÕargent. Chaque d�coration accord�e � un sujet
augmente sa loyaut� (m�me le roi).

En alerte (Alert) : Cliquez sur ce bouton pour faire passer alternativement le fort
dÕ�tat dÕalerte en �tat de repos. En �tat dÕalerte, d�s que le village ou des
b�timents li�s sont attaqu�s, tous les soldats sortent du fort pour les d�fendre.
Lorsque les ennemis sont extermin�s ou se retirent, les soldats rentrent
automatiquement dans le fort. 

Au repos (At Ease): CÕest le mode de repos, dans lequel les soldats ne sortent
jamais automatiquement. Toutefois, vous pouvez toujours les faire sortir
manuellement. 
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Mine

Une mine est toujours plac�e sur une ressource naturelle aÞn quÕelle puisse produire des
mati�res premi�res. Le nombre et la comp�tence des mineurs qui y travaillent d�terminent la
vitesse dÕextraction des mati�res premi�res. Les ressources naturelles sont limit�es ; une mine
Þnit par sÕ�puiser et ne plus rien produire (Mine exhausted). Lorsque cela arrive, une nouvelle
ressource naturelle appara�t ailleurs dans le monde.

Le panneau dÕinformations indique les points de vie de la mine, la ressource naturelle qui est
extraite, la production mensuelle (Monthly Production), la mati�re premi�re d�j� extraite et
stock�e (Mined Stock), le montant des ressources naturelles restantes (Untapped Reserves), les
ic�nes de chaque mineur affect� � la mine, leur niveau de comp�tence, et un panneau
dÕinformations d�taill�es sur lÕun des mineurs.

Construction: Un mineur ou un b�tisseur peut construire une mine gr�ce au bouton dÕordre
Construction (Build).

Limite de population et de stockage: Chaque mine peut contenir 8 mineurs et un stock de 500
unit�s de mati�res premi�res. Une mine cesse toute production d�s que son stock atteint 500.

Ressource naturelle: Une mine ne peut extraire que la mati�re premi�re correspondant � la
ressource sur laquelle elle est construite.

Liens et mati�res premi�res: Un lien ouvert entre une mine et une fabrique permet le transfert
automatique des mati�res premi�res. SÕil nÕy a pas de lien avec une fabrique, ou si la fabrique ne
peut plus recevoir de mati�re premi�re , la mine envoie celle-ci  vers un march� ou un port li�.
Une caravane peut acheminer des mati�res premi�res vers une fabrique, un port ou un march�.

Lien de Main dÕÏuvre: Un lien ouvert entre une mine et un village am�nera automatiquement
des paysans � descendre dans la mine, devenant aussit�t sp�cialistes de lÕextraction. Ce transfert
continue jusquÕ� ce que la limite de population ( 8 mineurs) soit atteinte ou le lien ferm�.

Bouton dÕordre: Mine

Il nÕy en a pas !
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Fabrique (Factory)

Une fabrique transforme les mati�res premi�res en produits Þnis. Le nombre et la comp�tence
de vos ouvriers d�termine la rapidit� de la production de la fabrique.

Le panneau dÕinformation indique les points de vie de la fabrique, le type de production, la
production mensuelle (Monthly Production), le stock actuel et le stock maximum de mati�res
premi�res (Raw Material Stock), le stock actuel et le stock maximum de produits Þnis (Product
Stock). La partie inf�rieure du panneau dÕinformations contient les ic�nes de chaque ouvrier,
ainsi que des informations d�taill�es sur lÕouvrier s�lectionn�, et les boutons dÕordre.

Construction: Un b�tisseur ou un ouvrier peuvent b�tir une fabrique en utilisant le bouton
dÕordre Construction (Build).

Limite de population et de stockage: Chaque fabrique peut contenir jusquÕ� 8 ouvriers, 500
unit�s de mati�res premi�res et 500 unit�s de produits Þnis. Une fabrique ne peut stocker plus
de 500 unit�s de mati�res premi�res et cesse toute production lorsquÕelle atteint 500 unit�s de
produits Þnis en stock.

Liens et mati�res premi�res: Une fabrique produit une unit� de produit Þni pour une unit� de
mati�re premi�re. Un lien ouvert entre une fabrique et une mine ou un march� permet le
transfert automatique des mati�res premi�res vers la fabrique.

SÕil nÕy a aucun lien vers une mine ou un march�, une caravane peut transporter des mati�res
premi�res vers la fabrique ou des produits Þnis vers un march� ou un port.
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Liens et produits Þnis: Un lien ouvert entre une fabrique et un march� permet le transfert
automatique des produits Þnis vers ce march�. Si une fabrique nÕa pas de lien avec un march�,
il faut une caravane pour transf�rer les produits Þnis de lÕune vers lÕautre.

Liens de main dÕoeuvre: Un lien ouvert entre une fabrique et un village am�nera
automatiquement des paysans � venir travailler dans la fabrique, devenant aussit�t des
ouvriers. Ce transfert continue jusquÕ� ce que la limite de population ( 8 mineurs) soit atteinte
ou le lien ferm�. 

Bouton dÕordre: Fabrique

Changer de production : Cliquez sur le bouton Changer de production (Change
Production) pour choisir entre les 3 productions suivantes :

¥ La fabrique peut transformer lÕargile (Clay) en poteries (Clay products).

¥ La fabrique peut transformer le cuivre (Copper) en objets en cuivre (Copper Products).

¥ La fabrique peut transformer le fer (Iron) en acier (Iron Products). 
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Marché (Market)

Les march�s sont les premi�res sources de revenus de votre royaume. Seule une �conomie
ßorissante peut lui �viter une faillite honteuse.

Un march� est lÕendroit o� se vendent et sÕach�tent mati�res premi�res et produits Þnis. Un
march� peut en outre former des caravanes � m�me de transporter des mati�res premi�res et
des produits Þnis dÕun endroit vers un autre.

Le panneau dÕinformation indique les points de vie du march� et des informations sur chaque
marchandise disponible . Un march� peut �tre lieu dÕ�change pour  6 mati�res premi�res ou
produits Þnis : argile, poterie, cuivre, objets en cuivre, fer, acier.

On y trouve aussi des informations sur les stocks maximal et disponible de chaque marchandise
(Stock), le montant des ventes de lÕann�e pass�e  (Sales) et la demande actuelle des villages
avec lesquels il a un lien ouvert (Demand). Si la demande exc�de lÕoffre, le march� vend tout ce
qui arrive. Si lÕoffre exc�de le demande, les marchandises invendues sont stock�es.

Si vous �tes en mesure de cr�er des caravanes, le bouton Former une caravane appara�t sous le
panneau dÕinformations.

Construction: Seuls les b�tisseurs savent construire des march�s en utilisant le bouton
Construction (Build). 

Limite de population: Aucun sujet ne travaille ou r�side dans un march�.
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Liens de ravitaillement: Un march� peut avoir des liens avec des mines, des fabriques et des
ports. Un lien ouvert avec une mine permet lÕapprovisionnement automatique du march� en
mati�res premi�res. De la m�me fa�on, un lien ouvert avec une fabrique permet
lÕapprovisionnement automatique en produits Þnis. Un lien ouvert avec un port permet aux
navires dÕembarquer et de d�barquer des marchandises automatiquement, de la m�me fa�on
que les caravanes. 

Liens commerciaux: Un lien ouvert entre un march� et un village offre aux paysans la
possibilit� de venir acheter des marchandises, permettant aux propri�taire du march� de faire
des proÞts. Les march�s peuvent avoir des liens ouverts avec des villages ind�pendants. Cela
permet de vendre davantage de marchandises, et tend  � r�duire la r�sistance de ces villages
envers votre royaume.

Liens entre march�s: Un march� peut aussi �tre li� � un  autre march� dÕun royaume diff�rent.
A condition dÕavoir un accord  commercial  avec ce royaume,  vous pouvez vendre des
marchandises de vos march�s aux leurs et vice versa. De la m�me fa�on, des caravanes des
deux royaumes peuvent aller chercher des produits dans les march�s de lÕautre. Les caravanes
ne peuvent jamais vendre des marchandises sur des march�s dÕautres royaumes. La seule fa�on
de vendre directement des marchandises � un autre royaume est dÕavoir pass� un accord
commercial avec lui et dÕavoir un lien entre lÕun de vos march�s et un des siens (�videmment,
les caravanes dÕun royaume avec lequel vous avez un accord commercial peuvent venir acheter
sur un de vos march�s !).

Jeter le stock : le bouton Clear vous permet de faire place nette dÕune marchandise actuellement
stock�e sur votre march�. Cela peut sÕav�rer tr�s utile si vous voulez lÕachalander avec de
nouveaux produits. Le stock est jet� et perdu � jamais.

Bouton dÕordre: March�

Former caravane (Hire Caravan): Cliquez sur ce bouton pour former une
caravane. Vous pouvez former une caravane pour chaque dizaine de paysans
qui vivent dans votre royaume. Si vous tombez en dessous du nombre
n�cessaire de paysans par caravanes d�j� cr��es, vous ne pouvez �videmment
plus en cr�er dÕautre (jusquÕ� ce que lÕaugmentation de votre population le
permette � nouveau) mais celles d�j� existantes restent en activit�. 
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Port (Harbor)

Un port permet la construction de nouveaux navires et abrite tout navire qui y entre. Un navire
doit �tre dans un port pour pouvoir embarquer ou d�barquer des marchandises. Normalement,
seuls vos navires peuvent entrer dans vos ports. Cependant, si vous avez un accord commercial
avec un autre royaume, vos navires peuvent entrer dans ses ports, seulement pour embarquer
des marchandises. Vos navires ne peuvent jamais d�barquer ou vendre quoi que  ce soit dans les
ports dÕautres royaumes (m�me r�gles que pour les caravanes et les march�s). 

Les ports sont aussi les endroits o� vous pouvez r�parer le plus vite vos navires et les unit�s
endommag�es � leur bord.

Le panneau dÕinformations indique le nombre de points de vie du port, tous les navires
actuellement � quai avec leurs points de vie maximum et actuel. Il donne aussi des informations
sur la cargaison du navire s�lectionn�. Si un navire est en construction, une barre dÕ�tat montre
la progression de la construction. EnÞn, on y trouve des boutons dÕordre. 

Construction: Seul un b�tisseur peut construire un port en utilisant le bouton Construction
(Build).

Limite de population et dÕaccostage:  Aucun sujet nÕy travaille ou nÕy r�side. Un port ne peut
accueillir que quatre navires � la fois. Chaque navire peut transporter des passagers et des
cargaisons diff�rentes (voir la section Ç Navires È pour plus dÕinformations). 

Liens: Les ports peuvent �tre li�s � des mines, des fabriques et des march�s appartenant au
m�me royaume. Ceux-l� fournissent des marchandises � transporter vers dÕautres ports.

Un lien ouvert entre un port et un march� permet � des navires dÕembarquer des marchandises.
Vos navires peuvent �tablir des routes commerciales avec des ports dÕautres royaumes et, �
condition que vous ayez un accord commercial avec eux, et peuvent y embarquer des
marchandises provenant de leurs march�s.
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Un lien ouvert entre un port et un march� permet � un navire de vendre des marchandises sur
ce march�. Cependant, vous ne pouvez vendre que sur vos propres march�s. Comme dans le
cas des caravanes, m�me un accord commercial ne vous permet pas de vendre sur les march�s
dÕautres royaumes. 

Boutons dÕordre: Port

Construire un navire (Build a ship): Cliquez sur ce bouton pour afÞcher le
menu des diff�rents navires que le port peut construire, puis cliquez sur le(s)
type(s) de navire d�sir� et la quantit� � construire ; lorsque vous avez Þni,
cliquez sur Done.  Une barre de progression de la construction appara�t en bas
du panneau dÕinformations. 

Certains navires comme la caravelle ou le galion, ne peuvent �tre construits tant
quÕils nÕont pas �t� d�couverts dans une tour du savoir. 

Appareiller (Sail out of the Harbor): Cliquez dans le panneau dÕinformations
sur le navire que vous d�sirez voir quitter le port, puis cliquez sur le bouton
Appareiller. Le navire s�lectionn� appara�t � lÕext�rieur du port, pr�t � hisser les
voiles.
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Taverne (Inn)

Une taverne attire des sp�cialistes de toutes nationalit�s, qui nÕy font halte quÕun bref moment.
Tant quÕun sp�cialiste est dans la taverne, vous pouvez lÕengager. Certains sp�cialistes sont des
espions � la solde de royaumes ennemis. Si vous les engagez et les affectez � des b�timents,
vous pourrez peut-�tre les contrer � temps, � condition que vous ayez un espion dans ce m�me
b�timent. Vous pouvez de m�me envoyer des espions dans les tavernes des autres royaumes, en
esp�rant quÕun roi imprudent les engagera.

Le panneau dÕinformations vous fournit le nombre de  points de vie de la taverne ainsi quÕune
liste des sp�cialistes quÕy sÕy d�tendent. Pour chaque sp�cialiste, vous disposez des
informations suivantes : ic�ne de nationalit�,  sp�cialit�, niveau de comp�tence, et co�t
dÕengagement. Au-dessous de la liste, vous pouvez trouver des informations plus d�taill�es sur
un sp�cialiste s�lectionn�. 

Construction: Seul un b�tisseur peut construire une taverne en utilisant le bouton Construction
(Build).

Limite de population: Les tavernes accueillent rarement plus de cinq ou six mercenaires � la
fois. Avec le temps et le d�veloppement de votre royaume, de moins en moins de sp�cialistes
passent dans vos tavernes (ces mercenaires pr�f�rent se tourner vers des royaumes nouveaux
o� les opportunit�s de carri�re sont plus grandes).

Engager (Hire): S�lectionner le sp�cialiste de votre choix dans la taverne, puis cliquez sur le
bouton Engager. 

Liens: Les tavernes ne sont jamais li�es � dÕautres b�timents. 

Bouton dÕordre: Taverne

Engager (Hire): Cliquez sur le mercenaire de votre choix dans le panneau
dÕinformations puis sur ce bouton.
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Tour du savoir (Tower of Science)

Dans une tour du savoir, vous recherchez des machines de guerre pour le combat terrestre ainsi
que des am�liorations pour vos navires (commerce, transport et combat). Le nombre et la
comp�tence de vos chercheurs affect�s � une tour inßue sur la dur�e de chaque recherche.

Vous pouvez avoir plusieurs tours du savoir dans votre royaume ; elles peuvent travailler sur
un projet commun ou sur des projets diff�rents. D�s quÕune tour a d�couvert une nouvelle arme
ou une am�lioration pour vos navires, chaque tour en a connaissance et peut donc entreprendre
des recherches � partir de cette nouvelle d�couverte. Avoir plusieurs tours qui travaillent
simultan�ment sur le m�me projet, nÕacc�l�re pas le rythme de la d�couverte : seule la tour du
savoir la plus performante est prise en compte. 

Construction: Un chercheur ou un b�tisseur peuvent construire une tour du savoir en utilisant
le bouton Construction.

Limite de population: Chaque tour du savoir peut contenir jusquÕ� 8 chercheurs.

Lien de main dÕÏuvre: Un lien ouvert entre une tour du savoir et un village am�nera
automatiquement des paysans � venir travailler dans cette tour, devenant ainsi des chercheurs.
Ce transfert se poursuit jusquÕ� ce que la limite de population soit atteinte ou que le lien soit
ferm�.

Recherches en cours dans votre royaume: Cliquez sur la tablette  Technologie (en haut �
gauche de lÕ�cran) ou appuyez sur la touche F6 pour afÞcher la liste des recherches entreprises
dans votre royaume.

Boutons dÕordre: Tour du savoir

Entreprendre recherche: Cliquez sur le bouton Entreprendre recherche
(Conduct Research) pour faire appara�tre une liste des recherches possibles,
puis cliquez sur celle que vous souhaitez entreprendre. Vous pouvez changer de
recherche sans perdre le fruit du travail d�j� accompli. Lorsque vous reviendrez
� la recherche interrompue, celle-ci red�marrera du point o� vous lÕaviez
arr�t�e.
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Manufacture d’armes (War Factory)

Une manufacture dÕarmes fabrique des machines de guerre, mais avant de pouvoir �tre
produite, une telle machine doit avoir �t� d�couverte dans une tour du savoir. Le nombre et la
comp�tence de vos ouvriers d�termine la rapidit� de production des armes.

Le panneau dÕinformations indique les points de vie de la manufacture, le type dÕarme en
production, les ic�nes et les comp�tences respectives de chaque ouvrier au travail plus un
panneau dÕinformations d�taill�es sur un ouvrier s�lectionn� ainsi quÕun bouton dÕordre.

Une manufacture dÕarmes ne peut produire que des machines de guerre que vous avez d�j�
d�couvertes dans une tour du savoir ou dont vous avez acquis les plans par le biais de la
diplomatie ou de lÕespionnage.

Construction: Un ouvrier ou un b�tisseur peuvent construire une manufacture dÕarmes en
utilisant lÕic�ne Construction (Build).

Limite de population: Chaque manufacture dÕarmes peut contenir jusquÕ� huit ouvriers.

