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Cbhapitre T

1S¢ en route

Age of Empires 1I®: The Conquerors Expansion est la suite de The Age of
Kings®, le jeu épique de combat et de création d’empires qui se déroule au

Moyen-Age. Préparez-vous a de nouveaux défis !

Destiné aux utilisateurs connaissant Age of Empires II: The Age of Kings, ce
manuel décrit uniquement les nouveautés de The Conquerors Expansion. Si
vous ne connaissez pas encore The Age of Kings, découvrez-le en commengant
par la campagne d’apprentissage de William Wallace (dans le menu principal,
cliquez sur Didacticiel). Vous pouvez également consulter le manuel de The
Age of Kings qui contient des informations exhaustives sur le jeu.

Nouveautes

Age of Empires Il : The Conquerors Expansion inclut les nouvelles
fonctionnalités suivantes :

®  Civilisations — Aztéques, Huns, Coréens, Mayas et Espagnols. Pour des
informations sur les aptitudes de chaque civilisation, reportez-vous a
« Attributs des civilisations » dans I'annexe. Pour toute information
historique relative & une civilisation, cliquez sur Historique dans le menu
principal.

®  Unités — Conquistador, guerrier aigle, hallebardier, hussard, guerrier
jaguar, missionnaire, bombe, archer & plumes, tarkan, navire tortue et
chariots de guerre. Pour des informations sur les unités, consultez le
chapitre 1I1.

®  Technologies — Lignes de sang, caravane, plantes médicinales, hérésie,
tactiques parthes, théocratie et bague de pouce. De plus, chaque
civilisation peut développer une technologie particuliere qui améliore son
unité spéciale ou le bonus de son équipe. Pour des informations sur les
technologies, reportez-vous au chapitre IV.

Chapitre T - Mise en voute



Campagnes — Menez le combat comme Attila le Hun, Le Cid, Moctezuma et d’autres
grands conquérants. De nouveaux niveaux de difficulté vous permettent de jouer pour
gagner. Les objectifs de campagne contiennent a présent un onglet Eclaireurs qui fournit
des informations de reconnaissance sur votre carte et vos ennemis.

Nouveaux types de parties — Roi de la colline, Course aux merveilles, Défense de la
merveille.

Cartes réalistes — Elaborées a partir de lieux géographiques situés en Grande-Bretagne,
en Italie, au Texas et en France.

Nouvelles cartes — Aréne, Lac fantdme, Mongolie, Nomade, Oasis, Marais salants,
Scandinavie, Yucatin et Carte aléatoire.

Terrains en région froide/région tropicale — Sur les cartes des région froides, vous
marchez dans la neige et laissez des traces de pas. Sur les cartes des régions tropicales,
dindons et jaguars prennent la place des moutons et des loups.

Condition de victoire Dernier survivant — Aprés avoir vaincu I'ennemi, les membres de
I’équipe jouent les uns contre les autres jusqu'a ce qu'il y ait un gagnant.

Réimplantation automatique des fermes — Mettez les fermes dans la file d’attente afin
qu’elles se réimplantent automatiquement lorsque vous en avez retiré
toutes les réserves de noutriture.

Formations de navires — Les navires se déplacent en formations,
comme les unités d’infanterie.

Mise en garnison dans les béliers — Les unités peuvent désormais
se cacher dans les béliers, béliers renforcés et béliers de siege afin
non seulement de se protéger mais aussi d’améliorer I'attaque et

la rapidité des béliers.

Villageois plus débrouillards — Les villageois travaillent et
construisent des murs plus intelligemment. Ils amassent
automatiquement des ressources apres

avoir construit un batiment de dépot. .

Armes de siége évoluées — Les mangonneaux,
onagres et onagres de siége n’attaquent pas
automatiquement s'ils risquent de blesser des unités
alliées.

Commerce et tributs améliorés — Achetez, vendez ou payez en hl 'J‘
tributs par lots de 500. Vous pouvez également verser en tribut la
totalité d’une de vos réserves.

Dialogue amélioré — Les messages s’affichent dans la couleur attribuée a chaque
joueur.

Interface de diplomatie améliorée — Voyez les attitudes des joueurs envers vous.

Couleurs des alliés ou ennemis — Modifiez la couleur des joueurs pour faire apparaitre
les ennemis en une couleur, les alliés en une autre.

Commandes des ordinateurs alliés — Utilisez les commandes de dialogue pour ordonner
aux ordinateurs alliés d’attaquer, de verser/percevoir des tributs et de batir une
économie, une unité militaire ou une merveille.

Retour a ’affichage précédent — Appuyez sur la touche RET. ARR. pour revenir
I’emplacement précédent sur la carte. Si, par exemple, 'écran est centré sur votre armée
et qu'ensuite vous revenez au forum afin de surveiller votre économie, appuyez sur la
touche RET. ARR. pour revenir a votre armée. Appuyez plusieurs fois sur la touche
pour afficher les dix derniers emplacements.
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® Option Equipes aléatoires — Les joueurs qui sélectionnent un point d’interrogation (?)
comme parametre de leur Equipe avant de commencer une partie, sont placés au hasard
dans les équipes de joueurs qui ont choisi des numéros d’équipe. Si tous les joueurs
sélectionnent des équipes aléatoires, deux nouvelles équipes sont constituées.

®  Enregistrement amélioré des parties — Enregistrez les dialogues et insérez des marques de
chapitre afin de repasser aisément des batailles importantes.

® Capture d’écran d’une carte entiere — Choisissez une échelle et visualisez tout 'univers
du jeu sur votre écran.

® Editeur amélioré — Nouveaux déclencheurs de scénario, avec possibilité de modifier les
attributs et les noms d’unités.

®  Cartes aléatoires personnalisables — Créez vos scripts de carte aléatoire pour indiquer a
lordinateur quels terrain, altitude et ressources choisir lors de la
création de cartes aléatoires. Pour apprendre cette technique, E\’l.\.l
consultez le Guide de script de carte aléatoire (RMSG.doc) | ¢
dans le dossier Docs du CD-ROM The Conquerors Expansion. -

Pour des informations complémentaires sur la plupart de ces
fonctionnalités, reportez-vous au chapitre II.

Modifications par rapport A The
Age of Kings

The Conquerors Expansion apporte plusieurs modifications
aux civilisations, unités et technologies utilisées dans The )
Age of Kings. .

Modifications des civilisations

The Conquerors Expansion apporte les modifications suivantes
aux civilisations de The Age of Kings :

®  Britanniques — Les forums cofitent 50 % de bois en moins, mais uniquement 2
I'age des chateaux et a I'Age impérial.

Byzantins — Bonus d’équipe : les moines guérissent 50 % plus vite.

Chinois — Commencent avec —50 de bois.

Goths — Les chasseurs rapportent maintenant +15 de viande.

Teutons — Les forums ont +5 de ligne de mire (LDM) au lieu de +5 de portée.

® ® ©® @ @

Turcs — Amélioration gratuite des hussards ; les unités de poudre a canon ont +25 % de
points de coup, pas 50 %.

®  Vikings — Les ports coflitent —25 %, non pas —33 %.

De plus, chaque civilisation de The Age of Kings peut créer des unités et des technologies
nouvelles dans The Conquerors Expansion. Pour d’autres informations sur les unités et
technologies a la disposition de chaque civilisation, reportez-vous a « Nouvelles unités et
technologies » dans "annexe.

Modifications au niveau des unités

The Conquerors Expansion apporte les modifications suivantes aux unités de The Age of Kings :

@®  Archer de cavalerie et archer de cavalerie lourde — Déplacement, tir et création plus rapides.

Chapitre T - Mise en voute
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Chameau et chameau lourd — Déplacement plus rapide.

Canons a bombarde —Plus d’attaques contre les armes de siege ; plus de points de coup ;
tirs plus rapides ; pas de cotit d’amélioration (sauf pour la chimie).

Canonnier a main — Attaque anti-infanterie accrue ; pas de cotit d’amélioration (sauf
pour la chimie).

Janissaire et janissaire d’élite — Attaque accrue.
Huskarls — Attaque accrue contre les archers.
Piquiers — Diminution du bonus d’attaque contre les chameaux.

Mangonneau, onagre et onagre de siege — Déplacement et tir plus rapides ; bonus pour
dommages aux unités de siege ; pas d’attaque automatique s'’il existe un risque de blesser
des unités alliées.

Samourai — Déplacement plus rapide ; bonus d’attaque plus important contre les autres
unités spéciales.

Scorpion et scorpion lourd — Portée et dégats occasionnés a 'ennemi accrus ; pas

d’amélioration possible par empennage, fleche & poingon ou brassard (2 la forge).

Cavalerie d’éclairage, cavalerie légere et hussard — Bonus d’attaque contre les moines ;
résistance supérieure a la conversion menée par les moines et les missionnaires.

Fantassins a épée, fous de guerre, samourais et guerriers de guéde — Disposent du
percage de protection.

Guerriers de gueéde — Création plus rapide.

Autres modifications

The Conquerors Expansion apporte les modifications suivantes par rapport 2 The Age of Kings.

®

@
@

Forum - Coft plus élevé : 275 points de bois et 100 points de pierre ; construction plus
longue ; attaque et LDM (pas la portée) améliorées par empennage, fleche a poincon et
brassard (2 la forge).

Poste avancé — Cotiit moins élevé : 25 points de bois et 10 de pierre ; LDM plus longue.

Reliques — Génere plus d’or.

Installation et démarvage

Pour installer Age of Empires II: The Conquerors Expansion, vous devez avoir déja installé
Age of Empires II: The Age of Kings.

L e ——

Pour installer et démarrer The Conquerors Expansion

AL Insérez le CD-ROM de The Conquerors Expansion dans le lecteur
de CD-ROM, puis suivez les instructions a 'écran.

Si le programme d’installation ne démarre pas automatiquement ou
si vous rencontrez un probléeme au démarrage de The Conquerors
Expansion, reportez-vous au fichier Lisez-moi accessible sur le

CD-ROM.

| | F———




Chapitre 11

Propos O¢es nouveautés

Nouvelles campagnes

Rejoignez Attila le Hun, le Cid, Moctezuma et d’autres
conquérants dans les scénarios d’inspiration historique qui
composent les quatre nouvelles campagnes de The
Conquerors Expansion.

.
f Pour jouer une nouvelle campagne

4L Cliquez sur Un joueur dans le menu principal, puis sur
Les conquérants et choisissez le nom de la campagne
souhaitée.

Nouveaux types O¢ partie

La partie Carte aléatoire de The Age of Kings constitue désormais la partie
standard. Linterface a été simplifiée afin qu'il soit plus aisé de choisir le type
de partie standard souhaité.

-4 )
Pour jouer une partie standard a un seul
JL Jjoueur

Cliquez sur Un joueur dans le menu principal, puis
sur Partie standard et choisissez la Partie de votre
choix (Carte aléatoire, Régicide, Combat a mort,
Scénario ou I'une des nouvelles parties présentées
ci-dessous).

Pour jouer une partie multijoueur, reportez-vous
au manuel de The Age of Kings.

0 Chapitre II - A propos des nouveautés



The Conquerors Expansion offre trois nouveaux types de partie.

® Roi de la colline — Pour gagner, vous devez controler le monument situé au centre de la
carte pendant le laps de temps spécifié. Pour le prendre & un ennemi, tuez toutes les
unités ennemies situées prés du monument et placez 'une des votres a proximité. Le
type de carte choisi est trés important dans ce jeu. Sur des cartes de type Cote, par
exemple, vous vous défendez avec des murs et des chateaux ; sur des cartes de type lles,
vous ne vous défendez qu’avec des navires ; sur des cartes de type Lac fantdme, vous ne

vous défendez qu’avec des unités d’infanterie.

