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I. Pour commencer
Ainsi, vous voulez conquérir le monde ?

Merci d’avoir acheté Empire Earth® III. Ce guide vous fournira toutes les informations de 
base nécessaires pour commencer à jouer et pour mener votre civilisation vers la grandeur 
et la gloire. 

Installation
Pour installer Empire Earth III, placez le DVD d’Empire Earth III dans votre lecteur de 
DVD. Le programme d’installation doit normalement démarrer automatiquement. 

Si le programme d’installation ne démarre pas automatiquement, double-cliquez sur le 
Poste de travail qui se trouve sur votre bureau, puis double-cliquez sur l’icône qui représente 
 votre lecteur de DVD et enfin, double-cliquez sur le programme “EE3AutoRun.exe” pour 
démarrer le programme d’installation de EE3.

Cliquez ensuite sur le bouton Install (Installer) pour lancer l’installation. Suivez les instruc-
tions qui vous sont données à l’écran pour terminer la procédure d’installation.

REMARQUE : avant de lancer Empire Earth III, il est recommandé de télécharger et 
d’installer les pilotes les plus récents pour votre carte graphique, votre carte son et tout 
autre périphérique important de votre ordinateur. Les pilotes sont en général disponibles 
en téléchargement sur le site Internet des fabricants. Il est également préférable de mettre 
à jour votre version du système d’exploitation installé. 

Indiquer la Clé-CD
Il vous sera demandé d’indiquer votre Clé-CD unique, fournie avec le jeu. Protégez votre 
Clé-CD en ne la divulguant à personne. Rangez votre boîte du jeu à un endroit sûr, car vous 
aurez besoin de votre DVD et de la Clé-CD en cas de réinstallation.

Démarrer EE3
Une fois l’installation terminée, lancez le jeu. Lorsque vous démarrez EE3, vous verrez le 
menu principal, qui vous permet de choisir le type de partie que vous souhaitez jouer et 
de modifier les options de jeu. Le menu Outils vous permet entre autres de voir une partie 
enregistrée, d’accéder aux crédits du jeu ou à l’éditeur de carte, ou encore de définir des 
profils d’utilisateur. Vous pouvez également créer une civilisation de toutes pièces.

Avant de commencer à jouer à Empire Earth III, sélectionnez le type de partie auquel vous 
voulez jouer.

Types de partie
Il existe deux types de partie dans Empire Earth III : les parties en solitaire et les parties 
en multijoueur.

Un joueur
Lorsque vous choisissez de jouer en solitaire, vous avez trois options possibles :

Didacticiel — le didacticiel vous permet d’apprendre les bases du jeu : comment vous déplacer, 
comment combattre, comment collecter des ressources... Même si vous connaissez déjà les précé-
dents épisodes de la série Empire Earth, nous vous recommandons de jouer aux Didacticiels,  
car de nombreux changements ont été apportés dans Empire Earth III.

Domination mondiale — le mode Domination mondiale est le principal mode de jeu en soli-
taire d’Empire Earth II. Dans cette campagne, vous devez conquérir le globe en affrontant les 
autres civilisations et tribus indigènes sur une superbe carte en 3D de la Terre.

Campagne principale — choisissez une région et un niveau de difficulté, et en avant ! 
Le nombre et les types d’adversaire sont prédéfinis. C’est le moyen le plus rapide de vous 
lancer dans une partie de type Domination mondiale, et c’est le mode de jeu recommandé 
pour les néophytes. N’oubliez pas les didacticiels pour autant !

Partie personnalisée — cette option vous permet de choisir votre région, le nombre 
et le type d’adversaires, le niveau de difficulté, et bien d’autres options. Ce type de partie 
vous permet de vraiment configurer la partie comme elle vous plaît. 