Liens et mati�res premi�res: Une manufacture dÕarme nÕa besoin ni de mati�res premi�res ni
de produits Þnis. En effet, elle nÕutilise pas de mati�res premi�res et les armes produites
apparaissent, pr�tes � lÕemploi, � c�t� de la manufacture.

Lien de main dÕÏuvre : Un lien ouvert entre une manufacture dÕarme et un village am�nera
automatiquement des paysans � venir travailler dans cette fabrique, devenant ainsi des
ouvriers. Ce transfert se poursuit jusquÕ� ce que la limite de population soit atteinte ou que le
lien soit ferm�.

Bouton dÕordre: Manufacture dÕarmes

Produire des armes: Cliquez sur le bouton Produire des armes (Make a
Weapon) pour faire appara�tre la liste des machines de guerre que vous pouvez
produire, puis faites votre choix. Cliquez sur le chiffre � droite du nom dÕune
arme pour en commander plusieurs (cliquez sur Done lorsque votre chopix est
fait). Dans ce cas, la manufacture dÕarmes continue sa production jusquÕ�
atteindre le nombre que vous avez indiqu�. 
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Temple du pouvoir (Seat of power)

Il y a sept temples du pouvoir diff�rents, un par nationalit�. Il vous faut d�tenir un parchemin
du pouvoir sp�ciÞque � une nationalit� pour construire son temple du pouvoir. Quand une
�nergie sufÞsante a �t� rassembl�e par vos sujets, priant � lÕint�rieur dÕun temple du pouvoir,
vous pouvez invoquer une Entit� Sup�rieure en utilisant un bouton dÕordre.

Le panneau dÕinformations dÕun temple du pouvoir indique ses points de vie, des ic�nes
repr�sentant des sujets en pri�re ainsi que leur comp�tence (praying) et une barre indiquant le
montant dÕ�nergie actuel rassembl� en vue dÕinvoquer une Entit� Sup�rieure dont vous voyez
un dessin. Au-dessous se trouvent les boutons dÕordre.

Parchemins du pouvoir (Scrolls of Power): En mourant un Tout-Puissant (All-High)
Fryhtan,(leur roi) laisse tomber un parchemin du pouvoir. La premi�re unit� de nationalit�
appropri�e qui atteint ce parchemin se lÕoctroie au nom de votre royaume. La possession dÕun
parchemin est inali�nable, vous ne pouvez en voler dans les autres royaumes. Pour plus
dÕinformations, voir la section Fryhtans et parchemins du pouvoir.

Construction: Seuls un roi, un g�n�ral ou un b�tisseur peuvent construire un temple du
pouvoir, � la condition que leur nationalit� corresponde � celle dÕun parchemin que vous
d�teniez. Dans ce cas, le temple du pouvoir est de la nationalit� de son constructeur. Par
exemple, si vous d�tenez un parchemin grec, seul un sujet grec pourra b�tir un temple du
pouvoir, qui sera automatiquement un temple du pouvoir grec. 

Limite de population: Un si�ge du pouvoir peut accueillir un roi ou un g�n�ral ainsi que huit
sujets en pri�re. 
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Pri�res et invocations: Seuls les sujets de la nationalit� correspondante peuvent p�n�trer dans
un temple du pouvoir. Avant de commencer les pri�res, il doit y avoir des sujets et un chef de
pri�re (votre roi ou un g�n�ral) 

Pour faire entrer un sujet dans un temple du pouvoir:

1. Cliquez pour s�lectionner un village proche qui contient des sujets de la nationalit�
appropri�e.

2. Cliquez sur la nationalit� appropri�e dans le panneau dÕinformations du village (cela nÕest
n�cessaire que si le village contient des sujets de diverses nationalit�s).

3. Cliquez sur le bouton Recruter (Recruit) pour faire sortir un paysan du village.

4. Cliquez sur le paysan pour le s�lectionner.

5. Cliquez-droit sur le temple du pouvoir pour y envoyer le paysan.

Les sp�cialistes (autres que le roi ou un g�n�ral) ne peuvent p�n�trer dans un temple du
pouvoir. Pour y envoyer un sp�cialiste, faites-le dÕabord rentrer dans un village; recrutez-le
ensuite puis faites-le entrer dans le temple du pouvoir.

Les sujets en pri�re dans un temple acqui�rent la comp�tence de pr�tre (praying), qui augmente
comme toute autre comp�tence. Cependant, cette comp�tence nÕest valable quÕ� lÕint�rieur dÕun
temple de sa nationalit�. La somme des comp�tences de tous les sujets se trouvant dans un
temple d�termine la vitesse � laquelle la barre dÕ�nergie progresse.

Lien: Un temple du pouvoir nÕest li� � aucun autre b�timent.

NOTE: La nationalit� dÕorigine de votre royaume nÕa rien � voir avec les temples du pouvoir.
LÕimportant est que les nationalit�s du parchemin, du b�tisseur, du g�n�ral ou du roi et des
paysans en pri�re soient identiques. Evidemment, il est plus facile de b�tir et dÕutiliser un
temple du pouvoir si vous avez de nombreux sujets loyaux et un bon chef  de la nationalit�
ad�quate.

Boutons dÕordre: temple du pouvoir

Invoquer une Entit� sup�rieure (Invoke a Greater Being): Cliquez sur ce bouton
pour invoquer une Entit� Sup�rieure de la nationalit� correspondante � celle du
temple. Ce bouton est gris� tant que la barre dÕ�nergie nÕatteint pas un niveau
minimal ou quÕaucun roi ou g�n�ral ne se trouve dans le si�ge du pouvoir.
LorsquÕune Entit� Sup�rieure est invoqu�e, le temps de sa mat�rialisation dans
le monde r�el (points de vie) est proportionnelle au niveau de la barre dÕ�nergie au moment de
lÕinvocation. 

Honneurs : En cliquant sur ce bouton (Honors), vous octroyez une r�compense
� un sujet en pri�re. Chaque honneur conf�r� � un sujet accro�t sa loyaut� de 10
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Concepts principaux et victoire

Ce chapitre pr�sente les concepts fondamentaux du jeu (tels que les notions de territoire ou les
m�canismes �conomiques) ainsi que les conditions de victoire.

Territoire, loyauté et réputation

Contrôle territorial

LÕoption Puissance (voir contr�les de la carte du monde), montre les territoires contr�l�s par
chaque royaume sur la carte du Monde. Chaque b�timent contr�le le terrain sur lequel il se
trouve et ses alentours. A moins quÕils ne soient en guerre avec vous, les autres royaumes
�vitent dÕentrer dans les territoires que vous contr�lez, et ils attendent le m�me savoir-vivre de
la part de vos unit�s. Les caravanes paciÞques font exception car elles doivent souvent passer
en territoire contr�l� par vos rivaux, pour atteindre un march�. 

Un royaume contr�le sa population en �tablissant au moins un lien entre chacun de ses villages
et au moins un de ses forts. La nationalit� et lÕaptitude au commandement du roi ou du g�n�ral
commandant le fort, d�termine son inßuence ; cette inßuence est un facteur d�cisif pour la
rapidit� de la baisse de r�sistance des villages ind�pendants et lÕaugmentation de la loyaut�
dans vos villages.

Quand la r�sistance dÕun village ennemi ou ind�pendant baisse au-dessous de 50 , vous pouvez
ouvrir des liens entre ce village et des mines, fabriques et march�s vous appartenant.

Loyauté

La loyaut� de vos sujets est vitale � la bonne marche de votre royaume. Quand la loyaut� de vos
sujets tombe en de�� de 30, ils sont enclins �  faire d�fection, se r�volter ou d�sob�ir � vos
ordres.
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Loyaut� dÕun village: Chacune des conditions suivantes am�liore la loyaut� des villageois : 

¥ Le roi commande un fort li� au village.

¥ Un g�n�ral occupe un fort li� au village (son inßuence est toutefois moindre que celle dÕun
roi).

¥ Le roi est de la m�me nationalit� que les villageois.

¥ Le g�n�ral est de la m�me nationalit� que les villageois.

¥ La population du village est constitu�e dÕune seule nationalit�.

¥ La qualit� de la vie est bonne (voir ci-dessous).

¥ Vous accordez un don aux villageois .

Chacune des conditions suivantes fait baisser la loyaut� des villageois :

¥ Le fort dÕun royaume adverse, command� par un g�n�ral, a  �tabli un lien avec votre village.

¥ Vous obligez un villageois � quitter son village en le recrutant. 

¥ Vous levez un imp�t sur ce village.

¥ Votre population manque de nourriture tous les cinq jours.

¥ La qualit� de la vie est m�diocre (voir ci-dessous)

Le niveau maximal de la loyaut� des villages peut-�tre limit� par la r�putation de leurs
royaumes.

Seuls les paysans qui quittent le village � la suite de lÕordre sp�cial Recruter (Recruit) font
baisser la loyaut� du village. Il nÕy a pas de telle perte lorsquÕun paysan utilise un lien ouvert
pour se sp�cialiser en allant travailler dans un b�timent proche.

LÕinßuence du roi et des g�n�raux varie en fonction de leur comp�tence en commandement ;
cette inßuence est magniÞ�e lorsque le roi ou le g�n�ral sont de la m�me nationalit� que les
villageois. Tous les facteurs qui inßuent sur la loyaut� du village ont �galement un impact sur
les sp�cialistes qui y r�sident.

Qualit� de la vie: La qualit� de la vie d�pend de la disponibilit� en produits Þnis dans les
march�s li�s au village. Des march�s offrant une gamme vari�e de produits, avec une offre
sup�rieure � la demande assurent une bonne qualit� de vie au village.  A lÕinverse lÕabsence de
march� ou des march�s mal achaland�s nÕoffrent quÕune m�diocre qualit� de vie aux villageois.

Loyaut� des sp�cialistes: La loyaut� de vos g�n�raux et soldats d�pend de leur paye et des
honneurs que vous leur accordez. Ils sÕattendent � �tre r�guli�rement pay�s et nourris. Si ce
nÕest pas le cas, leur loyaut� baisse. De m�me, tous les sp�cialistes vous sont plus loyaux si vous
leur d�cernez des honneurs.
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Les g�n�raux sont �galement sensibles aux pouvoirs que vous leur d�l�guez. Un g�n�ral est
dÕautant plus heureux quÕil a plus de soldats sous ses ordres et plus de villageois sous son
contr�le (liens entre son fort et des villages). La perte de soldats ou de villageois d�courage vos
sujets et leur loyaut� en p�tit bien �videmment. Des g�n�raux  dont la contribution est �lev�e,
attendent � un pouvoir �tendu. Leur loyaut� baisse rapidement sÕils nÕont pas une garnison de
bonne taille sous leurs ordres et une population substantielle sous leur contr�le.

Autres facteurs: De nombreux �v�nements ont un impact positif ou n�gatif sur la loyaut�. Un
bon roi est attentif � la loyaut� de ses sujets et �tudie donc avec soin lÕimpact de chaque
�v�nement sur celle-ci.

Résistance et loyauté

Les villageois ind�pendants, rebelles, ou vassaux dÕautres royaumes, ont un facteur de
r�sistance � votre gouvernement.  Les m�mes facteurs qui inßuent sur la loyaut� de vos sujets,
ont un impact sur la r�sistance des villages � votre �gard. Evidemment, un village r�sistant �
votre pouvoir ne vous donne pas acc�s � certains ordres sp�ciaux tels le recrutement ou les
imp�ts par exemple.

Quand la r�sistance dÕun village tombe au-dessous de 50, la qualit� de la vie commence �
inßuencer leur attitude � votre �gard. La r�sistance baisse encore plus si des b�timents vous
appartenant offrent du travail aux villageois (sÕil existe des liens ouverts entre vos b�timents et
le village). En pla�ant une mine, une fabrique ou une tour pr�s dÕun village, vous r�duisez donc
sa r�sistance. 

Quand la r�sistance dÕun village tombe au-dessous de 30, les villageois ne sortent m�me plus
pour se d�fendre si vous attaquez le village. Un village vous pr�te all�geance aussit�t que sa
r�sistance tombe � 0.

Réputation

La r�putation de votre royaume a des effets tant sur vos sujets que sur vos relations avec les
autres royaumes. La loyaut� de vos sujets augmente si votre r�putation est bonne et baisse si
celle-ci est m�diocre. Quand la r�putation de votre royaume est bonne, les autres royaumes
acceptent plus facilement vos propositions diplomatiques et certains de leurs sujets, dont la
loyaut� est faible, sont tent�s de faire d�fection en votre faveur. Quand votre r�putation est
m�diocre, vos relations diplomatiques se font plus laborieuses et vos sujets sont plus enclins �
vous faire d�fection ; dÕautres probl�mes vous menacent �galement. 

Am�lioration de la r�putation: Chaque mois, votre r�putation augmente de 0.5 points. Aussi,
sachez �viter de la d�t�riorer : elle augmentera progressivement. En outre, combattre les
Fryhtans am�liore encore votre r�putation.
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D�t�rioration de la r�putation: De nombreux �v�nements peuvent causer une d�t�rioration de
r�putation ; les principaux sont :

-40% de la r�putation dÕun royaume si vous lÕattaquez sans d�claration de guerre.

-20% de la r�putation dÕun royaume si vous lui d�clarez la guerre.

-20% de la r�putation dÕun royaume lorsque vous d�noncez une alliance pass�e.

-10% de la r�putation dÕun royaume lorsque vous d�noncez un pacte de non-agression.

-5% de la r�putation dÕun royaume lorsque vous annulez un accord commercial.

-25 Si vous attaquez un royaume avec lequel vous avez un pacte de non-agression.

-10 Si vous attaquez  un royaume neutre (sans d�claration de guerre !)

-10 Si vous d�truisez une caravane ou un cargo dÕun autre royaume.

-3 Pour chaque caravane ou cargo perdu � la suite dÕune action hostile.

-3 Pour chacun de vos espions d�couverts.

-1 Pour chaque civil que vous tuez d�lib�r�ment.

-1/3 Pour chacun de vos civils tu�s � la suite dÕune action hostile.

-L/50 Pour chacune unit� bannie qui nÕest pas un espion (L = loyaut�)

La d�nonciation de trait�s entra�ne des pertes de r�putation proportionnelles � la r�putation
dÕautres royaumes. Par exemple, si vous d�noncez un trait� dÕalliance avec un royaume dont la
r�putation est de 20, vous souffrez une perte de 4 sur votre r�putation. Des p�nalit�s multiples
peuvent �tre appliqu�es simultan�ment. Par exemple, une attaque surprise contre un royaume
ami implique simultan�ment la d�nonciation dÕun pacte de non-agression, une d�claration de
guerre, et une attaque sans d�claration de guerre pr�alable.

NOTE: Un civil est un sujet qui nÕest pas un soldat et dont la comp�tence guerri�re est
inf�rieure � 20. En dÕautres termes, un sujet nÕest pas un civil sÕil est soldat ou a une comp�tence
guerri�re sup�rieure � 20. 

NOTE : Disperser une unit� qui se r�v�le �tre un espion ne co�te rien . SÕil ne sÕagissait pas
dÕun espion, le co�t est �gal � la loyaut� de lÕunit� divis�e par 50. Par exemple, disperser un
sujet dÕun niveau de loyaut� de 90 co�te 1.8 de r�putation.

Les fables, histoires et rumeurs qui font votre r�putation ne sont pas toujours bien r�p�t�es.
Dans certains rares cas, m�me si vous �tes � lÕorigine dÕune action qui devrait entra�ner une
d�t�rioration de votre r�putation, vous pourriez ne pas �tre per�u comme lÕinstigateur de cette
action. Dans Seven Kingdoms, les complots peuvent se r�v�ler payants. 
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Défection et rébellion
Quand certains de vos sujets sont insatisfaits (baisse de leur loyaut�), ils peuvent se r�volter ou
faire d�fection en faveur dÕun autre royaume. De m�me, vous pouvez �tre lÕheureux b�n�Þciaire
de d�fections de sujets dÕautres royaumes.

Défection

Une unit� peut brusquement d�cider de se joindre � un nouveau royaume. Les ind�pendants le
font de temps � autre, particuli�rement en faveur de royaumes de bonne r�putation. Gardez �
lÕesprit que certains dÕentre eux peuvent �tre des espions � la solde dÕun adversaire.

Il est aussi possible quÕune unit� dÕun royaume d�cide dÕen rejoindre un autre. Ceci arrive
typiquement lorsque la loyaut� dÕun sp�cialiste descend au-dessous de 30. La nationalit�, la
puissance et la r�putation des deux royaumes, inßuencent substantiellement la rapidit� de sa
d�fection. Un niveau �lev� de contribution rend un sujet plus enclin � faire d�fection. 

Si un g�n�ral pr�te all�geance � un autre royaume, il peut entra�ner avec lui une partie voire la
totalit� de sa garnison. Si le g�n�ral est � lÕint�rieur dÕun fort ou dÕun temple du pouvoir, il en
prend le contr�le au nom de son nouveau royaume. 

Rébellion

Des sujets dont la loyaut� tombe en de�� de 30, peuvent se rebeller plut�t que vous faire
d�fection. Des rebelles ne pr�tent pas imm�diatement all�geance � un nouveau royaume ; ils ont
plut�t tendance � sÕattaquer � vous ou � commencer un nouveau royaume avec leur village. Les
paysans sont enclins � se r�volter si la loyaut� moyenne du village tombe au-dessous de 30. Une
r�bellion r�sulte presque in�vitablement dÕun recrutement forc� dans ce village.