® La course aux merveilles — Pas de combat ; le gagnant est celui qui construit le premier
une merveille. Tous les joueurs sont alliés ; il n’est pas possible de changer d’alliance ou
de constituer des équipes. Vous pouvez toutefois jouer une partie multijoueur en
coopération, au cours de laquelle deux joueurs contrdlent la méme civilisation. Il
n’existe ni murs, ni ateliers de siége, ni trébuchets.

® Défense de la colline — Un joueur dispose deés le début d’'une merveille entourée de murs
qu'il doit défendre contre les joueurs ennemis pour gagner. Tous les joueurs commencent
a I’age impérial avec toutes les technologies développées, de grandes réserves de
ressources et plusieurs villageois.

Réimplantation automatique d¢s fermes

Les fermes peuvent désormais étre mises en file d’attente au niveau du moulin. Ainsi,
lorsqu’elles n’ont plus de ressources a fournir et arrivent a expiration, elles sont
automatiquement réimplantées. Si des fermes sont en file d’attente lorsqu’une ferme expire,
vous ne recevez pas de message « Ferme expirée ».

Pour réimplanter automatiquement
‘JL des fermes

Cliquez sur le moulin, puis sur le bouton
Réimplanter des fermes. Cliquez plusieurs
fois pour rétablir plusieurs fermes.

La réimplantation automatique d’une ferme cofite autant que la construction d'une nouvelle
ferme. Vous devez donc disposer de suffisamment de bois en réserve pour chaque ferme que
vous ajoutez 2 la file. Vous pouvez utiliser n’importe lequel de vos moulins pour ajouter ou
supprimer des fermes dans la file. Si tous vos moulins sont détruits, les fermes mises en file
d’attente continuent a se réimplanter. Si vous développez une technologie qui améliore vos
fermes, celles qui sont mises en file d’attente en bénéficient également.

Mise en garnison O'unités dans des beliers

Toutes les unités d’infanterie (fantassins et archers) peuvent se cacher a l'intérieur d’un
bélier ; pas les villageois, les moines, les bombes, les rois, les unités montées et les armes de
siege. La mise en garnison des fantassins et des piquiers augmente la vitesse du bélier ainsi
que les dégats occasionnés aux batiments qu’il touche. Les unités cachées dans un bélier ne
sont pas affectées lors d’une attaque ; les archers mis en garnison n’attaquent pas.

Les béliers et les béliers renforcés peuvent contenir quatre unités. Les béliers de siege
peuvent en abriter six. Un drapeau signale les béliers abritant des unités. Les joueurs
peuvent mettre en garnison des unités dans les béliers de leurs alliés (et les retirer a volonté).
Lorsqu’un bélier est détruit ou converti par un moine ou un missionnaire, les unités qu'il
contient sont automatiquement éjectées. Il en va de méme lorsque les joueurs alliés
modifient leur attitude diplomatique.



Lorsqu’un bélier contenant des unités est embarqué sur un navire marchand, n’oubliez pas
que vous devez tenir compte du bélier et de chaque unité qu'il renferme dans le décompte de
la capacité du bateau. Ainsi, lorsque vous chargez un bélier contenant trois unités, ce sont en
fait quatre unités que vous montez a bord.

«/ Pour mettre en garnison des unités a I'intérieur d’un bélier

Cliquez sur une unité (ou sélectionnez un groupe), puis cliquez avec le bouton
droit de la souris sur un bélier, un bélier renforcé ou un bélier de siege.

Pour disperser toutes les unités

Cliquez sur un bélier, un bélier renforcé ou un bélier de siege, puis sur le
bouton Disperser.

Vous pouvez aussi disperser les unités individuellement ou en groupes a
l'aide des touches CTRL et MAJ, comme vous le faites pour disperser
celles qui se trouvent dans des batiments.

Villageois plus débrouillavds

Comme les villageois sont maintenant plus débrouillards, le stockage des ressources et la
construction des murs sont plus aisés.

® Les villageois commencent automatiquement a accumuler des ressources aux alentours
apres la construction d’'un moulin, d’'un camp de mineurs, d’un camp de biicherons ou
d’un forum.

®  Si un villageois est en train de transporter des ressources lorsque vous lui ordonnez de
construire un batiment, il va les déposer dans vos réserves avant de rassembler une
nouvelle ressource. Par exemple, si un villageois est en train de ramener 8 points de
nourriture de la chasse lorsque vous 'assignez a la construction d’'un camp de
biicherons, la nourriture est ajoutée a vos réserves avant que le villageois construise le
camp de blicherons et commence a couper du bois.

® Lorsque vous envoyez un groupe de villageois vers une ferme, ils se répartissent
automatiquement entre les fermes proches laissées sans surveillance.

® Quand deux villageois au moins sont assignés a la construction d’'un mur, ils s’écartent
les uns des autres afin que leur tache soit effectuée plus rapidement et efficacement.
En outre, les murs sont maintenant construits de lextérieur vers le centre, aussi
s'alignent-ils correctement au bord de I'eau et en lisiere de foréts.

Commerce et tributs améliovés

Vous pouvez acheter, vendre ou verser en tribut les ressources de vos réserves par lots de
500. Vous pouvez également payer en tribut votre réserve complete de I'une des ressources.

Pour acheter, vendre ou verser en tribut par lots de 500

AL Appuyez sur la touche MA]J puis sur le bouton de la ressource a acheter,
vendre ou verser en tribut.

Pour verser en tribut votre réserve compléte de 'une des ressources

Appuyez sur la touche CTRL puis sur le bouton de la ressource a verser en
tribut.

Chapitre II - A propos des nouveautés



Dialogue améliové

Le texte du dialogue s’affiche dans la couleur propre a chaque joueur et il existe deux
nouvelles facons d’adresser des messages a des joueurs spécifiques. Comme dans The Age of
Kings, vous commencez un message par un point-virgule (;) lorsque vous souhaitiez dialoguer
uniquement avec vos alliés. Maintenant, vous pouvez également utiliser un point
d’exclamation (!) pour adresser des messages uniquement a vos ennemis ou un astérisque (*)
pour dialoguer avec tout le monde.

Couleurs de¢s alliés ou ennemis

Grace a 'option Couleurs des alliés ou ennemis, vous distinguez plus aisément les joueurs
alliés des joueurs ennemis. En effet, lorsque vous sélectionnez cette option, les couleurs ne
caractérisent pas chaque joueur, mais votre attitude diplomatique vis-a-vis de celui-ci (et
non le contraire) : vos ennemis apparaissent en rouge, vos alliés en jaune, les joueurs neutres
en gris et vos unités en bleu.

Pour utiliser ’option Couleurs des alliés ou ennemis

AL Dans le menu principal, cliquez sur Options (ou en cours de partie, cliquez
sur le bouton Menu principal puis sur Options), et sélectionnez ensuite
Couleurs des alliés ou ennemis. Ou, appuyez sur la combinaison de touches
(par défaut ALT+G) au cours du jeu.

Commandes O¢s ordinateurs alliés

Si vous jouez une partie standard (et non un scénario de campagne), utilisez le bouton
Commandes dans l'interface de dialogue pour envoyer des commandes aux ordinateurs alliés.

Lordinateur reconnait les commandes suivantes :

® 3: De la nourriture, merci ! — Lordinateur vous verse un tribut de 100 points de
nourriture.

4: Du bois, merci ! — Lordinateur vous verse un tribut de 100 points de bois.

5: De l’or, merci ! — Lordinateur vous verse un tribut de 100 points d’or.

6: Des pierres, merci ! — Lordinateur vous verse un tribut de 100 points de pierre.

® @ ® @

31: Attaquez I’ennemi maintenant — Lordinateur utilise une unité disponible pour
attaquer I'ennemi le plus redoutable. Si vous avez envoyé le message « Attendez mon
signal pour attaquer », 'ordinateur n’attaquera que lorsque vous lui enverrez cette
commande.

32: Ne créez plus de villageois — Lordinateur va désormais batir sa force militaire.
33: Créez d’autres villageois — Lordinateur va désormais batir son économie.
34: Créez une flotte — Lordinateur va désormais construire des navires de guerre.

35: Cessez de créer la flotte — Lordinateur cesse de construire des navires de guerre.

® ® ® @ @

36: Attendez mon signal pour attaquer — Empéche 'ordinateur d’attaquer tant que vous
ne lui avez pas envoyé le message « Attaquez 'ennemi maintenant ». Si vous ne lui
envoyez pas cette commande, 'ordinateur attaque automatiquement.



® 37: Créez une merveille — Lordinateur stocke des ressources
et essaie de construire une merveille si ses réserves le lui permettent.

® 38: Donnez-moi vos excédents — Lordinateur vous envoie toutes
les ressources dont il peut se passer.

®  42: Dans quel age vous trouvez-vous ? — Lordinateur
vous indique 'Age dans lequel il est arrivé.

Curegistrement améliové
Oes parties

Lorsque vous enregistrez des parties, les v
messages des dialogues sont maintenant "
sauvegardés. Vous pouvez également insérer \
des marques de chapitre afin de retrouver

plus facilement des batailles importantes
lorsque vous rejouez la partie enregistrée.

o 4
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Pour insérer des marques de chapitre
AL Quand vous enregistrez une partie, cliquez sur le bouton Menu
principal, puis sur Enregistrer le chapitre (ou utilisez F9).
Pour passer d’un chapitre a ’autre lorsque vous rejouez

Cliquez sur le bouton Chapitre suivant ou Chapitre précédent.

Capture O’¢cran d'une carte entiere

Il est maintenant possible d’obtenir une capture d’écran de la carte enti¢re d’une partie, telle
qu’elle apparalt & P’écran, brouillard de guerre y compris. Vous pouvez enregistrer une carte
entiere 2 tout moment lors d’'une partie 2 un joueur ; en revanche, pour une partie
multijoueur, vous devez attendre la fin de la partie. Pour créer une capture d’écran a 'aide de
Péditeur, vous devez jouer ou tester le scénario.

"' Pour afficher la carte entiére

AL Tapez Marco (affiche la carte) et/ou Polo (supprime le brouillard de guerre)
dans la fenétre de dialogue. Lors d’'une partie multijoueur, vous devez avoir
activé l'option Codes de triche pour pouvoir utiliser ces commandes.
Pour obtenir une capture d’écran d’une carte entiére

Utilisez CTRL+F12, puis cliquez sur le bouton afin de sélectionner I’échelle
(1/3 = taille maximale ; 1/8 = taille minimale).

Limage de la carte est enregistrée dans le dossier Screenshots, qui se trouve dans le
programme d’installation du jeu.
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Chapitre LTI

nites
The Conquerors Expansion comprend de nouvelles unités. Pour
plus d’informations sur les unités que peut développer chaque
civilisation, reportez-vous a2 « Nouvelles unités et technologies »
dans P'annexe.

Infanterie
g&. )
-Q“-!

Guerrier aigle et
| * * , ra Bd

guerrier aigle d'¢lite
.:3- T En Infanterie rapide avec importante ligne de mire, défense
v ' pénétrante, résistance a la conversion, bonus d’attaque
contre les moines et un petit bonus d’attaque contre les
armes de siege et unités montées. Les civilisations sans

cavalerie (Aztéques et Mayas) commencent la partie
avec un guerrier aigle au lieu d’une cavalerie d’éclairage.