Escarmouche — jouez sur une carte unique contre un ou plusieurs adversaires informa-
tiques. Cette option offre plusieurs choix de personnalisation : choisissez le nombre et le 
type des adversaires, choisissez la carte, etc. C’est une fonction idéale pour les joueurs qui 
recherchent une expérience de jeu unique, adaptée à leur style de jeu. (voir “Multijoueur” 
pour la liste complète des options).

Multijoueur
Vous pouvez jouer à des parties multijoueur sur Internet via Gamespy.com ou encore 
via une connexion directe/en réseau local. Lors des parties en multijoueur, vous pouvez 
jouer avec ou contre un maximum de sept autres joueurs. Chaque joueur peut sélection-
ner une civilisation et un handicap. Vous pouvez rejoindre une partie créée par quelqu’un 
d’autre, ou créer votre propre partie. Si vous créez votre propre partie, vous devez faire 
vos choix parmi toutes les options suivantes (cette liste est la même pour les parties  
«Escarmouche») :
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Nombre de joueurs — pour choisir le nombre maximum de joueurs, changez le type 
de joueur Ouvert en Fermé en cliquant sur le menu déroulant qui se trouve sous Type de 
joueur. Pour ajouter des joueurs IA, sélectionnez un des niveaux de difficulté d’IA (par 
exemple IA (Difficile)).

Equipe — pour associer des joueurs au sein d’une équipe, sélectionnez le numéro cor-
respondant dans ce menu déroulant.

Utiliser Civi. préconçues/perso. — activez cette option pour permettre aux joueurs 
d’utiliser des civilisations qu’ils ont créées à l’aide de l’éditeur de civilisation fourni avec le 
jeu. Par défaut, cette option est désactivée. 

Epoque max./min. — ces menus déroulants vous permettent de définir les époques 
de départ et de fin pour les technologies dans le jeu. Par défaut, toutes les époques sont 
jouables, de l’Antiquité au Futur.

Utiliser Partie rapide — sélectionnez cette option pour donner aux joueurs des unités 
(ou ressources) supplémentaires en début de partie, afin de favoriser un démarrage de 
partie plus rapide. Lorsque cette option est activée, vous pouvez choisir Petite, Intermé-
diaire ou Grande pour choisir la taille de l’armée initiale. Par défaut, cette option est dés-
activée. 

Vérouiller les équipes — cette option permet de spécifier si les joueurs peuvent changer  
d’alliance et en créer de nouvelles. En activant cette option, vous désactivez de fait la plu-
part des options diplomatiques dans le jeu. Par défaut, cette option est désactivée.

Equipes ensemble au début — cette option permet aux joueurs d’une équipe de com-
mencer dans des provinces adjacentes sur la carte. Par défaut, cette option est activée. 

Cessez-le-feu initial — cette option vous permet de définir une période durant laquelle 
aucune attaque ne peut être lancée contre les autres joueurs. Cette option est sur Aucun 
par défaut.

Dévoiler carte — cette option détermine le fonctionnement du brouillard de guerre dans 
le jeu. Non révélée : au début de la partie, la carte est recouverte d’un voile et le brouillard 
de guerre est activé. Explorée : le voile se dissipe sur la carte, rendant le terrain visible, 
mais le brouillard de guerre est toujours actif. Révélée : la carte entière est toujours visible. 
Cette option est sur Explorée par défaut.

Triches activées — cette option permet de définir si les joueurs peuvent utiliser des 
codes de triche.

Vitesse du jeu — cette option détermine la vitesse à laquelle le jeu se déroule. Ce 
paramètre influe sur toutes les collectes de ressources, les animations, les dégâts, etc. 
Vous avez plusieurs choix possibles, dans l’ordre croissant de déroulement du jeu : Lent, 
Normal ou Rapide - “Normal” est le paramètre par défaut.

Options de jeu

Options
Les options vous permettent de définir plusieurs réglages audio, vidéo ou d’autres 
paramètres qui correspondent à votre style de jeu ou à votre ordinateur. Il y a deux types 
d’options :

Options de jeu — ce sont les options qui vous sont présentées immédiatement lorsque 
vous choisissez d’accéder aux Options de jeu dans le menu principal.