Un g�n�ral rebelle peut trahir et pr�ter imm�diatement all�geance � un autre souverain. Un
rebelle ou un tra�tre potentiel est inßuenc� non seulement par sa propre loyaut� mais �galement
par la r�putation et le classement de son royaume actuel. Les tra�tres prennent aussi en
consid�ration la r�putation, le classement et la nationalit� du roi lorsquÕils choisissent le
royaume quÕils rejoignent.

Si un g�n�ral se r�volte, tous les soldats sous ses ordres ne le suivent pas forc�ment. Ceux qui
restent loyaux attaquent automatiquement le g�n�ral rebelle et ses partisans.  Si le g�n�ral qui
se rebelle est � lÕint�rieur dÕun fort ou dÕun temple du pouvoir, les sujets loyaux sont
imm�diatement expuls�s. Ils attaquent aussit�t le b�timent, ce qui peut amener les rebelles �
sortir pour se d�fendre.

Les rebelles peuvent se mettre en bande, mais ils pr�tent alors parfois all�geance � un autre
royaume. Les rebelles nomment souvent lÕun dÕentre eux g�n�ral, en particulier sÕils d�tiennent
un fort. Si ce g�n�ral est tu�, un autre rebelle prend aussit�t sa place. Cependant, comme dans le
cas dÕun royaume, ce changement de chef peut affaiblir la r�bellion et pousser certains ren�gats
� quitter ce nouveau chef pour pr�ter all�geance � un nouveau royaume.
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A lÕinverse des villages ind�pendants, vous ne pouvez pas persuader paciÞquement un village
rebelle de se joindre � vous, en construisant un fort � proximit� et en y pla�ant un g�n�ral. En
bref, les rebelles Þnissent par organiser leur propre royaume, se joindre � un royaume adverse
ou devenir ind�pendants. Dans tous ces cas, ils cessent dÕ�tre consid�r�s comme rebelles, et les
m�thodes classiques de persuasion fonctionnent � nouveau.

Economie

Nourriture

Chaque paysan produit annuellement 30 unit�s de nourriture. Chaque sujet en engloutit 10 par
an. AÞn dÕassurer un ravitaillement r�gulier de vos sujets, un tiers de ceux-ci devraient rester de
simples (mais irrempla�ables) paysans. Si moins travaillent la terre, vos r�serves de nourriture
baissent progressivement, et la famine guette votre royaume (voir la section Ç Loyaut� È). A
lÕ�vidence, vous ne voudriez pas supplier un autre royaume de vous c�der de la nourriture
(voir la section Ç Diplomatie È). Il est � noter que des espions d�guis�s, vivant dans un autre
royaume ne demandent rien (ils vivent aux crochets du royaume inÞltr�).

La famine r�duit rapidement la loyaut� de vos sujets. Si vous ne r�glez pas ce probl�me dans les
plus brefs d�lais, vos sujets risquent fort de se rebeller ou de vous faire d�fection..

Un moyen rapide de mettre Þn � une p�nurie de nourriture est de renvoyer des sp�cialistes
dans les villages, o� ils redeviennent automatiquement des paysans et commencent aussit�t �
produire de la nourriture. Si vous optez pour ce moyen, assurez-vous de fermer tous les liens
du village vers les b�timents � proximit�. Autrement, les paysans, qui ne se distinguent pas par
leur sagesse, recommenceront, imperturbables, � aller travailler et apprendre une sp�cialit�, ce
qui vous emp�chera de restaurer lÕapprovisionnement en nourriture. 

Croissance démographique

La croissance d�mographique de vos villages d�pend essentiellement de deux facteurs. Le
premier est la taille du village ; les gros bourgs se d�veloppent plus rapidement que les
hameaux. Le second est la qualit� de vie ; un village se d�veloppe plus vite si ses march�s
regorgent de produits Þnis.

Coûts et profits :

Mati�res premi�res (1): Le prix dÕune unit� de mati�re premi�re vendue sur un march� est dÕune
pi�ce dÕor. Vous ne pouvez vendre des mati�res premi�res quÕ� un autre royaume, avec lequel
vous avez pass� un accord commercial. Cela signiÞe quÕil vous faut construire un march� pr�s
dÕun des leurs et que votre march� soit approvisionn� par une mine avec un lien ouvert ou par
des caravanes amenant des mati�res premi�res de mines plus lointaines. 

De la m�me fa�on, vous pouvez envoyer une caravane vers un march� �tranger pour acheter
des mati�res premi�res en surplus. Bien s�r, cela n�cessite un accord commercial pour que vos
caravanes aient acc�s � ces march�s. Il vous faut aussi sufÞsamment dÕor pour Þnancer lÕachat
de ces produits dÕimportation.
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Rappelez-vous que les caravanes peuvent acheter sur des march�s �trangers, mais quÕelles ne
peuvent y vendre (pour ceci, vous devez construire un march� � proximit� dÕun march�
�tranger).

Produits Þnis (2+2): La vente dÕun produit Þni sur un march� rapporte quatre pi�ces dÕor. Deux
pi�ces vont au possesseur du march� et deux au roi dont les villageois ach�tent la marchandise.
Quand vos produits Þnis sont vendus sur lÕun de vos march�s qui entretient un lien ouvert
avec lÕun de vos villages, vous recevez donc quatre pi�ces dÕor.

Si vos produits Þnis sont vendus sur lÕun de vos march�s mais que la demande vient dÕun lien �
un march� �tranger ou � un village �tranger, vous ne recevez que deux pi�ces dÕor. Le roi
�tranger re�oit aussi deux pi�ces dÕor car ce sont ses sujets qui acqui�rent la marchandise.

La demande: la demande en produits Þnis vient de la population dÕun village li� � un march�.
Si aucun village nÕest li� au march�, il nÕy a pas de demande. SÕil nÕy a pas de demande sur un
march�, vous ne pourrez  y vendre vos produits Þnis. Si votre march� est li� � un march�
�tranger et donc � un village �tranger, vous b�n�Þcierez de la demande qui ne pourra �tre
satisfaite par ce march� �tranger. 

Chaque paysan cr�e une demande dÕun produit Þni tous les deux mois, soit six produits Þnis
par an.

Chaque sp�cialiste cr�e une demande dÕun produit Þni par mois, soit douze par an.

Paye des travailleurs �trangers: Dans de rares cas, une de vos fabriques peut �tre li�e � un
village �tranger, et certains des ouvriers peuvent �tre issus de ce village. Si vous le permettez (
en laissant un lien ouvert entre le village et votre fabrique) , vous devrez payer au royaume
�tranger 10 pi�ces dÕor par an pour chaque ouvrier. 

Autres revenus : Au Premier Janvier de chaque ann�e, chaque villageois vous verse une taxe de
5 pi�ces dÕor. A la diff�rence des imp�ts ponctuels, cet imp�t annuel nÕaffecte pas leur loyaut�.

Autres co�ts: Contr�lez attentivement la tablette Economie (F3), qui indique les co�ts de
construction de nouveaux b�timents, les payes que vous devez aux sp�cialistes qui y
travailleront, et la baisse de production de nourriture au fur et � mesure que des paysans se
sp�cialisent. Il est possible que certaines fabriques ou mines ne soient pas rentables et doivent
�tre d�laiss�es. Vous devez fermer des liens entre des villages et des b�timents assez
fr�quemment pour maintenir un nombre sufÞsant de paysans et donc une production
satisfaisante de nourriture. 

LÕ�pouvantail de la banqueroute : Si vos coffres sont vides ou que votre royaume est endett�,
vous �tes en �tat de banqueroute jusquÕ� ce que vous ayez assez dÕargent pour faire face aux
frais courants.

Dans un royaume en banqueroute, les travailleurs �trangers se mettent en cong�. Tous vos
sujets que vous ne pouvez payer perdent rapidement en loyaut�, particuli�rement les g�n�raux.
Si leur loyaut� chute au-dessous de 30, vous vous retrouvez in�vitablement avec des r�bellions
sur les bras. La banqueroute implique que la maintenance de vos machines de guerre, navires et
b�timents nÕest plus assur�e. Ils perdent tous des points de vie.
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Diplomatie
Les contacts diplomatiques permettent aux royaumes de proposer des trait�s. Les royaumes
restent en contact tant quÕau moins une unit� de lÕun voit au moins un b�timent de lÕautre (ceci
nÕimporte que si vous jouez avec le brouillard de guerre activ� !). Les contacts entre unit�s ne
sufÞsent pas � ouvrir des contacts entre les royaumes.

Autoriser attaque (Allow Attack)

Normalement, les trait�s diplomatiques d�terminent lÕattitude de vos unit�s et particuli�rement
de vos soldats, par rapport aux unit�s et aux b�timents �trangers. Cependant, vous pouvez
donner des ordres qui contreviennent � des trait�s que vous avez pass�s avec dÕautres
royaumes.
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Pour contrevenir � des dispositions de trait�s:

1. S�lectionnez la tablette Royaumes (appuyez sur F1).

2. Cliquez sur le bouton  Information.

3. Dans le panneau du haut, cliquez sur un royaume pour le s�lectionner. 

Le panneau du bas change pour vous donner un r�sum� des informations dont vous disposez
sur ce royaume.

4. Dans la section Autoriser attaque (Allow Attack), cliquez sur Yes ou No pour autoriser ou pas
une attaque.

Vous pouvez utiliser cette option pour coordonner une attaque surprise contre un autre
royaume, pour stopper une attaque ou pour �viter une bataille. LorsquÕun nouveau trait� est
sign� avec un royaume, ou quÕun �v�nement impr�vu survient (une guerre par exemple), la
section Autoriser attaque peut �tre automatiquement adapt�e en fonction des implications du
trait� ou de lÕ�v�nement. Bien s�r, vous pouvez la rechanger manuellement.

Traités

Sur la tablette Royaumes (F1), utilisez lÕoption Diplomatie pour choisir une des diverses
approches possibles. En fonction de votre situation diplomatique avec certains royaumes, seuls
sont disponibles certains choix.

Les trait�s concernent deux parties : le demandeur et son �ventuel partenaire ; certains trait�s
impliquent aussi un autre royaume comme cible.

¥ Le demandeur: il sÕagit du royaume qui propose un trait�.

¥ Le partenaire: il sÕagit du royaume auquel la demande est adress�e, celui-ci peut accepter ou
refuser.

¥ La cible: il sÕagit dÕun royaume hostile contre lequel le demandeur et le partenaire peuvent se
liguer.

Trait� dÕalliance (Propose an Alliance Treaty): Celui-ci ne peut �tre propos� que si le
demandeur et son partenaire ont d�j� sign� un accord commercial (Trade Treaty) ou pass� un
pacte de non-agression (Friendly Treaty). Quand une alliance est conclue, un accord commercial
et un pacte de non-agression entrent automatiquement en vigueur. 

Les alli�s peuvent voir les unit�s et les b�timents de chacun. Quand une unit� ou un b�timent
est attaqu�, les troupes des deux royaumes, qui se trouvent � proximit�, leur portent aussit�t
secours. De plus, si le brouillard de guerre est activ�, les royaumes partagent leurs
connaissances de la carte. Ainsi, un royaume voit tout ce que son alli� voit.

Mettre Þn � un trait� dÕalliance (Terminate an Alliance Treaty): Ceci annule lÕalliance. Les
royaumes deviennent automatiquement neutres � lÕ�gard de leur ancien alli�. 

Pacte de non-agression (Propose a Friendly Treaty): Si un tel pacte est pass�, les royaumes
sÕaccordent � ne pas sÕattaquer. Si un royaume passe outre, il subit une d�t�rioration importante
de sa r�putation.

Mettre Þn � un pacte de non-agression (Terminate a Friendly Treaty): Ceci annule le pacte.
Chaque royaume est neutre envers lÕautre.
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Accord commercial (Trade Treaty): Cet accord permet un libre-�change entre deux royaumes.
Les navires et caravanes de chacun peuvent acheter des marchandises dans les ports et les
march�s de lÕautre. Tout port ou march� de lÕun des partenaires commerciaux, li� � un march�
ou un village de son partenaire, b�n�Þcie dÕune augmentation de la demande. 

Rappelez-vous que m�me dans le cadre dÕun accord commercial, vos caravanes ou navires ne
peuvent vendre directement dans un port ou sur un march� �tranger. Pour vendre directement
des marchandises � un partenaire commercial, il est indispensable dÕavoir un march� ou un port
li� � un march� ou un village appartenant � son partenaire.

Mettre Þn � un accord commercial (Terminate a Trade Treaty): Ceci annule la possibilit�
dÕacheter des marchandises sur les march�s de votre ex-partenaire ou de b�n�Þcier dÕune
augmentation de la demande sur les march�s li�s � un march� de votre ex-partenaire. Ces
possibilit�s sont annul�es pour lÕautre royaume de la m�me fa�on.

Embargo (Request a Trade Embargo): Le demandeur d�sire que son partenaire mette Þn � un
accord commercial (sÕil y en a un) avec la cible. 

Solliciter un aide militaire dÕurgence (Request Immediate Military Aid): Le demandeur d�sire
que son partenaire envoie des renforts militaires (g�n�raux, soldats, armes avanc�es, etc.) vers le
lieu de bataille le plus proche o� il est engag�. Quand tous les ennemis sont extermin�s, lÕaide
prend Þn et les troupes du partenaire reviennent � leurs positions initiales. 

Commander de la nourriture (Request Food Purchase): Le demandeur d�sire acheter de la
nourriture � son partenaire. Le demandeur doit sp�ciÞer la somme dÕargent quÕil offre en
contrepartie.

D�clarer la guerre (Declare War): Le royaume d�clare la guerre � la cible. Vous ne pouvez
d�clarer la guerre � un alli� ou � un royaume avec lequel vous avez pass� un trait� de non-
agression. D�clarer la guerre � un royaume neutre vous permet de lÕattaquer sans subir de
d�t�rioration de votre r�putation.

Solliciter une d�claration de guerre contre (Request declaration of war against): Ceci nÕest
possible que si le demandeur et le partenaire sont d�j� alli�s. Le demandeur sp�ciÞe lÕennemi
auquel il d�sire que son partenaire d�clare la guerre.

Demander un cessez-le-feu (Request a Cease-Fire): Ceci nÕest possible que si le demandeur et le
partenaire sont en guerre. En cas dÕaccord, il y a armistice. 

Offrir un tribut (Offer to pay Tribute): Le demandeur offre une certaine somme (en or) � son
partenaire. Le demandeur doit sp�ciÞer le montant du tribut quÕil offre. Offrir un tribut favorise
la recherche de la paix entre les contractants et facilite les contacts diplomatique � venir.

Exiger un tribut (Demand Tribute): Le demandeur exige une certaine somme de lÕadversaire. Le
demandeur doit sp�ciÞer le montant du tribut exig�. Si lÕadversaire paie ce tribut, le demandeur
est moins enclin � entrer en conßit avec lui, mais lÕhostilit� de lÕadversaire envers le demandeur
cro�t. 

Donner un secret technologique (Offer to transfer Technology): Le demandeur offre une
technologie (acc�s � une arme avanc�e ou � un navire) au partenaire. Si le partenaire accepte, il
acquiert aussit�t la capacit� � construire cette arme ou ce navire. Si le partenaire poss�de d�j�
cette technologie, il d�cline lÕoffre, puisque son objet ne lui est dÕaucune utilit�.
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Exiger un secret technologique (Request Technology): Le demandeur exige une certaine
technologie du partenaire. Si le partenaire la lui accorde, le demandeur peut fabriquer lÕarme ou
le navire correspondant. Si le partenaire ne poss�de pas cette technologie, il refuse
automatiquement.

Offrir de lÕaide (Offer Aid): Le demandeur offre de lÕor au partenaire ; comme pour les tributs,
ceci am�ne le partenaire � adopter une attitude plus paciÞque et amicale envers le demandeur.

Solliciter une aide (Request Aid): Ceci nÕest possible quÕentre deux royaumes alli�s ou li�s par
un pacte de non-agression. Le demandeur sollicite une certaine somme du partenaire. Comme
pour les tributs, si le partenaire accepte, le demandeur adopte une attitude plus paciÞque et
amicale envers le partenaire, alors que le partenaire peut se sentir ßou�. 

Se soumettre (Surrender): Vous vous soumettez � un autre royaume. Vous ne participez plus au
jeu, mais le royaume auquel vous vous �tes soumis gagne en puissance. Si vous vous
soumettez, vous ne pouvez plus que regarder la partie. En mode multijoueur, la soumission
peut �tre un acte d�cisif.
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Tension diplomatique (Status)

Une tension peut appara�tre entre deux royaumes pour de multiples raisons, et elle peut mener
� la guerre. A moins que vous ne recherchiez la guerre, essayez de faire baisser la tension par le
biais de la diplomatie.

Si des royaumes sont ofÞciellement en �tat de guerre (War), mais ne sÕattaquent pas pendant
trois ans, la guerre prend Þn automatiquement. A ce moment, la relation entre les deux
royaumes est tendue (Tense). Si la relation entre deux royaumes est tendue pendant 3 ans sans
quÕaucune action agressive ne soit entreprise, la tension se dissipe et chaque royaume devient
neutre envers lÕautre (Neutral), avant que leur relation ne prenne �ventuellement une tournure
cordiale (Friendly).