Créé dans  Caserne
§ort contre  Archers, moines, armes de siege

Saible face  Infanterie, canonniers 4 main

Améliorations  Points de coup — Eldorado (technologie maya unique
au chateau)

Attaque — Forge, fonderie, haut fourneau (forge)
Armure — Cotte de mailles écaillée, cotte de mailles
chainée, cotte de mailles plaquée (forgeron) ; guerres
glorieuses (technologie aztéque unique au chateau)
Mire — Pistage (caserne)

Vitesse — Ecuyers (caserne)

Vitesse de création d’unités — Conscription
(chateau)

Unités résistant aux moines et missionnaires ennemis
— Foi, hérésie (monastére)

Les Aztéquesfaisaient grand cas des aptitudes guerriéres et lessoldats voyaient lewr statut socials élever lorsquls se
distinguaient au combat et montaienten grade. Devenir guerrier aigle était l'une des distinctionsles plus
honorifiques. Ceshommes portaient des coiffes colorces, ornées de plumes d aigle et des costumes quimettajent en
valeur lewr allure militaire. N étant pasgénés par delourdes armures, ilsse déplagaient promptement. Ils
constituaient ainsiles troupes légéres et rapides de armée aztéque, qui bondissaient sur lenmemi. Toutefois, s étaient
fortdésavantagéslors des combats contreles Européens équipés d armures et d armes métalliques.
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Les meilleurs guerriers aigles étaient promus au rang d élite. Fleuron desformations de guerriers aigles, ils menaient les actions
pour mettre les ennemis hors de combat et les capturer:

'~ Hallebardier

Plus fort que le piquier. Bonus d’attaque contre les unités montées et les
éléphants de guerre.

Créé dans  Caserne
Fort contre  Unités montées, éléphants de guerre
Faible face  Infanterie, archers, scorpions, mangonneaux, canonniers 2 main
Améliorations  Attaque — Forge, fonderie, haut fourneau (forge)

Armure — Cotte de mailles écaillée, cotte de mailles chainée, cotte de
mailles plaquée (forge)
Mire — Pistage (caserne)
Vitesse — Ecuyers (caserne)
Vitesse de création d’unités — Conscription (chateau)
Unités résistant aux moines et missionnaires ennemis — Foi, hérésie
(monastere)

T4

Lahallebarde était une arme pointue inventée au Moyen- Age afin d'étre utilisée contre les hommes en armure et tout
particuliérement ceux qui étaient a cheval. Elle comprenait un axe de 1m8o environ terminé par une hache a 'avant, une lance
ausommet et un fer pointu a l'arriére. La lance permettait d'écarter les cavaliers. Lefer pointu pouvait abattre un homme en
transpergant l'armure la plus résistante. La hache brandie des deux mains pouvait étre élancée contre l'armure, les bras et les
casques. Lesoldat qui maniaitla hallebarde était momentanément vulnérable, aussi était-il preférable de l'utiliser dans une
formation, entouré d hommes pour assurer la protection.

' o .
Guerrier jaguar et guerrier jaguar O’¢lite

Unité aztéque unique. Bonus d’attaque contre d’autres unités d’infanterie.

i .
Créé dans  Chateau
Fort contre  Infanterie
Faible face  Archers, mangonneaux, canonniers a main, archers de cavalerie
Améliorations  Attaque — Forge, fonderie, haut fourneau (forge) ; guerres glorieuses
(technologie aztéque unique au chiteau)
Armure — Cotte de mailles écaillée, cotte de mailles chainée, cotte de

mailles plaquée (forge)

Mire — Pistage (caserne)

Vitesse — Ecuyers (caserne)

Vitesse de création d’unités — Conscription (chateau)

Unités résistant aux moines et missionnaires ennemis — Foi, hérésie
(monastere)

Leguerrier jaguar de l'armée aztéque portait une armure et des armes plus lourdes que le guerrier aigle. Cette unité faisait sans

doute office d'infanterie lourde et servait a attaquer le principal corps ennemi. Elle était certainement avantagée dans les
combats contre les troupes légeres prises par surprise ou assez insensées pour l'attaquer. Ces guerriers portaient des coiffes a
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Veffigie du jaguar et des vétements imitant la fourrure de cet animal, choisi comme totem pour ces guerriers car il s agissait du
plusféroce des prédateurs delajungle d’ Amérique centrale. Lors des combats, s se servaient d une massue a lame d obsidienne,
lamacana. Bien que n'ayant pas la force de pénétration des armes métalliques,la macana pouvait étre tranchante comme une
lame de rasoir.

Lesmeilleurs guerriersjaguars étaient promus au rang d lite. Ces
combattants expérimentés et hors pair portaient les meilleures armes.

(VW

Avrchers

|'i.-|“- {

12 Arvcher A plumes et

~ archer A plumes d'élite
|

Unité maya unique. Plus forts, et plus
rapides que les autres archers, ils ont
également de meilleures armures mais
moins de puissance d’attaque.

Créé dans  Chateau

Fort contre  Autres archers, unités lentes (moines,
chevaliers teutoniques, éléphants de guerre)

Faible face  Cavalerie, tirailleurs, autres unités rapides (guerriers aigles, guerriers
de guede)

Améliorations  Attaque — Chimie (université)

Attaque, portée — Empennage, fleche 2 poingon, brassard (forge)
Armure — Armure d’archer matelassée, armure d’archer en cuir,
armure d’archer chainée (forge)
Mire — Balistique (université), bague de pouce (camp de tir a I'arc)
Vitesse de création d’unités — Conscription (chateau)
Unités résistant aux moines et missionnaires ennemis — Foi, hérésie
(monastere)

Lesindigenes d’ Amérique centrale avaient inventé larc qu'ils utilisaient lors des combats. Cependant,leur technique n'était pas
trés élaborée par rapport a l'arc composite des Asiatiques ou a l'arc long des Anglais. Les archers pouvaient avoir pour mission
de blesser lennemi lorsque la capture de guerriers primait sur leur mort. A Uinstar de tous les autres guerriers mayas, ils
portaient des costumes distinctifs afin que les chefs puissent reconnaitre leurs troupes et placer le groupe approprié au bon
endroit. Les archers ayant un statut inférieur aux autres guerriers, ils étaient recrutés parmi les hommes de basse condition et
de moindre habileté. Les hommes renommés et ambitieux rejoignaient les rangs des guerriers aigles ois ils avaient la possibilité de
fairedes prisonniers.

Les meilleurs archers étaient promus au rang d'élite. s avaient un role particuliérement important lorsqu'il fallait une victoire
absolue car ils pouvaient tuer rapidement les ennemis, et décourager 'armée adverse en envoyant une pluie de fléches bien ciblée.
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Chaviot de guerre et chaviot de guerre O'¢lite

Unité coréenne unique. Unité d’archers avec armure lourde. Les Coréens
comptent deux unités uniques, l'autre étant le navire tortue (unité de
port).

Créé dans  Chateau
Fort contre  Infanterie, archers
Faible face  Cavalerie, tirailleurs, piquiers, chameaux

Améliorations  Attaque — Chimie (université)
Attaque, portée — Empennage, fleche a poingon, brassard (forge)
Armure — Armure d’archer matelassée, armure d’archer en cuir,

armure d’archer chainée (forge)

Mire — Balistique (université), bague de pouce (camp de tir a I'arc)
Vitesse — Elevage (écurie)

Vitesse de création d’unités — Conscription (chateau)

Unités résistant aux moines et missionnaires ennemis — Foi
(monastere)

Le royaume coréen de Koryo était souvent assailli par la Chine, les civilisations barbares plus au Nord (comme les Mongols), et
subissait également des attaques par voie maritime. Pour survivre, il leur fallait une force militaire puissante. Il est dit que les
soldats de Koryo étaient des guerriers innovateurs, peut-étre les premiers a avoir utilisé des projectiles autopropulsés et des
chariots. Ceux-ci étaient placés les uns derriére les autres afin de constituer des fortifications temporaires en zone exposée. Ils
servaient ainsi de position défensive puissante et mobile contre les unités montées. De la est né le chariot de guerre aux lames
affiitées qui constituait un fort mobile a partir duquel les archers pouvaient tirer tout en étant relativement protéges.
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: J.
- Congquistador et N7 WY
conquistador O’¢lite

Unité espagnole unique. Canonnier & main de cavalerie. Puissante attaque
rapprochée ; peu précise a distance. Les Espagnols comptent deux unités
uniques, l'autre étant celle des missionnaires, une unité de moines
Créé dans  Chateau
Fort contre  Fantassins a épée, moines, chevaliers teutoniques, éléphants de guerre
Faible face ~ Chevaliers, chameaux, piquiers
Améliorations Armure — Armure d’archer matelassée, armure d’archer en cuir,
armure d’archer chainée (forge)
Points de coup — Lignes de sang (écurie)
Vitesse — I::levage (écurie)
Vitesse de création d’unités — Conscription (chateau)
Unités résistant aux moines et missionnaires ennemis — Foi, hérésie
(monastére)

Cavalerie
N
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Les aventuriers espagnols partis i la conquéte du Nouveau Monde ont été appelés des conquistadors. 115 agissait aussi bien de
nobles que de mercenaires désceuvrés qui avaient le goiit du risque et étaient en quéte de butins. Disposant d'épées métalliques,
d'armes a feu et delanciers a cheval, leur supériorité technique était incomparable. Le cheval a particuliérement terrorisé les
indigénes quivoyaient dans les cavaliers une nouvelle créature, moitié homme moitié béte d quatre pattes. En raison des
épidémies introduites par les Européens avant eux et l'alliance ponctuelle avec des indigenes, des armées de conquistadors en
nombre trés réduit sont parvenues a conquérir relativement aisément les dewx grandes civilisations américaines, les Azteques
etles Incas.

Parmiles aventuriers européens ayant envahi le Nouveau Monde, des soldats i la détermination et aux aptitudes supérieures o
lamoyenne sont devenus conquistadors d'dlite. Ils ont mené des attaques contre des obstacles apparemment insurmontables, et
ont triomphé grice  la supériorité de leurs armes et a leur volonté inflexible.

Plus puissant que la cavalerie 1égere ; bonus d’attaque contre les moines ;
résistant a la conversion.

Créé dans  Ecurie
Fort contre  Archers, archers de cavalerie, armes de si¢ge, moines
Faible face  Piquiers, chevaliers, chameaux
Améliorations  Attaque — Forge, fonderie, haut fourneau (forge)

Armure — Barde écaillée, barde chainée, barde plaquée (forge)
Points de coup — Lignes de sang (écurie)
Vitesse — Elevage (écurie)
Vitesse de création d’unités — Conscription (chateau)

Unités résistant aux moines et missionnaires ennemis— Foi, hérésie
(monastere)

AuXV*s.,les Hongrois ont déployé un corps de cavalerie légere dont les soldats ont été appelés les hussards. Excellents cavaliers,
ils avaient 'habitude de chevaucher depuis leur jeunesse a travers les plaines hongroises. 1ls portaient des uniformes aux
couleurs éclatantes qui rehaussaient encore leur prestance. En marche, ils servaient d'éclaiveurs ou de commandos, selon les
besoins. En cas d urgence, ils pouvaient charger au milieu d'une bataille, mais leurs armes et armures étaient généralement trop
légéres pour quiils puissent attaquer l'infanterie ou la cavalerie lourde. Ils étaient tout particulierement utiles lorsque l'ennemi
était mis en déroute car ils pouvaient alors rapidement venir  bout des troupes désorganisées. Luniforme aux couleurs vives et
lafiére allure des hussards plaisaient énormément aux autres nations qui ont donné une place importante a cette unité dans
des armées plus récentes, tout particuliérement al'époque napoléonienne. Les Britanniques ont également envoyé une unité de
hussards durant la guerre de Corée, mais d cette époque le combat était mené dans des chars.
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" Tarkan et tavkan d'¢lite

Unité de Huns unique. Cavalerie particulierement efficace, contre les
batiments, faisant des Tarkans des experts en vandalisme.

ey
Créé dans  Chateau
Fort contre  Batiments, archers, mangonneaux, archers de cavalerie, armes de
siege, moines
Faible face  Piquiers, chevaliers, chameaux
Améliorations  Attaque — Forge, fonderie, métallurgie (forge)

Armure — Barde écaillée, barde chainée, barde plaquée (forge)
Points de coup — Lignes de sang (écurie)

Vitesse — Elevage (écurie)

Vitesse de création d’unités — Conscription (chateau)

Unités résistant aux moines et missionnaires ennemis — Foi, hérésie
(monastere)

Lorsque les Huns sont avancés vers 'ouestau TIT s, ils utilisaient déja des étriers qui leur donnaient un avantage technologique
sur les autres armées. Grace d leurs étriers, la force des mouvements dehomme et du cheval combinés donnait plus d'impact &
lapointedelalance. A deraresexceptions pres (la cavalerie d’ Alexandrele Grand notamment), les cavaliers avaient jusque-Ia
rarement été efficaces avec une lance ou une pique. Aussi,arrivée demilliers de cavaliers barbares utilisant avec une telle
dextérité les lances a-t-elle fortement modifié 'art de la guerre a la fin de ' Antiquité. Les légions romaines ont dii revaloriser
leur cavalerie et ont méme engagé des cavaliers huns comme mercenaires. Les plus brillants guerriers des armées hunniques, et
plustard mongoles, étaient appelés les tarkans.