Résolution — vous avez le choix parmi plusieurs résolutions possibles. N’oubliez 
pas que plus la résolution est élevée, plus les performances du jeu risquent de se 
dégrader.

Niveau détails graphiques — il s’agit du niveau de détails général du jeu. 
Cette option vous permet de choisir si vous voulez un niveau Meilleure qualité,  
Performances ou Recommandé. Par défaut, le jeu vous propose le niveau  
“Recommandé”. Remarquez que si vous choisissez la “Meilleure” qualité, vous ris-
quez de voir les performances du jeu se dégrader.

Volume musique — réglez le volume de la musique dans le jeu.

Volume son — réglez le volume des sons dans le jeu.

Volume voix — réglez le volume des voix dans le jeu.

Options avancées — vous pouvez ici paramétrer plusieurs options vidéo, audio et de 
jeu supplémentaires pour personnaliser le jeu en fonction de vos goûts et des capacités de 
votre ordinateur. Remarquez que modifier les options avancées peut dégrader les perfor-
mances du jeu.
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Menu de pause
Accédez au menu de  
Pause pour modifier  
les options ou  
abandonner la partie.

Menu de pause
Accédez au menu de  
Pause pour modifier  
les options ou  
abandonner la partie.

Groupes  
de contrôle
Vous pouvez associer  
n’importe quelles  
unités à des groupes  
de contrôle numérotés.

Groupes  
de contrôle
Vous pouvez associer  
n’importe quelles  
unités à des groupes  
de contrôle numérotés.

Minicarte
Une version  
en miniature de  
la carte tout entière.

Balise
Permet de signaler 
un endroit important 
sur la minicarte, pour 
prévenir tous les alliés.

Panneau de sélection
Les unités actuellement sélectionnées  
et leurs caractéristiques.

Jauge de  
population
La population  
actuelle et  
la limite de  
population  
possible.

Jauge de ressources
Le volume de chacune des ressources 
qui ont été collectées par le joueur.

Arbre des  
technologies
Pour ouvrir  
l’arbre des  
technologies  
et lancer des  
recherches  
technologiques.

Evènements
La liste mise à jour en permanence  
des évènements et objectifs.

Diplomatie
Pour ouvrir  
l’interface  
de diplomatie.

Panneau des capacités
Les capacités des unités disponibles sont présentées,  
ainsi que les capacités qui peuvent faire l’objet de recherches.

Horloge
Le temps écoulé durant  
la partie actuelle.

Jauge d’Epoque
L’Epoque actuelle du joueur  
et sa progression vers l’Epoque suivante.

Interface : tout ce dont vous avez besoin n’est qu’à un clic de souris !
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Les boutons et outils présentés dans l’écran de jeu principal vous permettent de tout con-
trôler dans le jeu. Vous y trouverez notamment :

•	 Jauge d’Epoque — vous y voyez dans quelle Epoque vous êtes, vos progrès vers l’Epoque 
suivante et vous pouvez lancer la recherche pour progresser vers l’Epoque suivante.

•	 Journal des évènements — lors d’une partie en Domination mondiale, les joueurs 
peuvent être confrontés à des événements aléatoires. 

	 Le journal des événements garde la trace de tous les événements actuels et des  
objectifs à accomplir qui y sont associés. Vous y verrez également tous les événe-
ments déjà passés.

•	 Arbre des technologies — en cliquant sur l’icône de l’arbre des technologies, vous 
affichez l’Arbre des technologies.

	

L’Arbre des technologies présente toutes les unités, améliorations, capacités et  
autres technologies que vous pouvez rechercher pour développer et faire progresser 
votre empire.

•	 Diplomatie — cliquez sur l’icône de la Diplomatie pour afficher les options  
diplomatiques.