Combat
Les m�canismes de combat sont assez simples. La puissance offensive dÕun soldat ou dÕune
arme avanc�e est le produit de ses points de dommages par sa comp�tence. Par exemple, un
soldat viking a une comp�tence de 30 et des points de dommages de 7 (voir tableau dans le
chapitre Ç La gazette du Prince Chan È). Sa puissance offensive est donc de 210 (7x30).
Cependant, les dommages r�els sont relatifs � la puissance d�fensive de lÕunit� attaqu�e.
Certains soldats ont des attributs particuliers qui les rendent invuln�rables � certains types
dÕattaque (arcs ou arbal�tes par exemple)., tandis que certaines armes tuent instantan�ment
(porcs-�pics par exemple ).

Quand des soldats sont regroup�s autour de leur chef ( roi ou g�n�ral), lÕaptitude au
commandement de celui-ci modiÞe leur puissance offensive. Par exemple, si un g�n�ral a une
aptitude au commandement de 67, la puissance offensive de toutes les armes et tous les soldats
de sa garnison est accrue de 67% (leur puissance offensive de base est multipli�e par 1.67).
M�me si le roi ou le g�n�ral se trouve dans le fort,  sa garnison b�n�Þcie de ce bonus, �
condition dÕ�tre proche du fort.

Les m�canismes dÕattaque contre les b�timents sont similaires. Normalement, les occupants du
b�timent restent abrit�s � lÕint�rieur, bien que les soldats � lÕint�rieur dÕun fort en sortent si
lÕordre leur en est donn�. Si un b�timent est d�truit, tous les sujets qui sÕy trouvaient subissent
des dommages lors de lÕ�vacuation du b�timent en ruines.
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Capitulation

Vos soldats peuvent se rendre et se joindre � lÕennemi pendant une bataille. La mort du roi ou
dÕun g�n�ral conduit parfois � des capitulations massives parmi les soldats qui se battaient �
leur c�t�.  Un soldat gri�vement bless� ou � lÕagonie (auquel il ne reste que peu de points de
vie) peut d�cider de se rendre plut�t que de mourir. 

La r�putation du royaume, lÕaptitude au commandement dÕun roi ou dÕun g�n�ral proche, la
nationalit� du soldat et son niveau de loyaut�, tels sont les facteurs qui inßuent sur sa d�cision
de capituler.

Espionnage
Utiliser des espions contre un royaume contr�l� par lÕordinateur est simple car ces royaumes ne
d�tectent les espions que lorsque ceux-ci ex�cutent une mission sp�ciale. LÕutilisation des
espions contre un joueur humain est plus complexe car celui-ci peut se douter quÕil a � faire �
un espion d�guis�.  CÕest pourquoi la technique du double-jeu est souvent plus efÞcace contre
des joueurs humains. Soyez certains que lÕordinateur utilise aussi cette technique pour placer
des espions au cÏur de votre royaume.

Renseignements (View secrets) et Compétence en Espionnage
(Spying)

Le niveau de comp�tence de votre espion d�termine le type de Tablettes (Reports) des autres
royaumes auxquelles vous avez acc�s en cas de mission sp�ciale de Renseignements r�ussie. Les
niveaux de comp�tence requis pour avoir acc�s aux diff�rentes tablettes sont :

Royaumes (50) Villages (20) Economie (30) Commerce (30)

Militaire (50) Technologie (40) Espionnage (90)

Les chances quÕa votre espion de se voir captur� et ex�cut� d�pendent de la comp�tence
minimale n�cessaire, et de combien lÕespion la d�passe.

Visibilité et loyauté 

Seule la nation qui a initialement entra�n� lÕespion voit les ic�nes sp�ciales dÕespionnage qui
r�v�lent la v�ritable nature de cette unit�. Les autres royaumes ne peuvent d�tecter des espions
que lorsque ceux-ci entreprennent des missions sp�ciales

Vous avez toujours acc�s au niveau r�el de loyaut� de vos espions. Les autres royaumes ne
voient pas celui-ci mais un autre, plus bas,  qui sert de couverture � lÕespion. Les espions
engag�s dans des missions de contre-espionnage( vos espions dans vos propres b�timents)
montrent aux royaumes adverses des niveaux de loyaut� particuli�rement bas pour les inciter �
tenter des manÏuvres de corruption.
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Quand un espion déguisé est promu général

Un espion d�guis�, affect� comme soldat par un royaume inÞltr�, peut �tre promu g�n�ral.
Quand votre espion est g�n�ral dans un fort, vous avez lÕopportunit� de capturer ce fort. Si
vous le faites, chaque soldat d�cide de se joindre � vous ou de rester loyal  � son royaume et de
quitter le fort. Dans ce cas, ils peuvent d�cider de prendre le fort dÕassaut.

Si votre espion est g�n�ral mais se trouve hors dÕun fort, vous avez la possibilit� de d�voiler sa
couleur dÕorigine. En ce faisant, des soldats proches pourraient d�cider de faire d�fection en
votre faveur.

Si votre espion est g�n�ral, le fait de lui donner une couleur diff�rente de la votre le d�grade
imm�diatement au rang de simple soldat. Vous ne pouvez promouvoir un de vos espions au
rang de g�n�ral � la place dÕun autre royaume ; seul le souverain de ce royaume y est habilit�. 

Quand un espion déguisé est couronné

LorsquÕun royaume inÞltr� perd son roi, il est possible quÕun espion d�guis� soit couronn�.
Quand ceci arrive, votre espion vit un difÞcile cas de conscience. SÕil vous est
exceptionnellement loyal et que la r�putation de votre royaume est bonne, lÕespion vous livrera
tout le royaume d�s son couronnement.

Cependant, lÕespion peut pr�f�rer le pouvoir royal, au d�triment de sa loyaut� envers vous. Il
oublie son all�geance pass�e, cesse dÕ�tre un de vos espions et prend la t�te de ce royaume. La
loyaut� de lÕespion est le facteur d�terminant de cette d�cision, mais votre r�putation et la taille
du royaume dont il peut devenir le roi inßuent �galement sur son choix.

Dans les deux cas, un espion d�guis� ne peut rester espion lorsquÕil devient roi. Il vous livre le
royaume ou en prend la t�te en son nom propre.

Fryhtans & parchemins du pouvoir 
Les Fryhtans sont issus dÕanciennes civilisations et sont hostiles � toutes les
nationalit�s humaines. Ils sont les gardiens des parchemins du pouvoir, sources
des connaissances permettant dÕinvoquer les Entit�s Sup�rieures.

Chaque antre de Fryhtans (FrythanÕs Lair) est dirig� par un Ç Ordo È (G�n�ral)
qui poss�de or et troupes. Lorsque lÕOrdo est tu�, un tr�sor appara�t. La
premi�re unit� qui sÕen empare lÕemporte pour son royaume. Lorsque vous attaquez un antre
de Fryhtans, lÕOrdo sort imm�diatement, � moins que ce ne soit d�j� fait.

Les antres de Fryhtans abritent �galement un Ç Tout Puissant È (All-High) (Roi) qui poss�de un
parchemin du pouvoir (Scroll of Power), de lÕor et des troupes. Une fois que lÕOrdo a quitt�
lÕantre, de nouvelles attaques peuvent pousser le Tout Puissant � sortir, son parchemin � la
main. Lorsque vous tuez le Tout Puissant, le parchemin appara�t au sol. Chaque Tout Puissant
poss�de un parchemin du pouvoir, et il nÕest pas dÕautres sources pour les obtenir.

Vous pouvez trouver dÕavantage dÕor en rasant lÕantre de Fryhtans.

La premi�re unit� de nationalit� correspondante qui  passe sur un parchemin du pouvoir sÕen
empare au nom de son royaume. La possession dÕun parchemin est d�Þnitive. Il est impossible
de les subtiliser � un autre royaume. 
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Puissances de la Nature

Le feu

Certaines armes avanc�es, certaines Entit�s Sup�rieures, et des catastrophes naturelles peuvent
mettre le feu. En plus du dommage imm�diat, le feu dans un village tue des villageois et
endommage des b�timents. Les arbres et dÕautres �l�ments du terrain peuvent ßamber et
dispara�tre de la carte, ce qui ouvre parfois des chemins autrement impraticables. 

Le feu peut �tre �teint par la pluie ou la neige. Thor, lÕEntit� Sup�rieure des vikings, am�ne la
pluie lorsquÕil lance des �clairs (Lightnings).

Les précipitations

La pluie et les chutes de neige sont sans effet en dehors du ralentissement  des d�placements et
de leur capacit� � �teindre le feu.

Les éléments déchaînés

La foudre (Lightning): La foudre frappe de mani�re al�atoire lorsque le temps se d�t�riore ou
quand elle est invoqu�e par une Entit� Sup�rieure. En tombant directement sur une unit�, un
b�timent ou un autre �l�ment de la carte, elle lÕendommage ou le d�truit.

La tornade (Tornadoe): Les tornades apparaissent au gr� du hasard  ou sont invoqu�es par
lÕEntit�s Sup�rieure Thor. Une tornade se d�place sur la carte , causant des dommages � tout
b�timent ou unit� quÕelle croise.

Les tremblements de terre (Earthquakes)

Ce sont des �v�nements al�atoires extr�mement destructeurs qui endommagent unit�s et
b�timents. 

Victoire et score
La victoire d�pend des objectifs choisis au d�but du jeu. Si lÕun des objectifs est atteint, la partie
sÕarr�te et votre score est calcul�. Si le score est sufÞsamment �lev�, votre nom sÕinscrit sur le
Mur de la Gloire. Vous pouvez continuer la partie mais sans changer les scores.

Victoire: Vous gagnez et avez une chance dÕinscrire votre nom sur le Mur de la Gloire, si vous
�liminez tous les royaumes adverses ou atteignez lÕun des objectifs assign�s en d�but de partie.
Si une limite de temps existe, vous devez gagner avant cette limite.

D�faite: Vous perdez lorsque votre royaume est compl�tement d�truit (plus aucun b�timent ni
aucune unit�), ou lorsque vous vous soumettez � un autre royaume, ou quand un royaume
adverse atteint lÕun  des objectifs, ou lorsque la limite de temps est d�pass�e. 

Objectif classique: D�truire les autres royaumes (Defeat All Other Kingdoms) est toujours un
objectif ; vous pouvez �tre assur� de la victoire si vous �liminez tous vos adversaires.
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Objectifs sp�ciaux: La destruction de tous les Fryhtans (All Fryhtans have been eliminated)
peut �tre assign�e comme objectif. Celui-ci r�duit lÕimportance des Entit�s Sup�rieures puisque
le dernier parchemin de pouvoir ne pourra �tre utilis� (le jeu sÕarr�te aussit�t que le parchemin
appara�t). Il y a aussi des objectifs non-violents comme atteindre un certain niveau de
population  (Reach a Population score)ou sÕassurer dÕun certain revenu annuel (Reach an
Economic Score. Ceci permet aux gestionnaires dÕavoir autant de chances de victoire que les
guerriers.
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Le guide du Prince Chan

Des g�n�rations durant, ce guide illustr� dÕ�conomie est rest� le tr�sor secret dÕune c�l�bre
famille royale. Apr�s lÕouverture de la biblioth�que des Chan, des copies furent retranscrites, et
nombreux y eurent enÞn acc�s. AujourdÕhui, cÕest le livre de chevet des rois pr�sents et sans
aucun doute des rois � venir.

Contrôle politique
Ce fort exerce un contr�le politique sur le village voisin. Ceci est permis par le lien ouvert entre
le village et le fort, ainsi que par la pr�sence dÕun chef  (un g�n�ral ou un roi) dans le fort. En
fait, une raison de fermer ce lien serait de vouloir abandonner  le contr�le dÕun village � un
autre royaume qui a construit un fort � proximit�. Vous pouvez �galement avoir deux forts, tous
deux li�s � deux villages voisins, et souhaiter contr�ler chaque village par le biais dÕun seul fort.
Ce faisant, vous augmentez la loyaut� des g�n�raux , qui nÕappr�cient gu�re de partager leur
pouvoir.

Seven Kingdoms

127



Extraction des ressources
naturelles
Certains villageois travaillent dans la mine voisine. Le
roi souhaite une production maximale, cÕest pourquoi
il laisse le lien ouvert pour permettre � un maximum
de villageois dÕaller travailler � la mine.

En ce moment, la mati�re premi�re sÕaccumule . Le roi
a probablement une caravane en route pour emmener
cet exc�dent vers une fabrique ( pour en faire des
produits Þnis) ou un march� (pour les mettre en
vente). Avoir une fabrique ou un march� li� � cette
mine permettrait dÕ�viter ce long trajet par caravane.
Les mines �tant rares, il nÕest pas inhabituel quÕun roi
proc�de � un large transfert de population vers le
village li� � la mine pour optimiser le travail.

Production
Lien entre une mine et une fabrique: Ce lien assure
un ravitaillement optimal de la fabrique.

Lien entre une fabrique et un march�: Le march�
re�oit automatiquement toute la production de la fabrique. Les produits Þnis sont vendus �
toute caravane preneuse, � tout village li� au march� ou � tout navire � quai dans un port li� au
march�. En passant un accord commercial avec un royaume �tranger, votre march� pourra
vendre � ses caravanes ou � ses navires, � condition que lÕun de ses ports soit li� � ce march�.

Les mati�res premi�res stock�es dans un march� li� � une fabrique sont automatiquement
transf�r�es vers cette fabrique, � condition quÕelle soit conÞgur�e pour utiliser cette mati�re
premi�re. Une fabrique ne peut jamais transf�rer (m�me en les achetant dans le cadre dÕun
accord commercial) automatiquement des mati�res premi�res depuis un march� �tranger.
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Un village heureux
CÕest un village typique et productif. Le roi a ouvert tous les liens pour attirer le maximum de
sp�cialistes dans les 4 b�timents (mine, fabrique, tour du savoir et manufacture dÕarmes). Avec
tant de paysans qui se sont sp�cialis�s � lÕint�rieur de chaque b�timent, il pourrait ne pas en
rester sufÞsamment pour produire de la nourriture. Un paysan peut nourrir deux sp�cialistes en
plus de lui-m�me, cÕest pourquoi un tiers de vos sujets devraient rester paysans. Bien s�r, le roi
pourrait d�velopper un autre village peupl� essentiellement de paysans.

Il est tr�s probable que les chercheurs aient d�couvert au moins une machine de guerre, sans
quoi lÕinvestissement dans une manufacture dÕarmes serait improductif. 

Une taverne compl�terait bien le village. Les tavernes sont un lieu id�al pour engager de bons
g�n�raux et des espions dÕautres nationalit�s que vous pouvez utiliser pour soumettre des
villages ennemis ou ind�pendants..

Liens avec les marchés dans un village heureux
CÕest une illustration des liens avec les march�s du m�me village heureux de Rouen. La mine et
la fabrique sont assez proches pour �tre directement li�es. Ceci permet � la mine de ravitailler
automatiquement la fabrique. La mine a aussi un lien ouvert avec le march� (par d�faut, le lien
entre une mine et un march� est ferm�), ce qui rend disponibles les mati�res premi�res � lÕachat
par dÕautres royaumes. 

Les caravanes ou les navires (via un port li�) peuvent �galement acheminer ces mati�res
premi�res vers des fabriques plus �loign�es. En effet, un royaume qui ne poss�de pas de mines
doit importer des mati�res premi�res � partir de tels march�s. Certains rois pr�f�rent fermer les
liens entre mines et march�s pour se r�server le produit de leurs extractions. 

Le lien entre le march� et le village indique que les villageois peuvent venir y faire leurs
emplettes. Quand des produits Þnis sont vendus, le royaume r�alise des b�n�Þces et la qualit�
de la vie des villageois sÕen trouve am�lior�e, assurant leur loyaut� et la croissance de la
population du village.
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Un village sous haute surveillance
Ce roi g�re Rouen diff�remment. Un audit approfondi du royaume a montr� que celui-ci ne
produit pas sufÞsamment de nourriture. Le roi a pris conscience que trop de paysans se
sp�cialisaient. Pour �viter une famine, il a ferm� les liens et fait revenir quelques sp�cialistes �
lÕ�tat de paysan. Si les liens nÕ�taient pas ferm�s, les paysans essaieraient imm�diatement de
redevenir des sp�cialistes. 

Le roi a aussi ferm� le lien entre la mine et le march�. Cela �vitera quÕ� lÕavenir, les mati�res
premi�res ne soient achet�es par les caravanes de passage. Cependant, il reste un stock invendu
de mati�res premi�res sur le march�. Le roi a laiss� le lien entre la mine et la fabrique ouvert
(pas visible sur lÕillustration) aÞn que celle-ci ne tombe pas � cours de mati�res premi�res. Il a
�galement laiss� le lien entre le fort et le village ouvert pour maintenir le contr�le politique. 