7

Les héros dela cavalerie légere des Huns étaient les tarkans d élite. Ils chevauchaient aun rythme
effréné, frappaient par surprise et savaient se retirer & la vitesse de'éclair si la situation tournait
enleur défaveur. Sigrace leur mobilité, les tarkans d'élite pouvaient mener des attaques
dévastatrices, en tant que cavalerie légere, ils étaient désavantagés dans les combats rapprochés
contre des cavaliers en armure lourde.

L

e A

Armes d¢ siege |
Qi o
Bombe '

Unité d’infanterie de démolition armée d’explosifs. Dévaste
les batiments ; inefficace contre d’autres unités.

plm—
Créé dans  ChAteau
Fort contre Batiments, murs, armes de siége
Faible face  Archers, scorpions, archers de cavalerie, mangonneaux
Améliorations  Attaque — Experts de siege (université)
Vitesse de création d’unités — Conscription (chateau)

Unités résistant aux moines et missionnaires ennemis — Foi, hérésie
(monastere)
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Au Moyen-Age, la poudre a canon servait essentiellement de propulseur dans les armes d feu et les canons mais elle a fini par
étre également utilisée comme explosif. Les charges explosives, ou bombes, permettaient d endommager ou de renverser les
ponts-levis et autres obstacles. En cas de situations particuliérement dangereuses, un homme en armure transportait la bombe
vers le point d attaque et allumait la méche. Si cette derniére fonctionnait mal, ou sila charge explosait prématurément,
Vartilleur se retrouvait pris a son propre pige.

Navive tortue et navive tortue O’élite

Unité coréenne unique. Navire de combat cuirassé et lent ; excelle dans la
destruction d’autres bateaux a faible portée. Vous pouvez construire un
navire tortue dans un port, aprés avoir bati un chateau coréen. Les Coréens
ont deux unités uniques, 'autre étant le chariot de guerre (unité de tir a 'arc).

Construit dans  Port
Fort contre  Navires d’incendie, navires de démolition
Faible face  Canons a bombarde, moines
Améliorations  Armure — Carénage (port)
Vitesse — Cale seche (port)
Cofit moindre — Constructeur de navires (port)

Unités résistant aux moines et missionnaires ennemis — Foi
(monastere)

En 1592, alors que la Corée subissait les attaques des samourais japonais, le sort de ce pays — et peut-étre celui dela Chine —
Sestjouc lorsque les voies d'approvisionnement de 'envahisseur ont été bloquées dans le détroit de Corée. En effet, l'amiral
coréen Yi Sun-Shin a remporté deux grandes victoires navales au sud de la Corée grice a ses navires tortues. Ces premiers
cuirassés de histoire étaient des bateaux  rames bas flanqués de canons. Leur partie supérieure et leurs flancs arrondis les
rendaient semblables d des carapaces de tortue plates. Ils w'étaient pas congus pour la haute mer, mais se révélaient utiles le long
des cotes, par temps calme. Face a eux, les navires japonais étaient trés désavantagés. La plupart des projectiles rebondissaient
sur leur blindage arrondi et ils n'offraient aucun passage libre aux ennemis a l'abordage. Leurs canons mettaient rapidement
les navires ennemis sans protection hors d'état de nuire.
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Autres unités

{a__

Y
| o . .

(Missionnaive
Unité espagnole unique. Elle se déplace plus vite que les moines mais sa
ligne de mire et sa portée sont plus faibles. Les missionnaires ne peuvent

":ti-i- — pas prepdre de'reliques. Corpr/ne lgs/ moines, ils convertiss§nt les unités
ennemies et soignent les unités alliées. Vous pouvez les créer dans un
monastere aprés avoir bati un chateau espagnol. Les Espagnols comptent
deux unités uniques, l'autre étant les Conquistadors, une unité de cavalerie.
Créé dans  Monastere
Fort contre  Chevaliers teutoniques, éléphants de guerre
Faible face  Archers, chevaliers, cavalerie légere, guerriers de guede
Améliorations  (au monasteére)

Conversion de certains batiments, unités de siege — Rédemption
Vitesse de déplacement — Ferveur

Points de coup — Sainteté

Conversion d’autres moines — Expiation

Portée de conversion plus importante — Imprimerie

Moins de temps de récupération — Illumination, théocratie

Unités résistant aux moines et missionnaires ennemis — Foi, hérésie

:!I ’ -.'EE" .i__'
s I‘ 7 I.-..%-.J?—r
AT LR 5
J 'h‘i- - & II.P.
)

Lorsque les Européens ont compris que les deux continents découverts par Christophe Colomb leur étaient accessibles, I'idée de
convertir au christianisme des populations indigenes, sans doute trés nombreuses, afait son chemin. Les Espagnols, les
Portugaisetd autres peuples européens ont envoyé des moines, appelés missionnaires dans le Nouveau Monde poury
apporter leur religion et le salut. Devenir missionnaire exigeait une foi profonde, une solide constitution physique et une
grandeferveur. Ces hommes devaient souvent pénétrer dans des contrées sauvages et vivre avec des peuplades aux cultures et
aux croyances radicalement différentes. Nombre d'entre eux ont connu le désespoir, ont ét€ torturés, voire tués par des
indigénes qui refusatent leur message ou qui les rendaient responsables des maladies et de ln conquéte de leur territoire.
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Ohapitre IV

echnologies

The Conquerors Expansion inclut de nouvelles
technologies qui améliorent les aptitudes économiques et
militaires des civilisations. De plus, chaque civilisation
dispose maintenant d’une technologie unique. Pour plus
d’informations sur les technologies que peut développer
une civilisation, reportez-vous & « Nouvelles unités et
technologies » dans I’annexe.

Cechnologies économiques et militaives
N
. Lignes d¢ sang

Les lignes de sang (a ’écurie) augmentent les points de coup de
toutes les unités montées.

Au Moyen-Age, les guerriers avaient besoin de chevaux de types différents pour les longs trajets, les
opérations d'éclairage, les actions rapides ou le déplacement de chevaliers en armure. Afin de répondre d ces
exigences, un levage minutieux des chevauwx a permis d obtenir une évolution progressive de différentes lignes
desang. Les civilisations ayant accés a d immenses prairies étaient particulierement versées dans | élevage des
chevaux. AuMoyen-Orienteten Asie, le méme soin était apporté a I levage de chameaux qui devaient étre
rapides ou endurants pour supporter les trés longues marches des caravanes marchandes.

Gt

| |
| Caravane
E i La caravane (au marché) accroit la vitesse des charrettes de

commerce et des navires marchands qui peuvent ainsi
» collecter plus rapidement de l'or.

L

Lecommerce arapidement évolué dusimple paysan qui apportaitsa charretteau marché vers des activités plus
sophistiquées, avec plusieurs charrettes ou bétes de somme se déplagant d'une ville aTautre. Les caravanes marchandes
avec chevaux de charge ou autres moyens de transport étaient plus efficaces, car plus faciles a géver et a protéger
sur delongues distances. Lemot « caravane » vient du perseet designe généralement un groupe de marchands
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traversant ensemble des déserts ou des régions hostiles. Au Moyen-Age,la plus fameuse route empruntée par les caravanes était I Route
delasoiereliantla Chined Constantinople ou la cote Est dela Mediterranée.

e e
I Plantes médicinales

Les Plantes médicinales (au monastére) accélerent la guérison des unités en
. garnison dans des batiments.

Bien que les sociétés antiques aient étudié l'anatomie et la physiologie, avant les révolutions scientifiques et culturelles des X VIII
et XIX siécles, la médecine est restée une science inexacte, fondeée sur des connaissances pratiques. Les remédes et procédes
découverts par l'expérience étaient transmis par la tradition orale, puis par des rapports écrits. Les principaux remédes
utilisaient les plantes médicinales qui étaient prescrites par ingestion ou application et dont les propriétés curatives avaient été
découvertes empiriquement. AuMoyen-Age, la présence de spécialistes en plantes médicinales dans une ville ow un village
améliorait considérablement I qualité de vie des habitants.

.

P pérésie
u Avec I’hérésie (au monastere), les unités meurent au lieu d’étre converties
2 I par un moine ou un missionnaire ennemi. Vous perdez I'unité mais votre
'-:'l:i-_ E = ennemi ne s'en saisit pas.

Au cours du Moyen-Age,le christianisme en Europe a été soumis i de nombreuses épreuves, dont 'hérésie. Ce mot a été utilisé
pourla premiére fois au XIII' s. pour désigner une opinion ou une doctrine qui était contraire au dogme de ' Eglise. De
nouveaux courants de pensée voyaient lejour i un rythme alarmant. Des philosophes qui étudiaient la Bible, en suggéraient
différentes interprétations. Dans certains endroits reculés, le dogme était déformeé par le contact avec les croyances paiennes.
Quiconque tentait de donner une nouvelle interpretation de la Bible risquait d'étre accusé d'hérésie. Lhérésie était considérée
comme un péché capital par les chefs de 'Eglise et nombreux étaient les hérétiques a étre condamnés au biicher.

i,

*frp‘ e h
W] Cactiques parthes
i il j

Les tactiques parthes (au camp de tir & 'arc) augmentent la défense normale
| ou pénétrante des archers a cheval.

Lesarchersa cheval originaires de Parthie, région de l'actuel Ilran, étaient réputés pour leur habileté a décocher desfléches sur
lewrs poursuivants, tout en sevetirant, soit vraiment ou par feinte. Leur capacité  tirer pendant leur fuite irritait beaucoup
Tennemi, surtout quand les poursuivants étaient trop lents pour pouvoir les rattraper. Bien que le peuple par the appartienne
al’Antiquité, ses tactiques ont été adoptces par des civilisations plus récentes qui avaient recours a des archers a cheval et le nom
des Parthes reste associé d ce type de pratique. Lexpression « la fleche du Parthe » désigne tout commentaire piquant lancé il
find'une conversation.

20 Ghapitre IV - Technologices



Chéocratie

Théocratie (au monastere). Lorsqu'un groupe de moines (ou de
missionnaires) convertit une unité ennemie, un seul moine perd sa foi et
----- doit prendre du repos avant de tenter une autre conversion. Accroit

énormément la puissance d’un groupe de moines et réduit la micro-gestion.

Lescivilisations théocratiques, ou de tendance théocratique, étaient gouverndes par des autorités censées étre inspirées par de
Dieu. Tant que la population y croyait, le gouvernement pouvait leur ordonner presque quoi que ce soit et les chefs religieux et
les moines exercaient un trés grand pouvoir. Quand ces sociétés entraent en contact avec des civilisations moins religieuses, cela
pouvait donner liew a une rapide propagation des conversions

Bague d¢ pouce

La bague de pouce (au camp de tir a I’arc) augmente la portée de tir et la
I précision des archers.