	 Les options diplomatiques présentées permettent aux joueurs de proposer des  
alliances ou de les étudier, de déclarer la guerre ou se proclamer neutre, d’offrir en 
tribut ressources, unités ou même provinces (en Domination mondiale uniquement).

•	 Minicarte — la minicarte est un puissant outil qui présente une version en minia-
ture de la carte de jeu.

	 En utilisant la minicarte, les joueurs peuvent voir la carte tout entière, donner des 
ordres de mouvement à leurs unités (en cliquant avec le bouton droit de la souris 
sur le point de destination), suivre les déplacements ennemis, repérer les ressources 
et bien d’autres objets visibles. En utilisant l’icône de Balise, les joueurs peuvent 
signaler à leurs alliés des lieux stratégiques.
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•	 Ressources et Population — ces jauges vous présentent les stocks de ressources dont 
vous disposez. La population est donnée sous la forme “population actuelle/limite de 
population”. Chaque région peut augmenter sa limite de population en construisant cer-
tains bâtiments (voir les chapitres associés à chacune des grandes régions du monde). 
Vous ne pouvez pas produire d’unités lorsque votre population est déjà à sa limite.

•	 Groupes de contrôle — vous pouvez regrouper plusieurs unités au sein d’un Groupe 
de contrôle, afin de pouvoir les sélectionner plus facilement par la suite. 

•	 Pause — cliquez sur cette icône pour afficher le menu de pause et modifier dif-
férents réglages audio/vidéo et les options de jeu, pour charger/sauvegarder la par-
tie ou encore pour la quitter.

•	 Sélection actuelle — vous pouvez voir ici des informations sur l’objet sélectionné, 
par exemple les points de vie ou les caractéristiques d’une unité.

•	 Capacités — vous avez ici accès aux capacités des unités ou bâtiments sélectionnés, par 
exemple les options de construction, les capacités des unités ou les actions de combat. Vous 
pouvez passer des capacités civiles aux capacités militaires si nécessaire.

Contrôles à la souris
Les boutons de la souris servent aux fonctions suivantes dans Empire Earth III :

1.	 Bouton droit de la souris : effectuer l’action par défaut pour les unités sélectionnées, en 
fonction du contexte, par exemple, attaquer, se déplacer, entrer en garnison…

2.	 Bouton gauche de la souris : cliquer sur un bouton, activer une capacité, finir de 
donner un ordre en sélectionnant la cible ou l’endroit choisi pour construire un bâti-
ment ou utiliser une capacité, par exemple. 

La molette de la souris vous permet de zoomer ou dézoomer.

Didacticiel et bulles d’aide
Empire Earth III a plusieurs fonctions qui vous permettent d’apprendre les bases du jeu. 
En plus de la lecture du manuel, il est recommandé de jouer au Didacticiel, auquel vous 
accédez via le menu Un joueur. Vous y apprendrez les principes élémentaires du jeu : 
mouvement, combat, collecte de ressources... Un didacticiel spécifique vous permettra de 
vous lancer en mode Domination mondiale. 

Des bulles d’aide sont présentées tout au long de la partie. Une bulle d’aide vous permet 
de vous rappeler à quoi sert tel ou tel bouton, telle ou telle fonction... Pratiquement tous 
les éléments dans Empire Earth III disposent d’une bulle d’aide spécifique : les unités, 
les ressources, les icônes et les boutons de l’interface. Pour afficher une bulle d’aide,  

placez le curseur sur un objet pendant quelques instants. La bulle d’aide s’affiche alors 
pour vous fournir plus d’informations. Vous pouvez également choisir de désactiver 
l’affichage des bulles d’aide dans les options avancées.

II. Concepts élémentaires
La carte

Dans Empire Earth III, il existe quatre types de carte sur lesquelles vous allez affronter 
d’autres adversaires pour imposer votre domination. Les types de carte sont les suivants :

•	 Arctique : terrain rocailleux et froid, cols et montagnes, neige et glace.