Soumission pacifique en cours
Ce roi a fait tous les efforts pour gagner le cÏur et lÕesprit des villageois de Chang Yi
paciÞquement. Le fort est sous les ordres dÕun g�n�ral dot� dÕune excellente comp�tence en
commandement; ce g�n�ral est de la m�me nationalit� que les villageois (chinoise). Le roi a
aussi inÞltr� un espion chinois dans le village pour y semer la zizanie.

La r�sistance actuelle est au-dessous de 50. CÕest pourquoi la population accepte dÕaller
travailler dans des b�timents �trangers et  dÕacheter sur un march� �tranger. Bient�t des
caravanes am�neront des produits Þnis sur ce march�, permettant de r�aliser des b�n�Þces et
r�duisant encore la r�sistance de Chang Yi. La tour du savoir et la manufacture dÕarmes ont �t�
construites ici car elles ne n�cessitent que de la main dÕÏuvre et de lÕor. Il nÕy avait pas de
gisement de ressources naturelles pr�s de Chang Yi pour construire une mine, et sans une mine,
une fabrique est un investissement peu rentable.  Bien s�r, les villageois de Chang Yi qui
travaillent dans les b�timents doivent �tre pay�s  10 pi�ces dÕor par an. Cependant, cÕest une
d�pense raisonnable, compar�e aux milliers de pi�ces dÕor quÕun roi doit donner � des
villageois ind�pendants pour r�duire leur r�sistance. 

Le Guide du Prince Chan

130



Un comptoir commercial
Maintenant que le village de Rouen b�n�Þcie dÕun march� bien achaland�, il peut-�tre
int�ressant de vendre un certain montant de produits Þnis sur les march�s ext�rieurs, aÞn
dÕaugmenter les revenus. Le roi de Rouen a donc d�cid� de passer un accord commercial avec
un autre royaume, et ce royaume a construit aussit�t un march� pr�s de Rouen. Une caravane
de ce royaume approche � pr�sent Rouen, amenant de nombreuses marchandises pour vendre
sur son nouveau march�. Il faut noter quÕen d�pit de lÕaccord commercial, le royaume �tranger
ne peut d�poser directement ses marchandises sur le march� initial de Rouen. Cependant, ses
caravanes peuvent acheter sur votre march�, et les rouennais peuvent acheter les marchandises
�trang�res  sur son march� .

Le royaume �tranger nÕa aucun int�r�t � amener des poteries car la mine et la fabrique de
Rouen satisfont probablement la demande pour cette marchandise, et de toutes fa�ons, les
rouennais, chauvins, pr�f�reront acheter sur leur march� plut�t que sur un march� �tranger.
Pendant ce temps, le roi entreprend la construction dÕun march� pr�s dÕun village appartenant
au royaume avec lequel le trait� commercial a �t� pass�. Il lui faut aussi �tablir une route
commerciale entre ce nouveau march� et son march� de Rouen.

Une base navale très animée
Cette base navale ßorissante compte deux ports. Le premier appartient au royaume qui contr�le
le village et ses liens sont visibles sur lÕillustration. Le lien entre le port et le march� permet aux
navires de d�barquer des marchandises qui seront vendues. De la m�me fa�on, les navires
peuvent embarquer des marchandises sur les quais aÞn de les d�barquer dans des ports
�loign�s li�s � des march�s.

Le port est aussi li� � la mine et � la fabrique. Le lien avec la mine permet au navire
dÕembarquer des mati�res premi�res , m�me si le march� nÕen a pas (peut-�tre parce que le lien
entre la mine et le march� est ferm�). Parall�lement, le lien entre le port et la fabrique permet �
des navires de d�barquer des mati�res premi�res directement dans la fabrique et dÕembarquer
les produits Þnis qui y sont produits. 

Le second port appartient � un royaume �tranger. Des navires �trangers ne peuvent sÕamarrer
dans des ports dÕautres royaumes, m�me si un trait� commercial les lie. Ce port �tranger est li�
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au march�, ce qui permet aux navires de ce royaume dÕembarquer des marchandises achet�es
sur ce march�. Cependant, des navires �trangers ne peuvent vendre des marchandises aux
villageois tant que son royaume dÕorigine nÕa pas construit un march� li� � ce port et au village.

Les 11 commandements
Voici une liste de 11 recommandations quÕun nouveau souverain, disposant dÕun seul village,
devrait prendre en consid�ration.

1. Mine: Emparez-vous dÕun gisement de ressources naturelles en y construisant une mine. Vous pouvez
vous assurer dÕautres gisements pour lÕavenir en pla�ant un de vos sujets au-dessus sans pour autant
construire une mine. Cette technique permet de limiter vos investissements de d�part, car une mine est
ch�re � construire.

2. Entra�nement militaire: Recrutez des villageois pour les envoyer dans le fort o� ils recevront un
entra�nement militaire. Formez une garnison de  huit soldats pour emp�cher les espions dÕy p�n�trer
facilement. 

3. Lien entre la mine et le village: Si votre village est trop �loign� de la mine pour �tablir un lien, prenez
le contr�le dÕun village ind�pendant plus proche de celle-ci ou d�placez votre village pour quÕun lien
puisse �tre �tabli avec la mine. 

4. Fabrique: Construisez une fabrique li�e � la mine pour exploiter les mati�res premi�res.

5. March�: Construisez un march� li� � la fabrique et au village, pour y vendre des produits Þnis et
am�liorer la qualit� de la vie des villageois..

6. Tour du savoir: Construisez une tour du savoir et commencez les recherches sur les machines de
guerre.

7. Taverne: Construisez une taverne pour y recruter de bons soldats (futurs g�n�raux) et des espions.
Construisez-en m�me plusieurs assez �loign�es les unes des autres puis jetez y r�guli�rement un coup
dÕÏil en utilisant les touches ß�ch�es du clavier.

8. Caravanes: Concluez au moins un ou deux accords commerciaux. Construisez un march� pr�s du plus
grand village de chaque royaume; envoyez-y des caravanes charg�es de produits Þnis � vendre. Il est
aussi int�ressant que vos caravanes fassent le voyage de retour charg�es de mati�res premi�res achet�es
pour �tre transform�es dans vos fabriques.

9. Fixez lÕimposition: Fixez lÕimposition automatique � un niveau de loyaut� de 70, 80 ou 90 dans tous
vos villages.  Vous nÕavez que faire de sujets loyaux � 100%.

10. Soumettez les ind�pendants: Soumettez des villages ind�pendants pour augmenter votre population.
Vous avez besoin dÕun bon chef de nationalit� ad�quate dans le fort pr�s du village. Utilisez des espions
pour semer la zizanie (Sow Dissent), ils sont moins chers que la construction dÕun march� ou de divers
b�timents. La soumission par la force n�cessite lÕutilisation de votre arm�e; m�me si cette technique se
r�v�le plus exp�ditive, elle implique des pertes militaires et civiles et une baisse de votre r�putation.

11. Montez un r�seau dÕespionnage: InÞltrez des espions dans les forts de lÕennemi ou dans ses villages en
d�veloppement (encore de taille r�duite). Entra�nez de bons espions soldats dans vos forts, attribuez
leur la couleur blanche et conÞez-leur une mission de double jeu dans des villages ind�pendants.
Formez de bons espions sp�cialistes dans vos autres b�timents, puis inÞltrez-les dans des b�timents
�trangers o� ils prendront la place de sujets moins exp�riment�s.
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La Gazette du Prince Chan

Les connaissances � partir desquelles les tables qui suivent ont �t� �tablies proviennent de la
c�l�bre biblioth�que du Prince Chan. Ces informations sont cens�es �tre exactes dans la plupart
des cas, mais il peut subsister quelques diff�rences entre ces tables et la r�alit�. Les �tudiants
studieux seront avis�s de consulter les autres sources ; en particulier le fameux volume
LisezMoi qui contient des informations suppl�mentaires et probablement meilleures.

Différences Militaires entre les Nationalités
Chaque nationalit� a son propre style de combat. Cela affecte la rapidit� avec laquelle les
soldats se d�placent, les armes quÕils emploient et leur vuln�rabilit� en combat. Voici la
signiÞcation des colonnes du tableau ci-dessous :

¥ La Rapidit� de Mouvement repr�sente la vitesse de d�placement de lÕunit�: plus le nombre
est �lev�, plus lÕunit� est rapide. 

¥ La Force D�fensive est la capacit� de lÕunit� � r�sister aux dommages. 

¥ La colonne Arme Basique dresse la liste des armes favorites de chaque nationalit�. LÕarme
quÕelle porte peut vous aider � identiÞer la nationalit� dÕune unit�.

¥ Les Dommages de lÕArme Basique indiquent les d�g�ts que peut inßiger une arme. 

¥ La Port�e de lÕArme Basique indique la distance dÕefÞcacit� de lÕarme : Une port�e de 1
signiÞe que lÕarme nÕest efÞcace quÕau corps � corps. 

¥ La Vitesse de lÕArme indique le temps que met lÕarme pour frapper � nouveau. Plus ce
nombre est petit, plus court est le d�lai entre deux attaques.

¥ La colonne Arme Sup�rieure contient le nom de lÕarme ( ou de la comp�tence) quÕun soldat
acquiert � partir dÕun certain niveau de comp�tence en combat.

¥ LÕEntra�nement Requis indique le niveau de comp�tence en combat que le soldat doit
atteindre pour obtenir une arme sup�rieure.

¥ Les Dommages de lÕArme Sup�rieure indiquent les d�g�ts que peut inßiger une telle arme. 

Seven Kingdoms

133



¥ La Port�e de lÕArme Sup�rieure repr�sente la distance dÕefÞcacit� de cette arme : Une port�e
de 1 signiÞe que lÕarme nÕest efÞcace quÕau corps � corps. 

¥ La Vitesse de lÕArme Sup�rieure indique le temps que met lÕarme sup�rieure pour frapper �
nouveau. Plus ce nombre est petit, plus court est le d�lai entre deux attaques.

Nationalit� Chinois Grec Japonais Maya Normand Perse Viking

Rapidit� de Mouvement 4 4 4 4 4 4 4

Force D�fensive 5 6 5 3 7 3 4

Arme Basique Hache Ep�e Katana Massue B�tarde Lance Hache

dÕArme

Dommages de lÕArme Basique 6-16 5-8 5-8 8-14 5-10 3-6 6-12

Port�e de lÕArme Basique 1 1 1 1 1 1 1

Vitesse de lÕArme 2 1 2 3 3 3 4

Arme Sup�rieure Arc Bouclier Berserk Aucune Ecu, Arc       Berserk

Arbal�te

Entra�nement Requis 30 0 55 / 30, 50 0 50

Dommages de lÕArme Sup�rieure 5-8 0 32 / 0, 7-10 6-12 40

Port�e de lÕArme Sup�rieure 6 1 1 / 1, 5 6 1

Vitesse de lÕArme Sup�rieure 7 2 90 / 4, 10 6 120

Notes / (a) / / (b) / (c)

L�gende: (a) Les boucliers Grecs bloquent les traits des arcs et arbal�tes.(b) Les Normands utilisent une b�tarde (�p�e � deux mains) comme arme basique

et ont deux armes sup�rieures : LÕ�cu et lÕarbal�te, qui sont disponibles d�s que lÕunit� atteint un niveau de comp�tence au combat de 40. LÕ�cu Normand

bloque les tirs dÕarc et dÕarbal�tes ; lÕarbal�te est une arme de jet similaire � lÕarc.(c) Les attaques des Viking dot�s du berserk sont encore plus puissantes sÕil

y a des �clairs et du tonnerre. Cela peut �galement arriver tandis quÕils utilisent des armes basiques ou lorsque vous donnez un ordre � Thor, lÕEntit�

Sup�rieure Viking.
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Machines de Guerre
Ces puissantes armes de guerre doivent �tre invent�es dans les tours du savoir, puis fabriqu�es
dans les manufactures dÕarmes. Les colonnes du tableau ci-dessous signiÞent:

¥ Les Points de Dommages (Pts Dom.) indiquent les d�g�ts quÕune machine de guerre inßige.

¥ La Rapidit� de Mouvement (Rap. Mvt) repr�sente la vitesse � laquelle la machine de guerre
se d�place. 

¥ La Port�e indique la distance de tir maximum. 

¥ La colonne Munitions (Mun.)indique le type de munitions utilis�es par la machine de guerre.
La Naphta et les ßammes servent � mettre le feu. 

¥ Le Type de Cible indique les cibles sur lesquelles vous pouvez faire feu: T-Terrestres, M-
Maritimes, A-A�riennes, et B-B�timents. 

¥ La Zone Cibl�e indique la surface touch�e par un tir ; une valeur de 1 repr�sente � peu pr�s
la taille dÕun homme. 

¥ La colonne Dommages au Tir (Dom. Au tir) est un classement relatif des dommages inßig�s
par les machines de guerre. A-P signiÞe anti-personnel; toutes les unit�s alentours sont
d�cim�es alors que les b�timents ne re�oivent que des dommages l�gers. 

¥ Le Temps de Rechargement (Temps Recharge.)indique la vitesse � laquelle lÕarme se recharge
pour tirer � nouveau.

Nom Pts Rap. Port�e Mun. Type Zone Dom. Temps 

Dom. Mvt de cible Cibl�e au tir Recharge.

Catapulte (Cat�gorie I) 50 3 7 Pierre T,M,B 1 1 30

Catapulte (Cat�gorie II) 50 3 7 Naphta T,M,B 3x3 3 30

Catapulte (Cat�gorie III) 50 3 7 Naphta T,M,B 3x3 3 30

Baliste (Cat�gorie I) 60 4 7 Carreau T,M,A,B 1 1 10

Baliste (Cat�gorie II) 60 4 7 Carreau T,M,A,B 1 1 8

Baliste (Cat�gorie III) 60 4 7 Carreau T,M,A,B 3x3 3 6

Canon (Cat�gorie I) 80 3 6 Boulet T,M,A,B 1 1 30

Canon (Cat�gorie II) 80 3 7 Boulet T,M,A,B 1 1 30

Canon (Cat�gorie III) 80 3 8 Boulet T,M,A,B 3x3 3 30

Crache-Feu (Cat�gorie I) 50 5 2 Flamme T,M,B 1 1 30

Crache-Feu (Cat�gorie II) 50 5 3 Flamme T,M,B 1 1 30

Crache-Feu (Cat�gorie III) 50 5 3 Flamme T,M,B 3x3 3 30

Porc-�pic 10 4 1 Flamme T,B 3x3 AP (un seul coup)

NOTE: Les machines de guerre embarqu�es sur les caravelles et les galions ont une port�e de 10.
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Temps & Coût de l’Apprentissage de vos Unités
Tout dÕabord, la formation de vos unit�s co�te une certaine somme en or. Ensuite, et une fois
que vous lÕavez ordonn�, lÕapprentissage ou la construction dÕune unit� prend un certain temps.
Et enÞn, une fois form�es ou construites, de nombreuses unit�s ont un co�t de maintenance (en
or). Le temps de construction des machines de guerre utilis� dans le tableau correspond � une
manufacture dÕarmes dont la somme des comp�tences des ouvriers est de 100. Un total des
niveaux de comp�tence plus �lev� r�duit proportionnellement le temps de construction, alors
quÕun total plus faible lÕaccro�t proportionnellement.

Unit� Co�t de Cr�ation Temps de Cr�ation Co�t de Maintenance Annuel

Roi 0 0 jours 0

G�n�ral 0 5 jours 50

Soldat 30 5 jours 10

Paysan 0 5 jours 0

Sp�cialiste* 30 5 jours 10

Espion 30 5 jours 100

Caravane 0 0 jours 10

Cargo 0 40 jours 30

Transport 0 40 jours 30

Caravelle 0 70 jours 100

Galion 0 100 jours 150

Catapulte** 0 30 jours 50

Baliste** 0 30 jours 50

Canon** 0 50 jours 120

Crache-Feu** 0 40 jours 70

Porc-�pic 0 30 jours 40

L�gende: *Le terme Sp�cialiste englobe les mineurs, les ouvriers, les chercheurs, et les b�tisseurs.** Ces donn�es sÕappliquent aux trois Cat�gories.
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Coûts de Construction
La construction et lÕentretien des b�timents vous co�tent �galement de lÕor.

B�timent Co�t de Construction Co�t de Maintenance  Annuel

Village 0 0

Fort 60 60

Mine 600 600

Fabrique 200 200

March� 60 60

Port 100 100

Taverne 60 60

Tour du Savoir 200 200

Manufacture dÕArmes 200 200

Temple du Pouvoir 800 400

Connaissances Requises pour la Recherche avancée
Il vous faut inventer certaines machines avant de lancer des recherches sur leurs versions plus
avanc�es.