Larcher classique du Moyen- Age ramenait la corde de larc contre sa poitrine afin de décocher la fléche. Avec leurs arcs longs,
les Anglais pouvaient la ramener contre l'une de leurs joues, ce qui augmentait la puissance et la distance de leurs tirs. Les
archers asiatiques ont développé une bague de pouce qui leur permettait d'amener la cordeusqu'a l'oreille, voire au-dela. Cette
technique ajoutée i leurs arcs composites déja trés puissants rendait leurs armes particuliérement performantes.

Chaque civilisation dispose d’une
technologie unique qu’aucune
autre civilisation ne peut
développer. Cette technologie
unique améliore généralement
I'unité unique ou le bonus
d’équipe de la civilisation.

(Azteques) Guerres
glotieuses

Les guerres glorieuses (au chateau) augmentent
la puissance d’attaque de toute l'infanterie.

Lorsquelarivalité habituelle entre cités et états n'offrait plus suffisamment de victimes destinées aux sacrifices rituels, les
Aztéques et leurs voisins organisaient des guerres glorieuses ou guerres d agrément pour remédier & ce manque. Les guerriers
participaient i ces combats avec enthousiasme, sachant qu'ils avaient ainsil'opportunité d acquérir des mérites et d ameliorer
leur statut social.
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(Britannigues) Yeomen

Les yeomen (au chiteau) augmentent la portée des archers et I'attaque des tours.

Larclongmis au pointau pays de Galles était 'arme préférée des Anglais sous le régne d Edouard I* qui avait rapidement
compris lafagon dont il pouvait étre utilisé efficacement. Pendant la guerre de Cent Ans, les fantassins britanniques a arclong
ont totalement désorganisé les armées francaises. Les cavaliers britanniques, appelés yeomen, étaient expérimentés et animeés par
des motivations d'intérét personnel. En effet, la solde et le butin qu'ils rapportaient de retour d'une campagne victorieuse en
France les mettaient a l'abri de tout souci financier jusqu'a la fin de leurs jours.

(Byzantins) Logistique
La logistique (au chAteau) permet aux cataphractes de provoquer des dommages par
piétinement.

Lacivilisation byzantine a survécu plus de mille ans i Rome, dont elle était Uhéritiere, en grande partie grice a lutilisation
adroite de petites armées d élite contre des ennemis moins bien équipés ou moins bien entrainés. Des troupes motivées, des
officiers bien entrainés, de fortes traditions militaires et une solide logistique sont autant de facteurs qui, combinés, ont donné a
ces armées une puissance de combat démesurée par rapport i leur taille. Leur atout majeur était les cataphractes, ces cavaliers
qui pouvaient attaquer les ennemis a distance grice aux arcs ou les pictiner au cours d'une charge.

(Celtes) Sureur celte i Y
La fureur celte (au chateau) augmente les points Wi ‘1‘ ) "N i e

P . .S - ¥y
de coup des unités d’atelier de siege. i g K

/ ¥

ATépoque celte, les guerriers des les britanniques avaientla A
réputation d'étre des combattants trés émotifs, en proie a de brusques } Ty 1‘%
changements d humeur. Lorsque lewr agressivité était exacerbée, ils f ol ’,_

entraient dans un état que toutes les armées ennemies redoutaient et

qui était qualifié de « fureur celte ». Toutefois, s ils rencontraient dela

résistance, cette fureur retombait soudainement et se transformait en panique. Les

chefs celtes, qui parvenaient i controler et a canaliser la fureur de lewrs soldats, disposaient d‘une force décuplée redoutable.

(Chinois) Propulsion

La propulsion (au chiteau) augmente I'attaque percante des Chu Ko Nu et des scorpions.

On attribue généralement au Chinois 'invention de lexplosif que nous appelons aujourd hui la poudre a canon. 1ls Lutilisaient
largement pour lancer des projectilles autopropulsés, pour se divertir ou i des fins militaires. Bien qu'ilsn'aientjamais développé

de projet précis, ils parvenaient, avec ces projectiles, & beaucoup impressionner les ennemis qui ne connaissaient pas ces armes
inquictantes. Bruyantes, sentant mauvais et crachant du few, elles étaient propulsées a une grande vitesse. Elles endommageaient
tout ce qu'elles touchaient et provoquaient d'avantage de dégits quand elles transportaient une charge explosive.

(Srancs) Hache A pointes

La hache a pointes (au chateau) augmente la portée des lanceurs de hache.

Lahache a pointes doit son nom a lextension ajoutée en bas de I lame, la rendant beaucoup plus longue que son raccord au
manche. Cette arme était une évolution de la Francisca, la hache que les Francs langaient et a lorigine de leur nom. La hache

pointes pouvait étre lancée ou utilisée dans le combat corps a corps. Avant de découvrir la cavalerie,les Francs combattaient en
formations massées. Dés qu'elles approchaient Uennemi, les premiéres lignes langaient les haches, qui semaient le désordre dans
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les troupes ennemies, provoquaient des pertes et se plantaient dans les boucliers qui devenaient difficiles d manier. Les Francs se
rapprochaient alors pour des luttes corps a corps avec d'autres haches ou des épées.

(Goths) Anarchie

Lanarchie (au chiteau, a 'Age des chiteaux) permet la création de huskarls dans les casernes.
Les Goths comptent deux technologiques uniques, 'autre étant la mobilisation rapide.

Lesysteme tribal des Goths convenait bien & une société qui était toujours en mouvement, combattant ici, s installant ailleurs,
famais pour longtemps. Ils étaient si mobiles, qu'ils pouvaient apparaitre tout i coup et disparaitre aussi vite sans crier gare.
Leurs armées n' étaient jamais les mieux équipées, car ils ne disposaient d'aucune infrastructure permanente, mais des que le

bruit courait quiils étaient en mouvement, tout le monde était sur le qui-vive.

(Goths) Mobilisation rapide

La mobilisation rapide (au chiteau, a I'Age impérial) accélere la création des unités aux
casernes. Les Goths comptent deux technologies uniques, 'autre étant 'anarchie.

Un peuple nomade comme les Goths pouvait rapidement lever une armée. Lactivité guerriére était au ceeur deleur civilisation.

Lesjeunes apprenaient trés tot les rudiments du combat. Toute la population masculine pouvait étre mobilisée pour le combat
en quelques heures a peine. Les rivaux cherchaient, dans la mesure du possible, a empécher les Goths de s'approcher, a éviter
d'éveiller leur hostilité quand ils étaient la.

(Huns) Athéisme

Avec l'athéisme (au chateau), les victoires en mode reliques et en mode merveilles prennent
plus de temps pour tous les joueurs. Il réduit également le cotit de la technologie
Espions. \

Le paganisme, oul'absence totale de foi des Huns, offensait les Romains qui en éraient ?.6‘ “.

venus & les considérer comme des sous-hommes. Les Huns, de leur coté, étaient libres de A _;‘l F
toute contrainte religieuse. Pour un peuple nomade, les régles sociales ou religieuses étaient b
beaucoup trop restrictives. Les Huns o' avaient guére de considération pour les . f‘ e
monuments et les objets, se préoccupant principalement du moment présent. _ " ':_'E-; - ;. { | 4

(Japonais) Kataparuto
Le kataparuto (au chiteau) permet aux trébuchets de tirer et
d’étre assemblés/démontés plus rapidement.

Pendant presque toute la période it les traditions samourais ont dominé la vie

japonaise, lecomportement de chaque guerrier était le pivot de la culture. Lorsque des hommes plus pragmatiques sont arrivés
au pouvoit, ils se sont intéressés au développement de grandes armées, intégrant souvent dans les troupes des soldats d'un
niveau social bas. Denouvelles technologies ont été adoptées, notamment l'arme i feu, ainsi que de meilleures armes de siége
permettant defaire tomber les forteresses ennemies. Compte tenu del'écart des technologies guerriéres, les samourais ont mené
leur derniére bataille en tentant de défendre en vain leur forteresse assiégée.
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(Coréens) Shinkichon

Le shinkichon est un dispositif de propulsion (au chateau) qui

augmente la portée des mangonneaux. _;':J-:

i T
Bien que 'invention de la poudre d canon soit attribuée aux Chinois, nombreux sont 2L E
ceux qui croient que le royaume coréen de Koryo fut le premier a utiliser I propulsion o
et peut-étreméme la poudre a canon en guise d'arme. Les chroniqueurs de cette époque ¥ [
mentionnent que les projectiles autopropulsés et les canons ont largement contribué aux "'l 2 J
victoires des armées de Koryo. Lalongue existence des royaumes de Koryo et Choson a b #I
nécessité une force militaire puissante car seules la mer et ' Amnok les séparaient de , i :__:_.-"_;,":".r
nombreux ennemis potentiels. .

(Mayas) €1dorado

Leldorado (au chiteau) augmente les points de coup des guerriers aigles.

Souvent, laguerre est encore plus cruelle et terrifiante lorsqu'elle oppose des cultures radicalement différentes. Les populations
indigenes d’ Amérique centrale et d’ Amérique du Sud ont été terrifices par les conquistadors qui portaient armures et armes
metalliques, montaient i cheval, utilisaient des chiens de combat et des armes a feu. De lautre coté, les Espagnols ont été
déstabilisés par les sacrifices sanglants, les rituels et le fanatisme des Américains. Les Mayas se sont révelés de redoutables
opposants qui se jetaient frénétiquement dans la bataille afin de défendre leurs richesses cachées.

(Mongols) Manceuvres

Les manceuvres (au chateau) augmentent la vitesse de déplacement des unités d’atelier de
siege.

Lun dessecrets du grand succés des Mongols résidait dans leur extréme discipline i la bataille. Par rapport a d'autres armées de
T'époque plus civilisées, qui obéissaient i des structures élaborées de la hiérarchie et des traditions, les Mongols passaient des

heures interminables a s'entrainer dansles plaines et sur les terrains de chasse. La rapidité a laquelle les armées mongoles se
déplagaient et frappaient parvenait a dérouter les armées plus imposantes et mieux équipées qu'elles ont souvent combattues.

(Perses) Cornacs

Les cornacs (au chiteau) accroissent la vitesse des éléphants de guerre.

Lerecours aux éléphants lors des batailles était toujours un défi car ces animaux, & la vuefaible et a l'odorat développe, sont
relativement lents et supportent mal les blessures. Les Perses avaient une maniére spécifique d'entrainer ces pachydermes et les
cornacs qui les montaient, pour ameliorer leurs performances au combat.

(Sarrasins) Sanatisme

Le fanatisme (au chiteau) augmente les points de coup des chameaux et des mamelouks.

Larapidité et lafoi absolue en Ia destinée constituaient les deux grandes forces des fameuses armées musulmanes. Leurs fortes
croyances religieuses venaient a bout des craintes naturelles des guerriers, leur donnant un sentiment d étre invincibles, avec
lequel leurs ennemis rivalisaient rarement. C'est pourquoi ces armées ont accompli des exploits démesurés par rapport a leur
taille et leur équipement.
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(Espagnols) Suprématie
La suprématie (au chiteau) augmente les aptitudes au combat des villageois. Ces derniers
peuvent alors rejoindre efficacement les troupes du front.

A une époque oty la vien'était facile pour personne, la condition des paysans espagnols était particulierement peu enviable.
Eneffet, 'Espagne a été un champ de bataille pendant la plus grande partie du Moyen- A ge puisque les royaumes chretiens du
Nord luttaient dprement pour reprendre la péninsule aux Sarrasins quilavaient envahie au cours du VIII's. Les paysans
espagnols devaient donc souvent partir au combat. C'est un fait que [ armée frangaise de Napoléon a découvert a ses dépens au
debut du XIX s,

(Ceutons) Crénelures

Les crénelures (au chiteau) accroissent la portée des chateaux et augmentent 'attaque des
chateaux, tours et forums en permettant aux troupes d’infanterie mises en garnison de lancer
des fleches comme s'ils étaient des villageois.