•	 Aride : terrain sec et chaud, déserts, canyons…

•	 Tempéré : climat tempéré, plaines, collines, forêts...

•	 Tropical : des jungles luxuriantes dominées par de hautes montagnes et des chutes d’eau.

Vous serez amené à combattre sur les quatre types de cartes en mode Domination mon-
diale, en Escarmouche et en mode Multijoueur. Plusieurs éléments sont communs à tous 
les types de carte.

Territoires
Chaque carte est divisée en plusieurs sections, les “territoires”, que les joueurs annexent 
en y bâtissant des Hôtels de ville (voir la section relative à chaque région du monde pour 
plus de renseignements). Chaque territoire peut accueillir un unique Hôtel de ville, un 
unique Marché et d’autres bâtiments en fonction de sa taille.

Le nombre de territoires varie d’une carte à l’autre, mais il y en a toujours au moins deux 
et jamais plus de vingt. Les territoires sont uniquement terrestres et, en conséquence, le 
nombre de territoires dépend directement de l’importance de l’eau sur la carte : plus il y a 
d’eau (océans et mer), moins il y a de territoires.

Terrain et météo
Chaque type de carte dans Empire Earth III est associé à un terrain typique de la région 
de la Terre qu’il représente.

A chaque type de carte correspond également un climat représentatif de la région. La 
météo sur la carte dépend directement de ce climat et de son intensité. Ainsi, une carte 
de type Aride peut être soumise à du Vent (intensité faible) ou à une Tempête de sable 
(intensité élevée). La météo n’a pas d’impact sur le jeu. Les effets de météo peuvent être 
activés ou désactivés dans les options avancées.
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Trésors
Les trésors sont des objets spéciaux que les unités du joueur découvrent en explorant 
le monde. Les trésors peuvent être des bâtiments contenant des unités spéciales ou des  
reliques (de petits objets). En vous emparant d’un trésor, vous profitez d’un avantage 
unique, soit des unités spéciales, soit des ressources supplémentaires. Certains trésors 
sont protégés et vous devrez alors vaincre les gardes avant de vous emparer du trésor.

Tribus indigènes
Des tribus indigènes peuvent vivre dans une province ou sur une carte, et vous pouvez les 
considérer comme des «mini-civilisations». Les tribus indigènes vivent leur vie, avec des 
objectifs qui leur sont propres et elles rendent la carte plus intéressante. Elles peuvent 
devenir des ennemis ou des alliés. A la différence des IA adverses, les tribus indigènes 
ne cherchent pas à remporter la partie. Vous pouvez entretenir des rapports d’alliance 
normaux avec les tribus indigènes, ou vous pouvez essayer de les assimiler en dépassant 
un seuil dans vos relations avec elles (voir «Adoration»).

Relations
Les relations influent sur l’opinion entretenue par les IA (joueurs et tribus indigènes) sur 
les joueurs humains ou les autres IA. Il s’agit d’un autre moyen pour un joueur d’interagir 
avec les IA (et pas seulement militairement). Chaque joueur humain à une relation spéci-
fique avec chaque IA individuelle. Cette relation est, par essence, symétrique : elle im-
plique deux joueurs, mais la valeur est la même pour tous les deux. Les relations sont 
présentées sous la forme d’une indication textuelle : Haine, Aversion, Indifférence, Amitié 
et Adoration.

Les IA seront plus enclines à accepter des propositions d’alliance venant de joueurs 
qu’elles ont en Adoration, et seront tentées de déclarer la guerre aux joueurs pour lesquels 
elles n’ont que de la Haine. De même, elles vous feront sans doute des propositions  
diplomatiques (alliance, guerre…) en fonction de vos relations. Une tribu indigène dont 
l’Adoration est telle pour un joueur qu’elle ne saurait vivre sans lui sera assimilée par ce 
joueur (voir Diplomatie). Vous bénéficiez également d’un bonus commercial lorsque vous 
entretenez des relations mercantiles avec des IA qui ont de l’Amitié ou de l’Adoration pour 
votre propre empire.