Unit� Connaissances Requises

Catapulte (Cat�gorie II) Catapulte (Cat�gorie I)

Catapulte (Cat�gorie III) Catapulte (Cat�gorie II)

Crache-Feu (Cat�gorie I) Catapulte (Cat�gorie II)

Crache-Feu (Cat�gorie II) Crache-Feu (Cat�gorie I)

Crache-Feu (Cat�gorie III) Crache-Feu (Cat�gorie II)

Porc-�pic Crache-Feu (Cat�gorie II)

Baliste (Cat�gorie II) Baliste (Cat�gorie I)

Baliste (Cat�gorie III) Baliste (Cat�gorie II)

Canon (Cat�gorie I) Baliste (Cat�gorie II)

Canon (Cat�gorie II) Canon (Cat�gorie I)

Canon (Cat�gorie III) Canon (Cat�gorie II)

Caravelle Canon (Cat�gorie III)

Galion Caravelle
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Statistiques

Action Montant

Production alimentaire annuelle dÕun paysan 30

Consommation annuelle de nourriture dÕun sujet 10

Niveau de comp�tence basique dÕun sujet non entra�n� 10

Jours n�cessaires � lÕapprentissage dÕune sp�cialit� 5

Niveau de comp�tence basique dÕun sujet entra�n� 20

Loyaut� minimale requise pour recruter, �viter une r�bellion, etc. 30

R�sistance Maximum pour �tablir un lien avec un village neutre 50

Bonus en loyaut� par honneurs 10

Bonus en loyaut� pourr promotion au grade de g�n�ral 20

Malus en loyaut� dÕun g�n�ral pour d�gradation 40
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Le grimoire de la 
Maison des Chan

DÕinnombrables livres peuplent les �tag�res de la biblioth�que du Prince Chan. Parmi ceux-ci se
trouvent une s�rie de livres �crits par la famille princi�re. Ainsi que le veut la tradition familiale,
chaque Þls de la maison des Chan, a �crit des conseils � lÕintention de ses descendants. Les
ajouts successifs de chacun forment le grimoire de la maison des Chan. Ce livre est bien
conserv�, et les conseils quÕil livre aussi utiles aujourdÕhui quÕau jour o� ils ont �t� �crits. 

Du roi et de ses sujets
La sagesse est bonne conseill�re pour un roi avis�, car il doit savoir faire passer les int�r�ts du
royaume avant les int�r�ts particuliers. En effet, il peut sÕav�rer n�cessaire de sacriÞer un petit
nombre pour le bien de tous. CÕest le devoir et la responsabilit� du roi, qui, seul, jouit dÕun
pouvoir absolu sur ses sujet.

Les rois puissants ne cherchent pas � sÕallier � leurs pairs, mais � des royaumes plus petits, qui
leur permettent de surclasser et d�faire les puissants royaumes. CÕest pourquoi il est
extr�mement rare de voir deux des royaumes les plus puissants forger et entretenir une alliance. 

Des royaumes faibles cherchent souvent dÕavantageuses alliances avec des royaumes
dÕexcellente r�putation, car un alli� de pi�tre r�putation  serait susceptible de les abandonner au
moment critique. N�anmoins, les royaumes de mauvaise r�putation sont douloureusement
conscients de cette d�savantageuse concurrence avec les royaumes plus purs. CÕest pourquoi ces
royaumes obscurs, comme on les appelle parfois, sont condamn�s � frayer entre eux.
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De la loyauté et de la richesse
Un bon roi  cherche tant � remplir ses coffres quÕ� sÕassurer dÕune loyaut� sans faille de ses
sujets. La richesse permet au roi de compter sur des g�n�raux s�rs et des troupes loyales en cas
dÕurgence. Le roi avis� tient � augmenter sans cesse la richesse de son royaume, aÞn de pouvoir
r�pondre � toute agression impr�vue qui sÕabattrait sur le royaume. 

La loyaut� est cependant encore plus pr�cieuse que la richesse.  Elle permet au roi de faire face
aux d�luges soudains de calamit�s, sans que ses sujets ne lui retirent leur conÞance et fassent
d�fection. La loyaut� de ses sujets garantit des rentr�s Þscales r�guli�res. La loyaut� de ses
g�n�raux et de leurs troupes est sans prix, car sans elle, le roi ne peut r�pondre � de soudains
acc�s de violence � lÕint�rieur de son royaume ; il ne peut r�primer forts ou villages qui
voudraient sÕ�manciper. Assur� de la loyaut� de ses sujets, un roi peut avancer et lancer des
projets en toute conÞance.  Si la loyaut� vacille, les ambitions sÕ�tiolent et une crise peut sÕav�rer
d�sastreuse. 

Il est important que le roi sache combien la richesse et la loyaut� sont les clefs de la r�ussite. Un
manque dÕattention quant � lÕun de ces deux facteurs peut  d�truire la monarchie. 

De la nourriture et de la population
A moins quÕun roi ne d�sire encourager lÕesprit de r�volte et le go�t pour la d�fection chez ses
sujets, il doit sÕassurer quÕils sont bien nourris. Au moins un tiers de la population doit �tre
constitu� de paysans.  Une proportion l�g�rement sup�rieure permet de constituer des r�serves
pour les temps difÞciles. Par exemple, si son arm�e subit dÕimportantes pertes, un roi peut
d�cider de mobiliser ses paysans et de les envoyer au combat. Le roi a donc besoin de larges
r�serves de nourriture pour satisfaire ses combattants, il doit aussi avoir b�ti une in�branlable
conÞance (loyaut�) pour sÕassurer que ses nouvelles recrues ne fuiront pas le champs de bataille
ou ne rallieront pas lÕ�tendard ennemi. 

Les villageois sont plus efÞcaces lorsque la population de leur village se situe entre 20 et 50
habitants. Une population inf�rieure � 20 ne permet pas un accroissement d�mographique
sufÞsamment rapide. Une population de plus de 50 habitants sÕapproche rapidement de la
limite de 60, ce qui peut amener moultes complications. Pour garder la population � un niveau
optimal, recrutez un paysan, �loignez-le un peu et �tablissez un nouveau village li� au village
dÕorigine. Puis op�rez des transferts de population entre les deux. Ces transferts
nÕamoindrissent pas la loyaut�, contrairement aux recrutements de masse.

De l’apprentissage
Il existe de nombreux d�bats quant � lÕutilit� de lÕapprentissage. LÕ�cole du Nord, ainsi nomm�e
dÔapr�s sa philosophie du moindre co�t, soutient que seuls les premiers sp�cialistes devraient
suivre un apprentissage pour 30 pi�ces dÕor chacun. Ensuite, tous les nouveaux sp�cialistes
suivent un apprentissage sur le tas en allant travailler dans les b�timents connexes. Les
membres de cette �cole tol�rent une seule exception, qui concerne les b�tisseurs, mais ils
pr�cisent que peu dÕentre eux sÕav�rent n�cessaires. Apr�s tout, combien de march�s ou de
ports doivent-ils �tre construits simultan�ment ?
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LÕ�cole occidentale, c�l�bre pour sa technique rapide et agressive, soutient que chaque
sp�cialiste doit suivre un apprentissage, avant dÕ�tre employ�, de m�me quÕun certain nombre
de soldats. Ceci permet de poss�der une r�serve de soldats dot�s dÕune bonne comp�tence en
commandement et de fermer les liens entre les b�timents et les villages pour �viter la
congestion et la confusion. Bien s�r, cette approche est limit�e par le tr�sor royal, mais les
occidentaux  r�pondent que le manque de fonds pour lÕapprentissage est un signe s�r que le
royaume doit cesser temporairement son expansion et optimiser la productivit� de ses sujets.

De l’économie et des profits
Reportez-vous souvent � la tablette Economie (F3). Tenez compte du co�t de construction de
nouvelles mines ou fabriques, les d�penses en paie des sp�cialistes qui y travailleront et la chute
de production de nourriture qui ira de pair, lorsque des paysans se sp�cialiseront. Il est possible
que certaines mines ou fabriques ne puissent se r�v�ler rentables et doivent �tre ferm�es. Assez
souvent, il sÕav�re n�cessaire de fermer les liens entre villages et b�timents de travail pour
conserver un nombre sufÞsant de paysans, destin�s � nourrir le royaume.

De la bêtise des paysans
Les paysans ont besoin dÕ�tre strictement encadr�s. Si vous ouvrez des liens vers des mines,
fabriques ou tours du savoir, les paysans sÕy ruent, cherchant � am�liorer leur condition en
devenant sp�cialistes. Les rois inexp�riment�s voient souvent leurs royaumes r�duits � la
famine alors que les mines, usines ou tours du savoir sont pleines de sp�cialistes m�diocres. Le
bon choix est de garder ces liens ferm�s � lÕexception de br�ves pauses quand on a besoin de
plus de personnel.

DÕun autre c�t�, le potentiel de la paysannerie ne doit pas �tre sous-estim�. Il nÕest nul besoin de
former plus dÕun sp�cialiste. Quand un nouveau b�timent est construit, on envoie des
sp�cialistes, ayant acquis de lÕexp�rience, en travaillant dans des b�timents plus anciens.

Il est int�ressant aussi dÕobserver les paysans recrut�s comme soldats. Certains ont un bon
potentiel de commandement, m�me en servant comme simples soldats. Ils sont promis � des
postes de g�n�raux, sur lesquels le roi pourra se reposer.  Ne gaspillez pas ces talents
inutilement.

De la prise des villages
De nombreux rois aiment � sÕimaginer en grands conqu�rants, mais, � la v�rit�, un grand
conqu�rant se pr�occupe d�s avant la bataille de ce quÕil pourra faire des territoires
nouvellement conquis. Ce probl�me m�rite plus dÕattention m�me que les tactiques sur le
champ de bataille. 

Imaginons quÕune campagne de conqu�te a �t� bien men�e. Cela implique que tous les soldats,
g�n�raux et forts soient d�truits. En effet, tout fort li� � un village convoit� doit �tre d�mantel�,
et sa garnison ainsi que dÕ�ventuels renforts extermin�s.

Ceci �tant entendu, la premi�re mesure � prendre est de construire un fort li� au village, puis
dÕy installer un g�n�ral exceptionnellement comp�tent, voire son propre roi. Assurez-vous que
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la nationalit� du g�n�ral ou du roi est partag�e par une frange importante de la population du
village nouvellement conquis. Concr�tement, seule cette nationalit� sera inßuenc�e par
lÕauguste pr�sence de votre noble chef.

Une fois que le fort est construit et quÕun g�n�ral appropri� sÕy est install�, il est utile de mettre
une garnison au service de ce g�n�ral. Le g�n�ral am�liorera encore sa comp�tence en
commandement et les soldats de sa garnison am�lioreront en retour leur comp�tence en combat
sous ses ordres.

A condition de disposer de sufÞsamment dÕor, lÕutilisation dÕespions sÕav�re tr�s efÞcace. Un
espion d�guis� dans la couleur appropri�e (blanc pour un village ind�pendant) peut sÕinÞltrer
dans un village et y semer la zizanie. Dans ce cas, la zizanie affecte tous les villageois de m�me
nationalit� que lÕespion en r�duisant progressivement leur r�sistance.  Naturellement, plus la
comp�tence de lÕespion est �lev�e,  plus son impact est important. Un roi tr�s agressif  peut
m�me envoyer plusieurs espions, un par nationalit� r�sidant dans ce village !

Le plus difÞcile est � venir : savoir se montrer patient. A moins dÕopter pour une solution
sanglante et potentiellement risqu�e, on doit attendre que la r�sistance moyenne du village
tombe au-dessous de 50. Il est pr�f�rable dÕattendre que la r�sistance dÕune nationalit� soit basse
pour changer de g�n�ral et en prendre un dÕune nationalit� correspondante � celles de villageois
r�sistants encore, car un g�n�ral inßuence surtout les paysans de sa propre nationalit�.

Quand la r�sistance moyenne tombe Þnalement au-dessous de 50, des investissements
suppl�mentaires peuvent se r�v�ler efÞcaces : la cr�ation dÕun march� bien achaland� am�liore
la qualit� de la vie, la construction dÕune mine, dÕune fabrique ou dÕune tour du savoir li�es au
village satisfera les paysans, avides dÕopportunit�s de sp�cialisation. Rien de tout ceci nÕest
indispensable et il faut �viter des investissements excessifs qui ne peuvent �tre rentabilis�s.
Gardez en m�moire que vous devrez payer les travailleurs �trangers (10 pi�ces dÕor par an)
jusquÕ� ce que le village se soumette.

Au bout dÕun certain temps, la r�sistance tombera au-dessous de 30, gr�ce aux efforts combin�s
du g�n�ral commandant le fort ou � des b�timents que vous auriez construits. CÕest alors quÕon
commence � penser que le village ne devrait plus tarder � se soumettre. Le temps restant �
patienter d�pend du niveau de la r�sistance des derniers villageois.

Certains rois qui ne se plaisent quÕen grands conqu�rants, nÕont pas la patience dÕentreprendre
des processus aussi longs. Ils lancent une premi�re attaque contre le village, provoquant une
sortie furieuse des villageois les plus r�sistants. En g�n�ral, cela laisse quelques villageois, qui
pr�f�rent rester en vie. Si leur r�sistance est au-dessous de 30, le roi devrait attendre leur
reddition volontaire car toute violence suppl�mentaire est inutile. Si la r�sistance reste �lev�e,
une nouvelle attaque fera sortir les plus rebelles. Le probl�me de cette technique est que la
tuerie quÕelle implique est un g�chis de ressources humaines et que la r�putation du royaume
souffre de ces massacres de civils, fussent-ils rebelles ! En effet, la baisse de r�putation peut faire
chuter la loyaut� dans tout le royaume ; cÕest pourquoi cette approche peut se r�v�ler plus
co�teuse m�me si plus exp�ditive.
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Du recrutement des mercenaires
Le recrutement de sp�cialistes dans les tavernes est un luxe r�serv� aux rois riches. Rappelez-
vous que ces mercenaires ne sont pas seulement chers � engager mais exige aussi des
promotions et des honneurs en raison de leur faible loyaut�, aÞn de les amener � travailler
efÞcacement pour vous. De plus, la nationalit� du sp�cialiste est � consid�rer de pr�s. Une fois
engag�s, ces mercenaires vivent dans vos villages. A moins que quelques villageois de m�me
nationalit� soient extr�mement loyaux et heureux sous votre r�gne, il nÕest pas rare de voir le
sp�cialiste r�cemment engag� devenir aussi improductif quÕun minable paysan. A moins que
vous ne fassiez pleuvoir de lÕor sur sa t�te, cet expert, engag� au prix fort, vous fera d�fection
pour aller tra�ner dans les tavernes dÕun autre royaume dans lÕattente dÕun autre commanditaire
aussi na�f que vous. 

Les mercenaires g�n�raux (soldats dot�s dÕune extraordinaire comp�tence en commandement
quÕil faut promouvoir au grade de g�n�ral sans d�lai) sont une exception bienvenue � cette
r�gle. Ces individus si importants r�sident dans des forts et sont moins enclins � une chute
rapide de loyaut�, en particulier parce que vous pouvez facilement les apaiser en leur donnant
tout contr�le sur une garnison et un village.  En fait, les g�n�raux mercenaires de diff�rentes
nationalit�s sont tr�s utiles pour soumettre des villages ennemis ou ind�pendants o� r�sident
nombreux citoyens de m�me nationalit�. Rappel : un g�n�ral de m�me nationalit� que les
villageois ind�pendants acc�l�re leur assimilation. 

Les espions de diff�rentes nationalit�s sont aussi tr�s efÞcaces. Malheureusement, ils sont
rarement disponibles comme mercenaires.

De l’affectation des spécialistes
LÕemplacement de la Cour  ne doit pas �tre consid�r�e comme immuable. En effet, la pr�sence
du roi est un atout majeur pour soumettre les villages r�sistants. Tr�s t�t dans la partie, un roi
avec une suite r�duite, peut trouver un village ind�pendant de m�me nationalit�, installer un
fort � proximit�, tandis quÕun g�n�ral nouvellement promu sÕoccupe des affaires courantes dans
le village dÕorigine.  Cette technique est particuli�rement int�ressante si le nouveau village se
trouve � proximit� dÕune mine.

Le joueur avis� sait toujours o� r�sident ses meilleurs soldats et g�n�raux. Leur loyaut� peut
�tre sujette � des chutes soudaines, en particulier pour les g�n�raux ; cÕest une source constante
dÕinqui�tude.  Ne soyez pas surpris si un g�n�ral exp�riment� r�clame plus dÕhonneurs quÕun
autre. En effet, cÕest juste un co�t induit parmi beaucoup dÕautres, de lÕentretien dÕune arm�e.

En plus de la construction des march�s et des ports, les b�tisseurs peuvent aussi rester en
permanence disponibles comme �quipe de r�paration. CÕest tr�s utile lorsquÕun fort est attaqu�.
En assignant un ou plusieurs b�tisseurs exp�riment�s � un fort, ils peuvent r�parer les
dommages � la moindre pause dans les combats, comme par exemple lorsque les assaillants
sont distraits par une sortie des d�fenseurs. Ceci peut laisser sufÞsamment de temps � une
troupe de secours pour arriver et lancer une contre-attaque d�cisive.
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Des relations diplomatiques avec les autres rois
Le roi avis� nÕignore pas les propositions de ses pareils. Il faut garder en t�te que les rois sont
plus habitu�s � causer embarras ou � se faire attendre quÕ� subir ces m�mes affronts. Les rois
qui ne re�oivent pas de r�ponse dans un d�lai dÕun mois, pr�sument que leur offre est rejet�e. Si
vous voulez faire bonne impression, t�chez de r�pondre.