Les Teutons ont essentiellement mené leur croisade en Europe de Est alors que d'autres groupes se divigeaient vers la Terre
sainte. Ils excellaient dans 'art de construire et d'utilliser les chiteaux de maniére offensive afin de controler politiquementla
campagne. Quelques chevaliers et soldats dans un chiteau en position dominante pouvaient ainsi controler le territoire sur des
kilometres ala ronde.

(Curcs) Artillevie

Lartillerie (au chiteau) augmente la portée des tours de bombarde, canons 2 bombarde et
galions & canon.

Les premiers canons et armes d feu étaient maniés par des professionnels et des mercenaires qui travaillaient pour le plus
offrant. Or, alafin du Moyen-Age, les plus offrants étaient souvent les Turcs qui controlaient d'importantes routes
commerciales vers l'est. Ils ont ainsi acquis une grande expérience de ces nouvelles armes qu'ils ont d'ailleurs utilisées avec succés
contre Constantinople et d autres citadelles chrétiennes.

(Vikings)Berserkergang
Le berserkergang (au chiteau) augmente

la vitesse de récupération des fous de
guerre.

Lacrise ou forme de folie extréme quis'emparait des F i
fous de guerre vikings était appelée Berserkergang. Elle 1 %ﬁ |

se manifestait au début par un frisson, un b !
tremblement etun claquement des dents. Puis, la "i, . [ 1 ' K i
température du corps semblait monter en fléche et le - |

visage se congestionnait. Un hommeen profeacetétat o w |

derage, hurlait comme une béte sauvage et semblait —— r E I__ ! _H‘ T
littéralement fou (selon un témoignage, un fou de F - iy Hf‘
guerreaurait méme mordu a pleines dents son .
bouclier). 1l abattait sans discrimination toutes les -
personnes qu'il rencontrait. Une fois sa rage passée, le e

fou de guerre tombait dans un état de torpeur ou de
dépression qui pouvait durer plusieurs jours.
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Fittvibuts des civilisations

-5

A zteques

)

d l Unité unique :

: £ ) Guerrier jaguar
(infanterie anti-infanterie)

Techn. unique : Guerres glorieuses

(+4 d'attaque d'infanterie)

Bonus d'équipe : Reliques, +33 % d'or

® Commence avec un guerrier aigle, pas de
cavalerie d'éclairage

@ Les villageois portent +5

® Toutes les unités militaires sont créées

@

15 % plus vite
Les moines ont +5 de point de coup pour
chaque technologie issue du monastere

)

Britanniques

Unité unique :
)| long (archer)
Techn. unique : Yeomen

(+1 de portée d'archer a pied ; +2 d'attaque de tour)

Fantassin a arc

Bonus d'équipe : Les camps de tir a 'arc
fonctionnent 20 % plus vite

@ Les centres ville cottent -50 % de bois a
I'age des chateaux ou l'dge impérial*

@ Les archers a pied ont +1 de portée a 1'age
des chateaux, +1 a l'age impérial (pour +2
au total)

@ Les bergers travaillent 25 % plus vite

=

By:zantins

Unité unique : Cataphracte
3 (cavalerie anti-infanterie)
Techn. unique : Logistique
(les cataphractes causent des
dégats de piétinement)

Bonus d'équipe : Moines, +50 % de vitesse
de guérison*

® Batiments +10 % de points de coup a I'age
sombre, +20 % a I'dge féodal, +30 % a
1'age des chateaux, +40 % a 1'age impérial

@ Les chameaux, tirailleurs, lanciers et
hallebardiers cottent -25 %

® Navires d'incendie +20 % d'attaque

@® Le passage a 1'dge impérial coiite -33 %

* Modifications apportées depuis
The Age of Kings

Ueltes

Unité unique : Guerrier de
guede (infanterie rapide)
Techn. unique : Fureur celte

(+50 % de point de coup d'unités d'atelier de siege)

Bonus d'équipe : Les ateliers de siege
travaillent 20 % plus vite

L'infanterie se déplace 15 % plus vite
Les blicherons travaillent 15 % plus vite
Les armes de siége tirent 20 % plus vite
Les moutons ne sont pas convertis s'ils sont
dans une LDM d'unité celte

®e ee

] ..

Opinois
Unité unique : Chu Ko Nu
(fantassin a arc 2 tir rapide)
Techn. unique : Propulsion
(+2 d'attaque de percage, +4
de scorpions)

_m ]

Bonus d'équipe : Fermes, +45 de nourriture
® Commence avec +3 villageois, mais -150 de
nourriture et -50 de bois*

@ Les technologies cotitent -10 % a 1'age
féodal, -15 % a 1'Age des chateaux et -20
% a 'age impérial

Les forums accueillent 10 de population
Navires de démolition, +50 % de points

de coup

=

®e

EY&IICS

Unité unique : Lanceur de
=) haches (infanterie a distance)
Techn. unique : Hache a

pointes
(+1 de portée de lanceur de haches)

Bonus d'équipe : Chevaliers, +2 de LDM
® Les chiteaux cofitent -25 %
® Les chevaliers ont +20 % de points
de coup
@® Les fermes sont converties gratuitement
(requiert un moulin)
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Unité unique : Huskarl

L (infanterie anti-archer)

= | Techn. uniques : Anarchie
(crée des huskarls dans les casernes)
Mobilisation rapide (les unités de camps
sont créées 50 % plus vite)

Bonus d'équipe : Camps, 20 % plus vite

® L'infanterie cotite -10 % a 1'age féodal,

-15 % a 1'age des chateaux, -25 % a l'age
impérial

L'infanterie a +1 d'attaque contre les batiments
Les villageois ont +5 d'attaque contre les
sangliers sauvages ; les chasseurs portent
+15 de viande*

® +10 de population a I'Age impérial

®e

' Dyuns

Unité unique : Tarkan
(cavalerie antibatiments)
Techn. unique : Athéisme
(+100 ans de victoires de merveille/relique ;
-50 % de coftt d'espionnage/trahison)

Bonus d'équipe : Les écuries travaillent 20 %

plus vite

@® Les tarkans n'ont pas besoin de maisons
mais commencent avec -100 de bois

@® Les archers de cavalerie cotitent -25 % 2
'age des chateaux, -30 % a 1'Age impérial

@® Les trébuchets ont +30 % de précision

:(aponais

Unité unique : Samourai
(infanterie anti-unité unique)
Techn. unique : Kataparuto
(les trébuchets tirent et sont assemblés/
démontés plus vite)

Bonus d'équipe : Galions, +50 % de LDM

@® Navires de péche, 2X points de coup ; +2
points d'armure ; taux de travail +5 % a
I'age sombre, +10 % a 1'dge féodal, +15 %
a l'age des chateaux, +20 % a l'dge impérial

® Les moulins, camps de blicherons et de
mineurs codtent -50 %

® Attaque d'infanterie 10 % plus rapide a
l'age féodal, 15 % a l'Age des chateaux, 25
% a 1'age impérial

Annexe
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Covéens

Unités uniques : Chariot de
guerre (archer de cavalerie) ;
Navire tortue (navire de guerre
blindé)

Techn. unique : Shinkichon
(+2 de portée de mangonneaux,
onagres)

Bonus d'équipe : Mangonneaux, onagres, +1

de portée

® Villageois +2 de LDM

® Les mineurs de pierres travaillent 20 %
plus vite

@ Les tours sont converties gratuitement (les
tours de bombarde requierent la chimie)

@® Portée de tour +1 a l'Age des chateaux,
+1 a 'age impérial (pour +2 au total)

1’ Mayas

Unité unique : Archer a
plumes (archer puissant)
Techn. unique : El Dorado
(+40 de point de coup de
guerrier aigle)

Bonus d'équipe : Les murs cotitent -50 %

® Commence avec +1 villageois, guerrier
aigle (aucune cavalerie d'éclairage), -50
de nourriture

@® Les ressources durent 20 % plus longtemps

@ Les unités de camps de tir a l'arc cofitent
-10 % a l'age féodal, -20 % a I'age des
chateaux, -30 % a 1'Age impérial

Mongols

i Unité unique : Mangudai
8 (archer de cavalerie antisiege)

Techn. unique : Manceuvres
(les unités d'ateliers de siege se déplacent
50 % plus vite)

"

Bonus d'équipe : Cavalerie d'éclairage,

cavalerie légere, hussard, +2 de LDM

@ Les archers de cavalerie tirent 20 % plus vite

® Cavalerie légere, hussard +30 % de points
de coup

® Les chasseurs travaillent 50 % plus vite



Perses

Unité unique : Eléphants de
guerre (cavalerie)

Techn. unique : Cornacs
(les éléphants de guerre se
déplacent 30 % plus vite.)

Bonus d'équipe :
contre les archers
® Commence avec +50 de nourriture/bois
® Forum, port 2X de points de coup ; taux
de travail +10 % a l'age féodal, +15 % a
'age des chateaux, +20 % a 1'Age impérial

Chevaliers, +2 d'attaque

=)

Sarmsins

Unité unique : Mamelouk
"5 (chameau)

Techn. unique : Fanatisme
(chameaux, mamelouks +30

points de coup)

Bonus d'équipe : Archers a pied, +1
d'attaque contre les batiments

@ Taxe de commerce, seulement 5 %

® Navires de transport 2X points de coup,
2X capacité de transport

® Les galeres attaquent 20 % plus vite

® Archers de cavalerie +3 d'attaque contre
les batiments

Espagnols

Unité uniques : Conquistador
15 (canonnier & main monté) ;
Missionnaire (moine a cheval)
Techn. unique : Suprématie
(les capacités de combat des
villageois s'améliorent)

T

g —--'—-.,__.e_j

Bonus d'équipe : Chariot de commerce,
navire marchand, rapportent +33 % d'or
® Les constructeurs travaillent 30 % plus vite
(sauf sur les merveilles)

@ Les améliorations de forgerons ne coiitent
pas d'or

@ Les galions a canon bénéficient de la
balistique (tir plus rapide, plus précis)

? Teutous

Unité unique : Chevalier
| teutonique (infanterie lente)
Techn. unique : Crénelures
(+3 de portée des chateaux ; les garnisons
d'infanterie tirent des fleches)

g
=

Bonus d'équipe : Unités plus résistantes aux
conversions

@ Les moines guérissent 2X plus vite

@ Les tours abritent 2X plus d'unités de

garnison, tirent 2X plus de fleches qu'une

garnison normale

Meurtriéres gratuites

Les fermes cottent -33 %

Forum +2 d'attaque/+5 de LDM*

®ee

R Tlll’CS

Unité unique : Janissaire
(canonnier 4 main)

Techn. unique : Artillerie

(+2 de portée de tour de bombarde, canon a

bombarde et galion a canon)

Bt ﬂj

Bonus d'équipe : Unités de poudre & canon
entrainées 20 % plus vite

® Unités de poudre a canon +25 % de points
de coup, le développement des technolo-
gies de poudre & canon coiite -50 %*

® Les mineurs d'or travaillent 15 % plus vite

® La chimie est gratuite

® Amélioration gratuite de cavalerie légere
et de hussard

] IS

' Vikings

Unité uniques : Fou de guerre
(régénération de l'infanterie) ;
Drakkar (navire de guerre)
Techn. unique : Berserkergang
(les fous de guerre se
régénerent plus vite)

]
|

Bonus d'équipe : Les ports cotitent -25 %*

@ Les navires coltent -20 %

® Infanterie +10 % de points de coup 2 1'Age
féodal,
+15 % a l'age des chateaux, +20 % a l'age
impérial

® Brouette, charrette a bras gratuites
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sont encadrés en gras - Les éléments que cette civilisation

Les nouveaux éléments de The Conquerors Expansion
ne peut pas développer sont en grisé.
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Uoiits de 'améliovation des Unités

Remarque : les cofits sont des valeurs de base et ne sont pas
veprésentatifs des bonus des civilisations.