Placez le curseur sur le bouton d’une IA ou d’une tribu pour connaître votre niveau de 
relation actuel. Ne négligez pas votre niveau de relation avec les IA : il est plus facile de lier 
des relations amicales avec une IA que de la détruire. Plusieurs éléments peuvent influer 
sur les relations positivement ou négativement, notamment les tributs, le commerce, les 
alliances, les déclarations de guerre, etc. De plus, chaque région du monde dispose d’une 
unité spéciale, qui influe sur les relations avec les IA :

•	 Le Prêtre asiatique influence les unités IA pour améliorer les relations au fil du temps.

•	 Les agents du Moyen-Orient peuvent devenir des Emissaires permanents  
auprès des Hôtels de ville des IA pour améliorer les relations.

•	 Les Ouvriers occidentaux peuvent bâtir des Monuments non loin des bâtiments 
d’une IA pour l’impressionner et améliorer les relations.

Ressources
Il existe trois principaux types de ressources dans Empire Earth III : les matières pre-
mières, la richesse et les points de technologie.

Matières premières
Les cartes se distinguent par les sites de ressources en matière première que l’on peut y 
trouver. L’occurrence de ces sites peut être influencée par le climat de la région. Les sites 
de ressources sont :

•	 les mines (Minerai)		  •	 les forêts (Bois)

•	 les carrières (Pierre)		 •	 les bancs de poisson (Poisson)

Une fois collectées, les matières premières sont interchangeables et sont stockées  
ensemble. Elles servent principalement à acheter des unités et des bâtiments. Le joueur 
doit construire un Entrepôt à proximité d’un site de ressource pour pouvoir les collecter. 
Seuls trois ouvriers travaillent au début dans l’Entrepôt, mais vous pouvez en ajouter en 
remplissant les emplacements de l’Entrepôt. Chaque ouvrier supplémentaire coûte plus 
cher que celui précédemment acheté pour le bâtiment. 

Richesse
Vous créez de la richesse en construisant un Marché et en établissant des Routes commercia-
les. Quand un Marché est construit, le premier Convoi commercial apparaît et établit une Route 
commerciale vers l’Hôtel de ville le plus proche. La richesse est générée par chaque Convoi 
commercial qui atteint sa destination, à savoir un Hôtel de ville ou des Ports, et qui retourne à 
son Marché d’origine. La quantité de richesse générée est déterminée par la distance qui sépare 
le point de départ du Convoi du point d’arrivée. Plus cette distance est grande, plus la richesse 
est importante. Cependant, en allongeant la distance à parcourir, le risque d’être attaqué aug-
mente. En détruisant le Convoi d’un autre joueur, vous volez la richesse qu’il transporte.

Comme pour les Entrepôts, vous pouvez acheter des emplacements pour les Marchés. 
Sur le même Marché, chaque nouvel emplacement acheté coûte le même prix : 300 de 
richesse. Un emplacement représente un Convoi commercial, qui apparaît peu de temps 
après l’achat de l’emplacement. Les Convois commerciaux empruntent les Routes com-
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merciales dès qu’elles sont construites. Vous pouvez modifier la destination d’une route 
en sélectionnant le Marché ou le Convoi et en choisissant une nouvelle destination. Vous 
pouvez commercer avec d’autres joueurs à condition de posséder la technologie Commerce 
extérieur.

Points de technologie
Le joueur peut acheter des emplacements dans 
l’Hôtel de ville pour y placer des Erudits, qui gé-
nèrent un flux continu de Points de technologie. 
Les Hôtels de ville sont au départ totalement 
dépourvus d’emplacement, vous devez donc 
les acheter. Ils génèrent tous le même nombre 
de Points de technologie. Tout nouvel emplace-
ment acheté pour un bâtiment coûtera plus cher 
que le précédent. La recherche technologique 
et le passage à l’époque suivante coûte des 
Points de technologie, en plus des autres ressources requises.