De l’utilisation des troupes au cœur d’une bataille
Le chef de guerre avis� ne recherche jamais une bataille �quilibr�e. Les meilleures batailles sont
celles o� vous �tes nettement sup�rieur en nombre et en puissance de feu sur votre adversaire.
Ceci garantit lÕextermination rapide  de lÕennemi pour des pertes mineures. Si lÕennemi est
sufÞsamment mal �lev� pour arriver � la t�te dÕune arm�e importante et que lÕon ne peut pas
cr�er de diversions pour diviser celle-ci, il peut �tre n�cessaire de battre le rappel de tous les
soldats, sp�cialistes, paysans de votre royaume aÞn de contre-attaquer efÞcacement. 

Cherchez toujours � tuer les g�n�raux ennemis sur le champ de bataille, et prot�gez toujours les
v�tres. Quand un g�n�ral est tu�, lÕefÞcacit� de sa garnison est alt�r�e substantiellement. 

Lors dÕun engagement, il est tr�s efÞcace de diriger un groupe de soldats et leurs g�n�raux en
m�me temps, les d�pla�ant et les mettant en action en �quipe. Gardez un Ïil sur toutes les
donn�es du combat, en particulier les points de vie  de vos propres soldats. Si un homme est
gri�vement bless�, extrayez-le de la m�l�e, et renvoyez-le � son fort dÕorigine (double-cliquez
pour �viter les points chauds) o� il pourra panser ses blessures. Il est moins cher et plus rapide
de soigner des v�t�rans que de former des paysans sans exp�rience.

Des rebelles
Il vaut mieux �viter les r�bellions, car lorsquÕelles se produisent, il est impossible de retourner
les rebelles. M�me sÕils sont repouss�s sur le terrain, la construction dÕun fort � proximit� de
leur village nÕa aucun effet sur leur r�sistance, quelle que soit la nationalit� du g�n�ral qui en
prend le commandement. En outre, leur r�sistance est presque toujours sup�rieure � 50, ce qui
rend inefÞcaces les march�s ou autres b�timents que vous pourriez construire � proximit�. 

En r�alit�, il nÕy a que deux  solutions possibles face � un village rebelle. La premi�re est
dÕattendre quÕil se d�clare ind�pendant ou pr�te all�geance � un autre royaume. Vous pouvez
alors utiliser les techniques classiques.

La seconde solution est de se complaire dans la vengeance et dÕexterminer les rebelles jusquÕau
dernier : hommes, femmes et enfants ! Au moins, nul autre royaume ne pourra les soumettre. Il
para�t que cette politique de terreur, si elle est men�e avec discernement,  calme les vell�it�s
dÕautres rebelles potentiels. Cependant, celui qui sÕest essay� � cette technique a surtout subi
une baisse consid�rable de r�putation � cause de lÕextermination massive de civils. 
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De l’espionnage
Les espions courent de grands risques pour accomplir leurs t�ches au cÏur m�me dÕautres
royaumes. Les espions, dont la comp�tence, nÕest pas tr�s bonne, ne survivent pas longtemps.
Les bons espions doivent faire lÕobjet dÕune attention particuli�re, jusquÕ� ce que leur
comp�tence atteigne un niveau �lev�. Typiquement, il y a deux formes dÕespionnage :
lÕinÞltration et le double-jeu.

LÕespion en mission dÕinÞltration doit �tre tr�s comp�tent en espionnage, mais il nÕa pas besoin
dÕun bon niveau dans sa seconde sp�cialit�. Un bon inÞltrateur est dou� pour semer la zizanie,
saboter, r�unir des informations, et corrompre ; il peut aussi parfois capturer un b�timent. Leur
entra�nement passe par des missions dans lesquelles ils se contentent dÕ�tre des espions
dormants ou s�ment la zizanie, en g�n�ral dans des villages ind�pendants.

Pour jouer un double-jeu, lÕespion doit avoir un haut niveau de comp�tence � la fois en
espionnage et dans sa seconde sp�cialit�. Une bonne comp�tence dans sa seconde sp�cialit�
facilite son int�gration dans le royaume adverse. Pour le double-jeu, les espions les plus
efÞcaces sont des espions ou des soldats poss�dant une excellente comp�tence en
commandement, car un roi trop na�f leur conÞe vite de grandes responsabilit�s. LÕespion peut
rester dormant ou semer la zizanie jusquÕau moment o� il r�v�le sa v�ritable couleur, et rallie
des soldats, un fort, voire un village. Un tel espion peut aussi r�v�ler sa v�ritable couleur en
plein milieu dÕun combat, assurant une victoire certaine. Le double-jeu peut aussi �tre men� �
son terme si lÕespion est couronn� roi. Dans ce cas, on peut avoir la chance de soumettre un
royaume entier sans coup f�rir.

La cr�ation dÕun faux transfuge r�clame du savoir-faire. Le mieux est dÕhabiller lÕespion en
blanc (ind�pendant), de le d�placer vers un village ind�pendant puis de d�clarer sa d�fection.
La position ainsi que la couleur pr�c�dente, si lÕennemi les note, fera na�tre une moindre
suspicion.

Avoir un ou plusieurs espions promus g�n�raux par lÕennemi est une excellente police
dÕassurance. Si ce royaume inÞltr� sÕavise dÕentrer en guerre contre vous, vos espions-g�n�raux
peuvent se d�clarer en votre faveur, vous livrant forteresses et garnisons. Un g�n�ral dans un
temple du pouvoir peut aussi vous livrer ce b�timent. 

De l’espionnage et de la réputation des adversaires
Dans les temps recul�s, les espions arborant les couleurs dÕun autre royaume, essayaient de
d�truire des caravanes, tuer des civils et de mani�re g�n�rale, ils sÕeffor�aient de ruiner la
r�putation du royaume quÕils avaient inÞltr�s. De nos jours, les gens ont conscience de ces
manipulations, rendant inefÞcaces de telles missions. Ne tentez rien de tel, car vos espions
�choueraient ou risqueraient m�me dÕentacher votre r�putation.

Du couronnement et des vertus de la royauté
Le destin dÕun royaume d�pend en grande partie de lÕhabilet� de son roi. Le commandement
est la comp�tence essentielle pour un roi. Si un nouveau roi sÕav�re un mauvais chef, le
royaume traversera in�vitablement des temps difÞciles.
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Si un roi adverse commet lÕimprudence de sÕexposer aux �p�es de vos soldats, d�clarer la guerre
pour proÞter de cette opportunit� unique et le tuer nÕalt�rera que faiblement votre r�putation
encore modeste. En revanche, le gain est dÕimportance car le royaume de ce roi inconscient  sera
in�vitablement handicap� par son nouveau souverain dot� dÕune m�diocre capacit� en
commandement. Celui-ci ne pourra bien sÕorganiser durant la p�riode cruciale dÕexpansion.

Le second attribut dÕimportance pour un roi est sa nationalit�. Les sujets de m�me nationalit�
sont plus Þd�les � la couronne que ceux dÕautres nationalit�s. Si un royaume est puissant,
couronner un roi dÕune autre nationalit� peut aider � soumettre de nouveaux villages.  Si le
royaume est faible, observez attentivement la nationalit� de vos principaux sp�cialistes et
g�n�raux, et couronnez de pr�f�rence un roi de cette nationalit�. Les dirigeants de votre
royaume sont susceptibles de perdre en loyaut� si le roi ne parle m�me pas leur langue.

Le dernier attribut dÕimportance pour un roi est sa comp�tence en combat. Il peut y avoir des
moments o� celle-ci d�cide de sa survie, voire de la survie du royaume. Un guerrier tr�s
exp�riment� est plus � m�me de prot�ger sa propre vie et sa couronne.

Rumeurs et chuchotements
Menez toujours vos paysans dÕune main ferme : que chaque village soit contr�l� par un g�n�ral
loyal du haut des murailles de son fort, � lÕexception des temps de guerre �videmment. Hors de
la vue ac�r�e dÕun g�n�ral, ces larves de paysans ne savent plus ex�cuter les plus simples des
t�ches.

Il est dit que deux tours du savoir, combinant leurs efforts dans une m�me recherche,
aboutissent plus vite.

LorsquÕune fabrique doit cesser la production  en raison de stocks de produits Þnis trop
importants, construisez un nouveau march� reli� � cette fabrique. LÕexc�dent de stock sera
transf�r� sur ce march� et la fabrique sera en mesure de reprendre sa production.

Ne vous contentez pas de produire, il faut aussi assurer la livraison. Les mines doivent
ravitailler les fabriques en mati�res premi�res (lien direct, march�, caravane ou navire). Les
fabriques doivent distribuer leurs produits Þnis sur vos march�s, quand bien m�me se
trouveraient-ils pr�s du village dÕun autre royaume. Le marchand avis� fait p�riodiquement
lÕinventaire de ses march�s, navires et caravanes pour sÕassurer que ses marchandises sont
efÞcacement distribu�es et vendues. Vous verrez parfois quÕune route commerciale autrefois
prosp�re, nÕest plus rentable, que ce soit en raison dÕune forte concurrence locale ou des ravages
de la guerre.

M�Þez-vous des inconnus qui se jettent dans vos bras, il pourrait sÕagir dÕespions mal
intentionn�s. Observez leur position dans le monde lorsquÕils se sont d�clar�s. De nouveaux
sujets venus de lointains villages ind�pendants sont immanquablement des espions et doivent
�tre ex�cut�s sur le champ ! Si vous acceptez leur soumission, installez-les dans un village isol�
et lointain dans lequel ces nuisibles pourront ressasser longtemps leur pr�somption. En outre, le
g�n�ral avis� sÕentoure dÕune garnison de huit soldats, interdisant ainsi lÕacc�s de son fort � tout
espion d�guis�.
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La rumeur veut que les parchemins du pouvoir, jalousement gard�s par les Fryhtans, nÕaient
pas de nationalit�. CÕest la main qui sÕempare du parchemin sur le cadavre encore chaud du
Tout Puissant qui lÕimpr�gne de sa nationalit�. Si cela �tait av�r�, un roi pourrait se saisir de
diff�rents parchemins en lan�ant des soldats de diff�rentes nationalit�s contre les Fryhtans. Il va
sans dire quÕun parchemin nÕest que de peu dÕutilit� si vous nÕavez pas sufÞsamment de sujets
de sa nationalit� pour construire et occuper un Temple du Pouvoir.
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Lexique détaillé 
anglais-français

Accept Accepter (une offre diplomatique)

Achieve a population of Objectif : Atteindre une population de

Achieve Goal Within Objectif : Atteindre lÕobjectif avant

Acquired Scroll Parchemins du Pouvoir en votre possession

Action Mission sp�ciale des espions

Advanced Options I Options Compl�mentaires I

Advanced Options II Options Compl�mentaires II

Advanced Weapons Machines de guerre

Agressive Mode Mode agressif : lÕunit� attaque tout ennemi qui passe � sa port�e

Aid Aide Þnanci�re dÕun royaume � un autre

Alert En alerte : la garnison dÕun fort en alerte sort pour d�fendre tout 
b�timent ou unit� attaqu� � proximit�

All-High Tout-Puissant Fryhtan, d�tient le Parchemin du Pouvoir � 
lÕint�rieur dÕune antre de Fryhtan

Alliance (Treaty) Le trait� dÕalliance est le rapprochement le plus fort entre deux 
royaumes, il implique automatiquement un trait� commercial et 
un pacte de non-agression. Les deux partenaires peuvent se 
demander mutuelle assistance

Allow Attack Autoriser Attaque (Tablette Kingdoms-Diplomacy): autorise ou 
pas vos unit�s � attaquer un royaume ; certains trait�s impliquent
lÕinterdiction dÕattaque, cependant en cliquant sur Yes, vous 
pouvez mener des attaques surprises

Assassinate Mission sp�ciale dÕun espion : tentative dÕassassinat dÕun roi ou 
dÕun g�n�ral � lÕint�rieur dÕun fort ou dÕun Temple du Pouvoir

At Ease Au repos : la garnison dÕun fort ne sort jamais, sauf si vous lui en 
donnez lÕordre manuellement.

AVG (Average) Moyenne
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Ballista Machine de guerre (doit �tre d�couverte dans  une Tour du 
Savoir). Sorte dÕarc g�ant mont� sur roue, la baliste lance de 
grosses ß�ches sur de longues distances

Basic Options Options de base

Bribes Co�ts des pots de vin qui apparaissent dans votre budget 
(tablette Economy)

Build Construire : ordre basique pour les unit�s

Build a Ship Construire un navire : dans les ports seulement

Buildings B�timents

Cancel Annuler. Revient au menu ou � lÕ�cran pr�c�dent

Cannon Machine de guerre (doit �tre d�couverte dans  une Tour du 
Savoir).Le canon utilise de la poudre pour lancer des pierres ou 
des boulets (dont certains inßammables) suivant la cat�gorie 
d�couverte

Capture Building Mission sp�ciale dÕespionnage : lorsquÕun de vos espions inÞltr� 
est seul dans un b�timent, il peut sÕen emparer. LorsquÕil est 
g�n�ral, il peut sÕemparer dÕun fort o� il r�side, entra�nant tout 
ou partie de la garnison avec lui

Caravan Caravane : achemine produits et mati�res premi�res entre 
march�s, fabriques et mines. Peut �tablir des routes commerciales

Caravel Caravelle : peut transporter unit�s et marchandises. Arm�e pour 
combat en mer ou bombardement terrestre

Catapult Machine de guerre (doit �tre d�couverte dans une Tour du 
Savoir). La catapulte utilise une corde et un bras ßexible pour 
lancer blocs depierre ou paquets dÕexplosifs suivant la cat�gorie 
d�couverte

Cease-Fire Cessez-le-feu : met Þn � lÕ�tat de guerre

Change Production Changer Production : bouton qui permet � une fabrique de 
changer son type de production

Chat Dialogue : dans la tablette Kingdoms, elle permet, lors des parties
multijoueur, dÕenvoyer des messages � tous ou � certains des 
joueurs humains

Chinese Nationalit� chinoise

Clay Mati�re Premi�re : Argile (doit �tre extraite dans une mine)

Clay Products Produit Þni : poterie ; elle provient de la transformation de 
lÕargile dans une fabrique 

Clear Jeter : Bouton qui permet de jeter du stock dans un march�

Cloak D�guisement : les espions peuvent changer de couleur aÞn 
dÕinÞltrer les royaumes �trangers ou les villages ind�pendants 
(blanc)

Collect Tax Pr�lever des imp�ts : voir section Village

Color Chaque royaume se distingue par une couleur

Combat Comp�tence en combat des sujets humains

Computer controlled Kingdoms Nombre de royaumes g�r�s par lÕordinateur (dans les options de 
conÞguration de partie)

Lexique d�taill� anglais-fran�ais
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ComputerÕs agressivness Agressivit� des royaumes contr�l�s par lÕordinateur (dans les 
options de conÞguration de partie)

ComputerÕs Treasure Tr�sor de d�part des royaumes contr�l�s par lÕordinateur (dans 
les options de conÞguration de partie)

Conduct Research Entreprendre reherche : bouton dÕordre dans les Tours du savoir 
qui permet de d�cider de la recherche en cours

Construction Comp�tence des b�tisseurs

Construction Worker B�tisseur (voir section Unit�s)

Continue Game Reprendre la partie. Dans le Menu en cours de partie

Contribution Nombre de combats auxquels lÕunit� a pris part. Les unit�s � 
contribution �lev�e r�clament plus dÕattention que les autres 
(Honneurs)

Copper Mati�re premi�re : Cuivre (doit �tre extraite dans une mine)

Copper Products Produits Þnis : objets en cuivre ; ils proviennent  de la 
transformation du cuivre dans une fabrique

Cost Co�ts

Counter-Spying Mission sp�ciale dÕespionnage : automatique lorsque lÕun de vos 
espions est dans un de vos b�timents (ou village). Il tente de 
d�tecter les espions �trangers lorsque ceux-ci m�nent des actions 
hostiles

Create Cr�er : en mode multijoueur, lÕh�te de la partie doit cr�er une 
partie aÞn que les autres joueurs se joignent � lui

Credits Cr�dits : Liste de tous ceux qui ont particip� � la conception du 
jeu

Custom DifÞcult� de partie personnalis�e, si vous ne choisissez pas un 
niveau de difÞcult� pr�d�Þni (dans les options de conÞguration 
de partie)

Date Date. Une partie d�bute au cours de lÕan Mil

Declare war D�clarer la guerre

Defeat All Other Kingdoms Objectif : Eliminer tous les autres royaumes

Defensive Les Fryhtans se contentent de d�fendre leurs antres (dans les 
options de conÞguration de partie)

Delete Effacer une partie sauvegard�e

Demand La demande pour un certain produit Þni sur un march�

Demolish Structure Ic�ne Bombe : d�molit votre b�timent s�lectionn�

Demote Unit D�grader : un g�n�ral redevient simple soldat

Destroy All Fryhtans Objectif : Exterminer les Fryhtans. Le joueur qui en a �limin� le 
plus gagne la partie

DifÞculty DifÞcult� :  Niveaux pr�d�Þnis de difÞcult� (dans les  options de 
conÞguration de partie)

DifÞculty DifÞcult� : un nombre appara�t dans une fen�tre � droite de 
lÕ�cran de conÞguration de partie, il sert de coefÞcient pour 
calculer votre score Þnal