INSANTERIC COUT DE L'AMELIORATION
Homme d’armes 100N, 40 O
Fantassin a épée longue 200N, 65O
Fantassin a épée a deux mains 300 N, 100 O
Champion 750 N, 350 O
Piquier 215N,90 0
Hallebardier 300 N, 600 O
Guerrier aigle d’élite 800 N, 500 O
Fou de guerre d’¢élite 1300 N, 550 O
Samourai d’élite 950 N, 875 O
Chevalier teutonique d’élite 1200 N, 600 O
Lanceur de haches d’élite 1000 N, 850 O
Guerrier de guede d’élite 1000 N, 800 O
Huskarl d’élite 1200 N, 550 O
Guerrier jaguar d’élite 1000 N, 500 O
Fantassin a arc 125N,75 0
Arbalétrier 350N, 300 O
Tirailleur d’élite 250 B, 160 O
Archer de cavalerie lourde 900 N, 500 O
Chu Ko Nu d’élite 950 N, 950 O
Janissaire d’élite 850N, 750 O
Fantassin a arc long d’¢lite 850N, 850 O
Mangudai d’élite 1100 N, 675 O
Archer a plumes d’élite 500 N, 1000 B
Chariot de guerre d’élite 1000 B, 800 O

40 Annexe



Cotit : N=Nourriture, B=Bois, P=DPicrre, O=Or

CAVALCRIEC COUT DE L’ AMELIORATION
Cavalerie légere 150N, 500
Hussard 500 N, 600 O
Cavalier 300 N, 300 O
Paladin 1300 N, 750 O
Chameau lourd 325N,360 O
Cataphracte d’élite 1600 N, 800 O

Elephant de guerre d’élite

1600 N, 1200 O

SIEGE

Scorpion lourd

Mamelouk d’élite 600 N, 500 O
Conquistador d’élite 1200 N, 600 O
Tarkan d’élite 1000 N, 500 O

1000 N, 1100 B

Bélier renforcé 300N, 2500
Bélier de siege 1000 N, 800 O
Onagre 800 N, 500 O

Onagre de siege

NAVIRES

1450 N, 1000 O

Galere de guerre 230N, 1000
Galion 400N, 315B
Navire d’incendie rapide 280 B, 250 O
Navire de démolition lourd 200 B, 300 O
Galion a canon 400N, 500 B
Galion a canon d’élite 525 B, 500 O
Drakkar d’élite 750N, 475 O
Navire tortue d’élite 1000 N, 800 O

MURS & TOURS

Mur fortifié 200N, 100 P
Tour de garde 100N, 250 P
Donjon 500N, 350 P
Tour de bombarde 800 N, 400 P
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Httl’lbuts OQ S utlité S * Nouveautés/modifications apportées depuis The Age of Kings

Remarque : les nombres sont des valeurs de base et ne sont pas veprésentatifs des bonus des civilisations.

\&
AR S SRV

Milicien 60N, 200 40 4 *0/1 0 L

Homme d’armes 60N, 200 45 6 *0/1 0O N Bonus d’attaque contre les batiments

Fantassin a épée longue 60 N, 20 O 55 9 *0/1 O N Bonus d’attaque contre les batiments

Fantassin 4 épée 2 2 mains 60 N, 200 60 11 *0/1 0 L Bonus d’attaque contre les batiments

Champion 60N, 200 70 13 *1/1 O L Bonus d’attaque contre les batiments

Lancier 35N, 25B 45 3 0/0 0 N Bonus d’attaque contre la cavalerie,
les éléphants de guerre

Piquier 35N, 25B 55 4 *0/0 0 N Bonus d’attaque contre la cavalerie,
les ¢léphants de guerre

*Hallebardier 35N, 25B 60 6 0/0 0O R Bonus d’attaque contre la cavalerie,
les ¢léphants de guerre

*Guerrier aigle 20N, 50050 7 0/2 0 R Bonus dattaque contre les armes de sicge

*Guerrier aigle d’élite 20N, 500 60 9 0/4 0 R Bonus d’attaque contre les armes de siege

Fou de guerre 65N, 25048 9 *0/1 0 L Bonus d’attaque contre les batiments ;
guérit lentement

Fou de guerre d’élite 65 N, 250 60 14 *2/1 0 L Bonus d’attaque contre les batiments ;
guérit lentement

Samourai 60N, 300 60 8 *1/1 0 L Bonus d’attaque contre d’autres unités
uniques, les batiments

Samourai d’élite 60N, 300 80 12 *1/1 O L Bonus d’attaque contre d’autres unités
uniques, les batiments

Chevalier teutonique 85N, 400 70 12 5/2 0 L Bonus d’attaque contre les batiments

Chevalier teutonique d’élite 85 N, 40 O 100 17 10/2 0 L Bonus d’attaque contre les batiments

Lanceur de haches 55N, 250 50 7 0/0 3 L Bonus d’attaque contre les batiments ;
attaque a distance

Lanceur de haches d’élite 55 N, 250 60 8 1/0 4 L Bonus d’attaque contre les batiments ;
attaque a distance

Guerrier de guede 65N, 250 65 8 *0/1 0 N Bonus d’attaque contre les batiments

Guerrier de guede d’élite 65 N, 25 0O 80 13 *0/1 0 N Bonus d’attaque contre les batiments

Huskarl 80N, 400 60 10 *0/6 0 L Bonus d’attaque contre les batiments,
les archers

Huskarl d’élite 80N, 400 70 12 *0/8 0 L Bonus d’attaque contre les batiments,
les archers

*Guerrier jaguar 60N, 300 50 10 1/0 0 N Bonus d’attaque contre les autres infanteries

*Guerrier jaguar d’élite 60 N, 30 O 75 12 2/0 0 R Bonus dattaque contre les autres infanteries

ARCHERS

Archer 25B,450 30 4 0/0 4 N

Fantassin a arc 25B,450 35 5 0/0 5 N

Arbalétrier 25B,450 40 6 0/0 5 N

Tirailleur 25N,35B 30 2 0/3 4 N Bonus d’attaque contre les archers

Tirailleur d’élite 25N, 35B 35 3 0/4 5 N Bonus d’attaque contre les archers

Archer de cavalerie 40B, 700 50 6 0/0 3 R

Archer de cavalerie lourde 40 B, 700 60 7 1/0 4 R
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Vitesse : L=Lent, N=Normal, R=Rapide, Cofit : N=Nourriture, B=Bois, P=Pierre, O=O0r

ARCHERS suice

N7

- R S G
Coit e p0 e

L . .
R Spécial

Canonnier 2 main 45N, 500 35 17 1/0 7 N Requiert la chimie

Chu Ko Nu 40B,350 45 8 0/0 4 N Plusieurs tirs entre les rechargements
Chu Ko Nu d’élite 40B, 350 50 8 O0/0 4 N Plusieurs tirs entre les rechargements
Janissaire 60N, 550 35 *17 1/0 8 N

Janissaire d’élite 60N, 550 40 *22 2/0 8 N

Fantassin a arc long 35B,400 35 6 0/0 5 N

Fantassin a arc long d’élite 35 B, 400 40 7 0/1 6 N

Mangudai 55B, 650 60 6 0/0 4 R Bonus d’attaque contre les armes de siege
Mangudai d’élite 55B, 650 60 8 1/0 4 R Bonus d’attaque contre les armes de siege
*Archer 2 plumes 46 B, 460 50 5 0/1 4 R

*Archer a plumes d’élite 46 B, 46 O 65 5 0/2 5 R

*Chariot de guerre 80B, 600150 9 0/3 5 R

*Chariot de guerre d’élite 80 B, 60 O 200 9 0/4 6 R

AUTRES UNITES

Villageois 50 N 25 3 0/0 0 L Construit et répare les batiments ;
amasse des ressources ; ajoute des
attaques aux batiments lorsqu’intégré a
une garnison

Moine 100 O 30 0 0/0 9 L Convertit des unités ; guérit a distance

*Missionnaire 100 O 30 0 0/0 7 R Convertit des unités ; guérit a distance

Charrette de commerce 100 B, 50070 0 0/0 0 N Permet de faire du commerce avec les
autres marchés

CAVALERIC

Cavalerie d’éclairage 80 N 45 3 0/2 0 N

Cavalerie légere 80 N 60 7 0/2 0 R

*Hussard 80 N 75 7 0/2 0 R

Chevalier 60N, 750 100 10 2/2 0 R

Cavalier 60N, 750120 12 2/2 0 R

Paladin 60N, 750 160 14 2/3 0 R

Chameau 55N, 600 100 5 0/0 0 R Bonus d’attaque contre la cavalerie

Chameau lourd 55N, 600 120 7 0/0 0 R Bonus d’attaque contre la cavalerie

Cataphracte 70N, 750 110 9 2/1 0 R Bonus d’attaque contre 'infanterie

Cataphracte d’élite 70N, 750 150 12 2/1 0 R Bonus d’attaque contre 'infanterie

Eléphant de guerre 200N, 750450 15 1/2 0 L Bonus d’attaque contre les batiments

Eléphant de guerre d’élite 200 N, 750600 20 1/3 0 L Bonus d’attaque contre les batiments

Mamelouk 55N, 850 65 7 0/0 3 R Bonus d’attaque contre la cavalerie

Mamelouk d’élite 55N, 850 80 10 1/0 3 R Bonus d’attaque contre la cavalerie

*Conquistador 60N, 700 55 16 2/2 6 R

*Conquistador d’élite 60N, 700 70 18 2/2 6 R

*Tarkan 60N, 600 90 7 1/2 0 R Bonus d’attaque contre les batiments

*#Tarkan d’élite 60N, 600150 11 1/3 0 R Bonus d’attaque contre les batiments
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Httvibuts des unités (suite)

s1EGE ,

Scorpion 75B,750 40 12 0/6 *7 L Les carreaux endommagent tout ce
qu'ils touchent

Scorpion lourd 75B,750 50 16 0/7 7 L Les carreaux endommagent tout ce

qu'ils touchent

Canon a bombarde 225B, 2250%80 40 2/5 12 L Requiert la chimie ; portée min. ;
bonus d’attaque contre les batiments,
les navires

Bélier 160B, 750175 2 0/180 0 L Bonus d’attaque contre les batiments
Bélier renforcé 160B, 750200 3 0/190 0 L Bonus d’attaque contre les batiments
Bélier de siege 160B, 750270 4 0/195 0 L Bonus d’attaque contre les batiments
Mangonneau 160 B, 135050 40 0/6 7 L Effet de dommage de zone

Onagre 160B, 135060 50 0/7 8 L Effet de dommage de zone

Onagre de siege 160B, 135070 75 0/8 8 L Effet de dommage de zone

Trébuchet (démonté) 200 B, 2000150 0 2/8 0 L

Trébuchet (assemblé) 200 B, 200 O1502001/150 16 L  Bonus d’attaque contre les batiments,

les navires
*Bombe 80N, 200 50 25 0/2 0 N Explose; bonus d’attaque contre les

batiments

NAVIRES

Navire de péche 75 B 60 0 0/4 0 N Péche des poissons ; pose des pieges a
poissons

Navire marchand 100B,500 80 0 0/6 0 R Permet de faire du commerce avec les
autres ports

Navire de transport 125B 100 0 4/8 0 R Transporte des unités terrestres

Galere 90B,300 120 6 0/6 5 R

Galere de guerre 90B,300 135 7 0/6 6 R

Galion 90B,300 165 8 0/8 7 R

Navire d’incendie 75B,450 100 2 0/6 2 R

Navire d’incendie rapide 75B, 450 120 3 0/8 2 R

Navire de démolition 70B, 500 50 110 0/3 0 R Explose en endommageant tout aux
alentours ; bonus d’attaque contre les
batiments

Navire de dém. lourd 70B, 500 60 140 0/5 O R Explose en endommageant tout aux
alentours

Galion a canon 200 B, 1500120 35 0/6 13 N Requiert la chimie ; portée min. ;
bonus d’attaque contre les batiments