Bâtiments et unités
Dans Empire Earth III, vous développez votre civilisation en construisant des bâtiments et 
en produisant des unités pour attaquer vos ennemis

Construire des bâtiments
Pour construire des structures ou des bâtiments, sélectionnez une unité capable de con-
struire et achetez un bâtiment en cliquant sur le bouton de construction et en dépensant 
les ressources nécessaires. La méthode diffère selon la région.

Au début de la partie, chaque région est pourvue pour la construction d’un ouvrier  
(si vous jouez l’Occident), de cinq Piquiers (si vous jouez l’Extrême-Orient), ou d’un Hôtel 
de ville (si vous êtes au Moyen-Orient). En fonction de la région et des options de la partie, 
d’autres bâtiments ou unités peuvent être à votre disposition.

Le panneau de votre ouvrier de base vous montre une sélection de bâtiments que vous 
pouvez acheter. Cliquez sur une zone du terrain pour y placer un bâtiment acheté. Pour 
l’Occident et l’Extrême-Orient, l’ouvrier ou le fantassin se déplacent ensuite vers l’endroit 
indiqué pour y construire le bâtiment. Au Moyen-Orient, une version désassemblée du 
bâtiment à construire apparaît dans un premier temps, que vous placez sur la zone voulue 
avant de la déployer.

Produire des unités
Les bâtiments producteurs d’unités, comme les Casernes, les Ecuries, les Ateliers et les 
Docks (c’est-à-dire les chantiers navals) indiqueront tous dans leur panneau le nombre et 
le type d’unité que vous pouvez construire.

Cliquez sur l’icône de l’unité dans le panneau du bâtiment pour dépenser les ressources 
nécessaires et acheter l’unité. La construction d’une unité prend un certain temps. Vous 
pouvez placer un drapeau de ralliement près d’un bâtiment producteur d’unités en cliquant 
sur le bouton droit à distance du bâtiment. Dès qu’une unité est produite, elle se dirige 
vers le drapeau de ralliement.

Epoques et technologie
Empire Earth III s’étend sur cinq époques distinctes : l’Antiquité, le Moyen-Age, l’époque 
Coloniale, l’époque Moderne et l’époque Future. Lorsque le joueur débute une nouvelle 
époque, certaines de ses unités évoluent automatiquement, alors que pour d’autres, les 
améliorations doivent être recherchées. Les améliorations de recherche peuvent être 
achetées dans leur bâtiment d’origine. Certaines unités sont dotées de capacités spéciales 
que le joueur peut utiliser en combat ou dans d’autres situations. Certaines de ces capaci-
tés sont disponibles par défaut alors que d’autres doivent être recherchées.

Le joueur accède à une nouvelle époque en payant un certain prix en Technologie, 
Richesse et Matières premières. Pour connaître le coût du passage à l’époque suivante, 
placez le curseur de la souris au-dessus de la prochaine époque dans la frise chronologique 
(en haut à gauche de l’écran) pour voir l’information. Lorsque vous êtes prêt à avancer, 
cliquez sur le bouton Epoque.

Combat
Alors qu’il existe plusieurs manières pour développer votre empire, le combat est la seule 
façon de vaincre les ennemis et de conquérir le monde.

Comme tout bon commandant sait, l’efficacité de vos unités ne dépend que de vous. Etudiez 
bien les paragraphes ci-dessous pour devenir un maître de la conquête et du pillage !

Rôles des unités
Chaque unité de votre empire a un rôle spécifique en combat. Comme vous le verrez, 
les combats fonctionnent selon un système pierre/ciseaux/papier : chaque unité est puis-
sante contre un type d’unité, qu’elle battra en un rien de temps, et faible contre un autre, 
qui la détruira tout aussi rapidement si vous n’y prenez pas garde.