Diplomacy Dans la tablette royaume, cet onglet permet de prendre contact 
avec les autres royaumes
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Diplomatic Log Journal diplomatique (onglet dans la tablette royaume) : trace des
contacts r�cents avec les autres royaumes

Disabled Pour d�sactiver les imp�ts ou les dons automatiques � vos 
villageois

Disembark from Ship D�barque les unit�s dÕun navire

Display News Dans le menu options : vous pouvez choisir entre lÕafÞchage de 
tous (All) les �v�nements ou seulement les �v�nements majeurs 
(Major)

Done Dans les menus dÕapprentissage ou de construction de navires et 
machines de guerre, cliquez sur ce bouton lorsque vous avez fait 
votre choix

Dragon Entit� Sup�rieure normande. Le dragon carbonise ses cibles

Drop Spy Identity Renoncer � lÕespionnage. Bouton dÕordre pour espion

Earthquake Tremblement de terre : �v�nement al�atoire qui peut 
endommager vos b�timents et tuer des villageois

Economy Tablette Economie : rapport sur le budget annuel de votre 
royaume

Encyclopedia Encyclop�die illustr�e de tous les �l�ments du jeu

Espionage Tablette espionnage : vous indique lÕactivit� de chacun de vos 
espions

Exhausted Mine LorsquÕune mine a �puis� les ressources naturelles quÕelle 
exploitait, elle devient inutile ; une autre ressource naturelle 
appara�t aussit�t ailleurs sur la carte

Expense (Item) Dans le budget de votre royaume (tablette Economy), ce sont vos 
d�penses annuelles

Exports Revenus � lÕexportation

Factory Fabrique : Transforme les mati�res premi�res en produits Þnis

Fog of war Brouillard de guerre (activ� ou non dans le menu de 
conÞguration de partie)

Food Vos r�serves de nourriture

Food Purchase Un royaume peut demander � un autre de lui acheter de la 
nourriture pour �viter la famine, surtout en temps de guerre. 
Co�teux

Foreign Worker Salaries Parfois, des �trangers travaillent dans un de vos b�timents. Leur 
salaire appara�t dans la colonne D�penses de votre budget 
(tablette Economy)

Friendly Amical. Attitude dÕun royaume envers un autre

Friendly Treaty Pacte de non-agression entre deux royaumes

Fryhtans Races primitives mais dangereuses au nombre de douze, voir la 
section Fryhtan

Galleon Galion : peut transporter unit�s et marchandises Le navire le plus
puissant du jeu

Game Speed La vitesse de jeu est param�trable

General G�n�ral. Voir section Unit�s

Goals Objectifs : en les remplissant le premier, vous gagnez la partie
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Gold Or (sigle $). Monnaie dans Seven Kingdoms

Goods Marchandises

Goods Carried Marchandises transport�es par vos b�teaux ou caravanes

Grant Don. Voir la section Villages pour donner � vos propres villageois
et la section Soumettre pour donner � des villageois �trangers

Greater Being Entit� Sup�rieure. Ne peut �tre invoqu�e que dans un Temple du 
pouvoir. Il y en a sept diff�rentes, une par nationalit�.

Greek Nationalit� grecque

Hall of Fame Mur de la Gloire

Harbor Port

Hire Engager : vous pouvez engager des mercenaires dans vos 
tavernes (Inns)

Hire Caravan Former caravane. Voir section Caravane

Hiring Co�t dÕengagement de mercenaires

Hit Points Points de vie de vos unit�s et b�timents

Honoring Co�t des Honneurs accord�s � vos sujets

Honors Bouton Honneurs : sert � sÕassurer de la loyaut� dÕun sujet en le 
r�compensant

Human Treasure Tr�sor de d�part du ou des joueur(s) humain(s) (dans les options 
de conÞguration de partie)

Immediate Military Aid Un royaume alli� demande que vos troupes lui pr�tent assistance

Imports Importations : co�ts qui apparaissent dans votre budget (tablette 
Economy)

Income (Item) Dans le budget de votre royaume (tablette Economy), ce sont vos 
revenus annuels

Independent Village Resistance R�sistance des villages ind�pendants, voir la section R�sistance et
Loyaut�

Independent Villages Ces villages apparaissent comme des carr�s blancs sur la Carte 
du Monde. A vous de vous en emparer par la force ou la 
douceur !

Inn Taverne

Invoke a Greater Being Bouton dÕordre du Temple du pouvoir qui permet de mat�rialiser
une Entit� Sup�rieure, lorsque vos pr�tres ont rassembl� 
sufÞsamment  dÕ�nergie

Iron Mati�re premi�re : Fer

Iron Products Produit Fini : acier ; il provient de la transformation du fer dans 
une fabrique

Japanese Nationalit� japonaise

Jing Nung Entit� Sup�rieure chinoise : lance des boules de feu d�vastatrices

Join Bouton Joindre pour rejoindre une partie multijoueur

King Roi

Kingdom Royaume ; voir la section Etat du royaume

Kingdom Power Map Voir section Contr�le de la Carte du Monde
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Kukulcan Entit� Sup�rieure maya : augmente la comp�tence en combat de 
tous les soldats mayas dans une certaine zone

Lair Antre o� r�sident les terribles Fryhtans. Abrite aussi des tr�sors et
un Parchemin du Pouvoir

Land mass Terres �merg�es : proportion des terres dans le monde (dans le 
menu de conÞguration de partie)

Leadership Comp�tence en Commandement, voir la section Unit�s

Lightning Foudre : ph�nom�ne al�atoire ou cr�� par Thor, endommage 
b�timents et unit�s

Load Game Charger Partie

Location Emplacement dÕune unit�

Lord of Healing Entit� Sup�rieure perse : le Seigneur de la Vie a le pouvoir de 
soigner toutes vos unit�s au sein dÕune zone

Loyalty Loyaut�, voir section Unit�s et Loyaut�

Main Map Ecran de jeu ; voir la section correspondante

Make a Weapon Fabriquer des machines de guerre. Bouton dÕordre dÕune 
manufacture dÕarme 

Manufacture Comp�tence en fabrication des ouvriers

Manufacturing Dans le menu de formation (Training). Pour sp�cialiser un paysan
en ouvrier

Market March�

Mayan Nationalit� maya

Military Tablette Arm�e : rapport sur les unit�s et  machines de guerre 
dont vous disposez

Mind Turner Entit� Sup�rieure japonaise : le Ma�tre des Esprits peut r�duire la 
loyaut� de toutes les unit�s �trang�res dans une zone

Mined Stock Stock de mati�re premi�re extraite dans une mine

Miner Mineur, voir la section Unit�s

Mining Comp�tence en extraction du mineur

Mobilize Spy Abandonner mission sp�ciale. Bouton dÕordre dÕespion. Celui-ci 
quitte le b�timent ou le village inÞltr�

Monthly Production Production mensuelle

Multi-Player Multijoueur

Natural ressource Gisement de ressources naturelles (point noir sur la Carte du 
Monde), on peut y construire une mine pour extraire la mati�re 
premi�re

Natural ressources at Start Nombre de gisements de ressources naturelles dans le monde 
(dans les options de conÞguration de partie)

Natural ressources nearby ? Ressources naturelles � proximit� : si Yes, il y aura au moins une 
ressource naturelle � proximit� de votre premier village (voir 
options de conÞguration de partie)

Neutral Neutre : attitude dÕun royaume � lÕ�gard dÕun autre

New Game Nouvelle Partie
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New Kingdoms Emerge Emergence de nouveaux royaumes : possibilit� de naissance 
spontan�e de nouveaux royaumes en cours de partie (dans les 
options de conÞguration de partie)

New Villages Emerge Emergence de nouveaux villages : possibilit� de naissance 
spontan�e de nouveaux villages en cours de partie (dans les 
options de conÞguration de partie)

Norman Nationalit� normande

NotiÞcation Disabled InÞltration : m�thode dÕespionnage, voir la section Espions

NotiÞcation Enabled Double-jeu : m�thode dÕespionnage, voir la section Espions

Offensive Les Fryhtans peuvent errer de par le monde et  attaquer ce qui se 
trouve sur leur passage (dans les options de conÞguration de 
partie)

Offer Bribe Mission sp�ciale dÕespionnage : tentative de corruption pour 
amener un sujet �tranger � travailler pour vous comme espion. 
Vous offrez un pot de vin

Other mobile Human Units Co�ts des unit�s humaines, � lÕexception des espions, qui 
apparaissent dans votre budget (tablette Economy)

Passive Mode Mode passif : lÕunit� nÕattaque que si elle y est forc�e

Peasants Paysans

Persian Nationalit� perse

Phoenix Entit� Sup�rieure grecque, le ph�nix r�v�le lÕidentit� et la loyaut� 
de toutes les unit�s dans une zone, y compris les espions 
�trangers

Porcupine Machine de guerre (doit �tre d�couverte dans une Tour du 
Savoir). Le Porc-�pic est rempli dÕexplosifs et de mat�riaux 
inßammables, ils nÕexplosent que sÕils sont frapp�s � distance par 
une autre machine de guerre

Praying Comp�tence dÕinvocation de vos pr�tres (sujets  dans les Temples 
du Pouvoir)

Present Version Cat�gorie la plus r�cemment d�couverte dÕune machine de guerre
(voir tablette Technology)

Product Stock Stock de produits Þnis dans une fabrique

Promote to General Promouvoir : un simple soldat devient g�n�ral

Quit Quitter Seven Kingdoms depuis le menu principal

Quit to Main Menu Quitter une partie en cours pour revenir au menu principal

Quit to Windows Quitter une partie en cours pour revenir � Windows

Random Events Ev�nements al�atoires : tremblements de terre, foudre ou 
tornades (voir options de conÞguration de partie)

Random Kingdoms Royaumes al�atoires, voir section ConÞgurer une Partie

Ranking Tablette Classement, indique les positions respectives de chaque 
royaume suivant divers crit�res, ainsi que votre score actuel

Raw Material Stock Stock de mati�res premi�res dans une fabrique ou une mine

Reach a total score of Objectif : atteindre un score de

Reach a Yearly Income of Objectif : atteindre un revenu annuel de
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Ready Pr�t : dans le menu conÞguration de partie multijoueur, chaque 
joueur doit cliquer sur ce bouton, pour que la partie puisse 
d�buter

Recovered Treasure Tr�sors amass�s qui apparaissent dans la colonne  revenus de 
votre budget annuel (tablette Economy)

Recruit Recruter : bouton pour faire sortir un paysan dÕun village, voir 
section Villages

Reject Rejeter (une offre diplomatique)

Reports Tablettes (en haut � gauche de lÕ�cran)

Reports Background Fonds des tablettes (dans le menu options)

Reputation R�putation

Research Comp�tence dÕun chercheur

Research Progress Barre de progression dÕune recherche (tablette Technology)

Researching Version Cat�gorie dÕune machine de guerre en cours de recherche 
(tablette Technology)

Residence Village de rattachement dÕun sp�cialiste (sauf b�tisseur, espion et 
soldat)

Resistance R�sistance, voir la section R�sistance et Loyaut�

Retire Abandonner une partie en cours

Return Quitter un menu (en enregistrant les informations nouvelles sÕil y
en a)

Sail out of Harbor Appareiller : bouton dÕordre des ports qui fait sortir le navire 
s�lectionn�

Sales Ventes, ventes de b�timents (Buildings), vente de marchandises 
(Goods) dont le produit appara�t dans la colonne revenus de 
votre budget annuel (tablette Economy)

Save Sauvegarder en �crasant la derni�re sauvegarde

Save Game Sauvegarder Partie : ouvre le menu de sauvegarde

Save New Sauvegarder en cr�ant un nouveau Þchier de sauvegarde

Saved Game File En multijoueur, vous devez entrer le nom du Þchier de 
sauvegarde avant de commencer la partie

Scenario Dans le menu Un Seul Joueur, vous pouvez vous essayer � lÕun 
des 23 sc�narii pr�fabriqu�s

Scientist Chercheur

Scroll of Power Parchemin du Pouvoir

Scrolling Speed Vitesse de d�Þlement de lÕ�cran (menu dÕoptions)

Seat of Power Temple du Pouvoir

Sell structure Ic�ne $ qui permet de vendre un b�timent

Set Stop halte ou Etape, pour d�Þnir une route commerciale

Settle Entrer Village. Bouton dÕordre dÕunit�s qui la fait sÕinstaller dans 
le village s�lectionn�. En s�lectionnant un emplacement vide, le 
sujet s�lectionn� construit un nouveau village

Ships Navires
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Show Unit Identities Montrer ic�nes de profession (menu dÕoptions)

Show Unit Paths Montrer chemin des unit�s (menu dÕoptions)

Single Player Un Seul Joueur

Skill Comp�tence (Tablette Espionage)

Sleep Mission sp�ciale dÕespionnage par d�faut pour tout espion 
inÞltr� : Espion Dormant

Soldier Soldat

Sortie Bouton dÕordre des forts : la garnison quitte le fort et appara�t 
juste au dehors, d�j� s�lectionn�e

Sow Dissent Mission sp�ciale dÕespionnage : Semer la zizanie.

LÕespion inÞltr� tente de faire baisser la loyaut� de sujets 
�trangers de m�me nationalit� que lui

SpitÞre Machine de guerre (doit �tre d�couverte dans une Tour du 
Savoir). Le crache-feu lance des jets de ßamme � courte distance

Spy Espion

Spy Menu Bouton dÕordre dÕespion : am�ne le menu des missions sp�ciales

SpyÕs Task Bouton dÕordre dÕespion : permet de changer des missions 
sp�ciales basiques dÕun espion

Spying Comp�tence en espionnage

Start Jouer. En mode multijoueur, le cr�ateur de la partie lance le jeu 
lorsque tous les joueurs ont cliqu� sur Ready

Status Statut : attitude dÕun royaume envers un autre (tablette 
Kingdoms)

Status Position dÕun g�n�ral (Tablette Military)

Stop Halte ou Escale (Tablette Trade)

Succed to the Crown Couronnement : lorsque votre roi meurt, ce bouton dÕordre est 
disponible pour tous vos sujets et vous devez en choisir un qui 
deviendra votre nouveau souverain

Surrender Capituler : pour une certaine somme dÕargent, un roi c�de son 
royaume � un autre, cette option peut se r�v�ler essentielle en 
multijoueur

Technology Tablette Technologie

Tense Statut diplomatique : attitude neutre

Terrain Map Montrer le terrain, voir section Contr�les de la Carte du Monde

Thor Entit� Sup�rieure viking : Thor peut frapper une cible avec la 
foudre ou cr�er une tornade

Tornadoe Tornade : ph�nom�ne naturel al�atoire ou invoqu� par Thor. La 
tornade se d�place de mani�re capricieuse et destructrice pour 
tout ce quÕelle rencontre

Tower of Science Tour du Savoir

Trade Tablette Commerce : informe sur chaque caravane et navire

Trade amount Montant du commerce avec un autre royaume
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Trade Embargo Un royaume peut demander � un autre de cesser tous �changes 
commerciaux avec un tiers (rupture dÕun accord commercial)

Trade Treaty Accord Commercial : les partenaires sÕautorisent  � acheter sur 
leurs march�s respectifs. Toutefois, lÕun ne peut vendre sur les 
march�s de lÕautre. LÕacte dÕachat est toujours volontaire

Trader Trader : navire marchand

Train Formation : bouton dÕordre des villages qui ouvre un menu de 
formation pour un  nombre d�sir� de paysans dans des domaines
� d�Þnir 

Training Entra�nement : ouvre un guide dÕapprentissage en ligne depuis le
menu principal, ou en cours de partie

Transfer Technology Un royaume peut offrir de donner une technologie � un autre 
pour lÕamadouer

Transport Transport : navire de transport dÕunit�s

Treasure Tr�sor : le montant dÕor qui se trouve dans vos caisses

Tribute Tribut : un royaume peut exiger un tribut dÕun autre pour remplir
ses caisses ou, au contraire, offrir un tribut � un autre pour 
lÕamadouer

Unit Identities Ic�nes de profession

Untapped Reserves R�serves actuelles en ressources naturelles dÕune mine

View Secrets Mission sp�ciale dÕespionnage : lÕespion essaie dÕobtenir des 
informations (afÞchage des tablettes) sur un royaume inÞltr�. 
Voir section Espions

View Stop Voir Halte ou Etape, centre lÕ�cran de jeu sur une halte ou une 
�tape s�lectionn�e dans le panneau dÕinformations dÕune 
caravane ou dÕun navire

Viking Nationalit� viking

Villages and Units Map Carte des villages et des unit�s, voir section Contr�les et 
AfÞchage

War Guerre

War Factory Manufacture dÕarmes

Withdraw Retourner au fort : ordonne � lÕunit� ou � la garnison s�lectionn�e
de retourner � son fort  dÕaffectation

Worker Ouvrier

Worker Income Revenus de vos ouvriers travaillant dans des b�timents �trangers,
qui apparaissent dans la colonne Revenus de votre budget 
(Tablette Economy)

World Map Carte du monde : carte strat�gique qui permet de voir lÕensemble 
du monde (coin droit de lÕ�cran), voir section Carte du Monde

Yearly Annuel

Your Name Entrez votre nom

Your nationality Choisissez la nationalit� de votre roi
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