Galion a canon d’élite 200 B, 150 O150 45 0/8 15 N Portée min. ; bonus d’attaque contre
les batiments

Drakkar 100B,500130 7 0/6 6 R Tire plusieurs fleches

Drakkar d’élite 100B, 500160 8 0/8 7 R Tire plusieurs fleches

*Navire tortue 200 B, 2000200 50 6/5 6 N

*Navire tortue d’élite 200 B, 200 0300 50 8/6 6 N
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Coiits et bénéfices des technologies * Douveautés depuis

The Age of Kings

Tour de guet

TECHNOLOBGIES DU BATIMENT
11 75N

+4 de LDM de batiment

Patrouille de ville

III 300 N, 200 O

+4 de LDM de batiment

Maconnerie

III 175 B, 150 P

Augmente les points de coup/protections des batiments

Architecture

IV 200 B, 300 P

Augmente les points de coup/protections des batiments

Grue a poulie

IIT 200 B, 300 P

+20 % de vitesse de construction des villageois

Palissades

Métier a tisser

IV 400 B, 400 P

I 50 O

+1000 points de coup de chateau

TECHNOLOGIES ECONOMIQUES €T COMMERCIALES

+15 points de coup de villageois ; +1/+1 point d'armure

Brouette

II 175N,50B

+10 % de vitesse de villageois ; +25 % de
capacité de villageois

Charrette a bras

III 300N, 200 B

+10 % de vitesse de villageois ; +50 % de
capacité de villageois

Mine d'or

II 100 N, 75 B

+15 % de vitesse d'exploitation de mine d'or

Puit de forage d'or

IIT 200 N, 150 B

+15 % d

e vitesse de forage d'or

Carriére

II 100N, 75 B

+15 % de vitesse de forage de pierre

Puit de forage de pierre

III 200 N, 150 B

+15 % de vitesse de forage de pierre

Hache a double tranchant

II 100 N, 50 B

+20 % de vitesse de coupe de bois

Scie a archer

III 150 N, 100 B

+20 % de vitesse de coupe de bois

Scie a deux bras

IV 300 N, 200 B

+10 % de vitesse de coupe de bois

Harnais de cheval

II 75N,75B

Ferme +75 points de nourriture

Labourage lourd

III 125 N, 125 B

Ferme +125 points de nourriture ; +1 point de
capacité de nourriture de villageois

Alternance des cultures

IV 250 N, 250 B

Ferme +175 points de nourriture

Frappe de monnaie

II 150 N, 50 O

Réduit les taxes des tributs de 20 %

Banques III 200 N, 100 O Pas de taxe de tribut
Guildes IV 300 N, 200 O Réduit la taxe d'échange de marchandises de 15 %
*Caravane IIT 200 N, 200 O Les chariots de commerce et navires de com-
merce amassent de l'or plus rapidement.
Utilisation de la cartographie
Cartographie II 100 N, 100 O Voir la LDM et l'exploration des alliés
Conscription IV 150 N, 150 O +33 % de vitesse de création d'unités dans les
casernes, les écuries, les camps de tir a l'arc et les
chateaux
Espions/Trahison v 200 O/ Voir la LDM et l'exploration des
villageois ~ ennemis/voir la position des rois ennemis
ennemi ;
400 Ofutilisation
Artificiers IV 400 N, 200 O Villageois +15 points d'attaque de batiments
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oiits et bénéfices des technologies (suite)

CECHNOLOGIES DES MOINES

Ferveur 111 140 O +15 % de vitesse de moine
Sainteté 111 120 O +50 % de points de coup de moine
Rédemption 111 475 O Convertit les batiments (excepté les murs, les

Twurtes, les forums, les monasteres, les chateaux,
es fermes les parcs a poissons et les merveilles),
toutes les unités de sicge

Expiation 111 325 O Convertit d'autres moines

*Hérésie 11 1000 O Les unités converties meurent au lieu d'entrer
dans le camp ennemi

*Plante médicinale I11 350 O Les garnisons d'unités guérissent 4X plus vite

Illumination v 120 O +50 % de vitesse de récupération de moine

Foi IV 750 N, 1000 O +50 % de résistance a la conversion

Imprimerie v 200 O +3 de portée de conversion

*Théocratie IV 400 N, 800 O Un seul moine du groupe doit rester aprés une conversion

TECHNOLOGIES D'INSANTERIE

Pistage 11 75 N +2 points de LDM d'infanterie

Ecuyers 111 200 N +10 % de vitesse d'infanterie

Cotte de mailles écaillée 11 100 N +1/+1P d'armure d'infanterie

Cotte de mailles chainée III 200 N, 100 O +1/+1P d'armure d'infanterie
Cotte de mailles plaquée IV 300 N, 150 O +1/+1P d'armure d'infanterie

Forge I 150 N +1 point d'attaque de cavalerie/infanterie
Fonderie [IT 220 N, 120 O +1 point d'attaque de cavalerie/infanterie
Haut fourneau IV 275 N, 225 O +2 point d'attaque de cavalerie/infanterie
CTECHNOLOBIES DE PROJECTILE/SIEGE
Empennage II' 100 N, 50 O +1 point d'attaque/portée pour les archers,
galeres, drakkars, forums, chateaux et tours
Fleche 2 poingon IIT 200 N, 100 O +1 point d'attaque/portée pour les archers,
galeres, drakkars, forums, chiteaux et tours
Brassard IV 300 N, 200 O +1 point d'attaque/portée pour les archers,
galeres, drakkars, forums, chiteaux et tours
Armure d'archer matelassée 11 100 N +1/+1P d'armure d'archer

Armure d'archer en cuir III 150 N, 150 O +1/+1P d'armure d'archer
Armure d'archer a chainesIV 250 N, 250 O +1/+2P d'armure d'archer

Balistique IIT 300 B, 175 O Piste les unités en déplacement

Meurtriéres IIT 200 N, 200 P Pas de portée minimum de tour/chaiteau
Projectiles en feu III 350 N, 100 O +50 % d'attaque de tour contre les navires
Chimie IV 300 N, 200 O +1 d'attaque avec projectiles (excepté pour les

unités de poudre a canon) ; permet de créer des
unités de poudre a canon

Experts de siege IV 500 N, 600 B +1 point de portée d'arme de siege (excepté les
béliers) ; +20 % d'attaque d'unité de sicge contre
les batiments ; +40 % d'attaque de bombe

*Bague de pouce III 300 N, 250 B Les archers tirent plus vite ; 100 % de précision
*Tactiques parthes IV 200 N, 250 O +1/+2P d'armure d'archer de cavalerie
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Cotit : N=Nourriture, B=Bois, P=DPicrre, O=Or

CECHNOLOGICS T

Elevage [11 250 N +10 % de vitesse de cavalerie
*Lignes de sang II 150 N, 100 O +20 de points de coup d'unités montées
Barde écaillée 11 150 N +1/+1P d'armure de cavalerie
Barde chainée IIT 250 N, 150 O +1/+1P d'armure de cavalerie
Barde plaquée IV 350 N, 200 O +1/+2P d'armure de cavalerie

CECHNOLOGIES NAVALELS

111

Carénage

250 N, 150 O

+1P d'armure ; +5 de capacité de navire de transport

IV

Cales seéches

600 N, 400 O

+15 % de vitesse de navire ; +10 de capacité de
navire de transport

Constructeur de navires

IV 1000 N, 300 O

TECHNOLOGICS ANIQUES

*Guerres glorieuses (Azteques) 1V

450 N, 750 O

-20 % de bois pour la construction des bateaux

+4 d'attaque d'infanterie

*Yeomen (Britanniques) 1V

750 B, 450 O

+1 de portée d'archer ; +2 d'attaque de tour

1000 N, 600 O

Les cataphractes causent des dégits de piétinement

750 N, 450 O

+50 % de points de coup d'unités d’ateliers de siege

*Logistique (Byzantins) 1V
*Fureur celte (Celtes) v
*Propulsion (Chinois) IV

750 B, 750 O

+2 d'attaque percante de Chu Ko Nu, +4 de scorpions

v

*Hache a pointes (Francs)

400 N, 400 O

+1 de portée de lanceur de haches

*Anarchie (Goths) IV

450 N, 250 O

Crée des huskarls dans les camps

*Mobilisation rapide (Goths) 1V

400 B, 600 O

Les unités de camps sont créées 50 % plus vite

*Athéisme (Huns) IV 500 N, 500 O +100 d'années de victoire de merveille/relique ; -
50 % de cotit d'espionnage/de trahison

*Kataparuto (Japonais) IV 750 B, 400 O Les trébuchets tirent et s'assemblent/se
démontent plus vite

#Shinkichon (Coréens) [V 800 B, 500 O +2 de portée de mangonneaux

*El Dorado (Mayas) IV 750 N, 450 O +40 Point de coup de guerrier aigle

*Manceuvres (Mongols) IV 500 B, 450 O Les unités d'ateliers de siege se déplacent 50 % plus vite

*Cornacs (Perses) IV 300 N, 300 O +30 % de vitesse d'éléphant de guerre

*Fanatisme (Sarrasins) IV 750 N, 800 O +30 de points de coup de chameaux, mamelouks

I\

*Suprématie (Espagnols)

400 N, 250 O

Les capacités de combat des villageois ont augmenté

#Crénelures (Teutons) IV 600 N, 400 P +3 de portée de chateau ; les garnisons d'infanterie
tirent des fleches

*Artillerie (Turcs) IV 450 P, 500 O +2 de portée de tour de bombarde, de canon 2
bombarde, de galions a canon

*Berserkergang (Vikings) 1V 500 N, 850 O Les fous de guerre se régénerent plus vite
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Eaccourcis clavier

Pour

Se déplacer dans les 5 derniers événements audio
Se déplacer parmi les villageois inoccupés
Se déplacer parmi les unités militaires inoccupées

Se déplacer au milieu des camps, des marches,
des camps de tir a l'arc, etc.

Gentrer I'affichage sur une unité sélectionnée
Revenir sur les 10 derniers lieux cartographiques
Attribuer des numéros de groupe aux unités
Sélectionner un groupe attribué a ce numéro
Sélectionner ce groupe en plus des

unités actuellement sélectionnées

Afficher I'heure du jeu

Afficher I'arbre des technologies

Afficher le score

Sélectionner toutes les unités d'un méme type
Mettre en garnison des unités sélectionnées
Supprimer des unités ou hatiments sélectionnés
Interrompre le jeu

Afficher I'interface de dialogue

Sélectionner un forum

Insérer des chapitres dans une partie enregistrée
Enregistrer une capture d'écran de votre victoire

Enregistrer une capture d'écran d'une carte
compléte de la partie

Pour

Construire une maison
Gonstruire une ferme

Construire une tour
Construire un hatiment

Construire un hatiment militaire

Reconstruire une ferme atrivée a expiration

Utilisez les touches ou
boutons suivants

DEBUT ou houton central de la souris
POINT(.)

VIRGULE [, )

CTRL+B, CTRL+M, CTRL+A, etc.

BARRE D'ESPACE
RETOUR ARRIERE
CTRL+12a9
1a9
MAJ+1a9

F11

F2

F4

Cliguez deux fois sur une unité d'un type voulu
AlT+clic droit sur un batiment

SUPPR

PAUSE

ENTREE

H

F9

IMPR ECRAN (les fichiers hitmaps sont
enregistrés dans le dossier Screenshots)

GTRL+F12 (les fichiers hitmaps sont enregistrés
dans le dossier Screenshots)

Cliquez sur un villageois puis
Appuyez sur les touches B puis E
Appuyez sur les touches B puis F
Appuyez sur les touches B puis T

Appuyez sur B+ touche de raccourci pour le
hatiment

Appuyez sur V+touche de raccourci pour le
hatiment militaire

Cliquez avec le houton droit sur la ferme
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