Remarque
En mode Combat, dans les par-
ties Domination mondiale, il n’est 
pas possible de placer des Eru-
dits avant l’époque médiévale.  
Inutile donc d’en acheter au 
cours des époques précédentes.
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Infanterie
L’unité d’infanterie est l’unité de combat de base. Chaque région possède son propre type 
de soldats d’infanterie, spécialisés en mêlée ou en attaques à distance. Ces unités peuvent 
être considérées comme de la chair à canon mais, nombreuses et dotées de capacités 
spéciales, elles peuvent néanmoins représenter un danger. L’infanterie sert plutôt aux 
groupes d’attaque et aux escortes, et est très vulnérable aux Canons de campagne.

Cavalerie légère
Ce que la Cavalerie légère perd en défense, elle le compense largement par sa vitesse. Vos 
unités de Cavalerie légère sont de parfaits éclaireurs car ils peuvent parcourir rapidement 
de grandes distances, vous permettant ainsi de localiser et surveiller l’ennemi. Ce sont 
aussi d’excellents pilleurs, capables de détruire les collecteurs de ressource ennemis et 
les Convois commerciaux à toute vitesse. Enfin, leur vitesse et leur habileté dans le manie-
ment des armes font de la Cavalerie légère des alliés indispensables en cas de siège.

Cavalerie lourde
Les unités de Cavalerie lourde sont lentes, puissantes et souvent entièrement recou-
vertes d’épaisses armures. Ces unités à cheval peuvent facilement fondre sur les unités 
d’infanterie et les éliminer en un clin d’œil.

Anti-cavalerie
Vous disposez également au sein de votre armée d’unités anti-cavalerie, spécialisées dans 
le combat contre les unités de Cavalerie légères et lourdes. Maintenez-les à distance de 
l’infanterie ennemie, car l’anti-cavalerie est particulièrement faible contre elle.

Canon de campagne
Le Canon de campagne est l’arme la plus puissante de votre arsenal. Le Canon peut réduire 
en miettes les unités lentes et nombreuses, comme l’infanterie.

Armes de siège
Les armes de sièges sont les meilleures machines de guerre terrestre. Elles se déplacent 
très lentement, mais sont d’une puissance dévastatrice contre les bâtiments ennemis. Une 
seule arme de siège peut rapidement détruire un bâtiment, un mur ou une tour. Leur 
lenteur et leur incapacité à contrer rendent ces armes très vulnérables aux attaques de 
mêlée et à courte portée. Pensez donc à bien les protéger par des escortes d’infanterie 
ou de cavalerie.

Navires légers
Votre flotte est composée de deux grandes classes de navires, et l’une d’elle est la classe 
des navires légers. Ces bateaux servent surtout au transport des unités terrestres. Ils sont 
par ailleurs très utiles pour percer la coque des navires ennemis.

Navires lourds
On trouve souvent sur les navires lourds des Béhémoths, qui servent à bombarder les 
côtes ennemies depuis le large. La plupart des navires lourds servent aussi au transport 
d’unités. Ils sont très vulnérables aux attaques directes des navires ennemis.

Héros
Vous disposerez parfois pour les combats d’un puissant Héros. Ils coûtent chers mais sont 
redoutables au combat grâce à leurs puissantes capacités spéciales. Une armée menée par 
un Héros aura beaucoup plus de chances de vaincre l’ennemi.

Unités spéciales
Vous pouvez commander d’autres types d’unité qui ne font pas partie des catégories  
décrites ci-dessus, comme les Brûlots et les Prêtres. Avec le temps, vous saurez exploiter 
les compétences de ces unités spéciales et unités de soutien, propres à chaque région.

Capacités de l’unité
La plupart des unités sous vos ordres possèdent des capacités spéciales qui démultiplient 
leur force au combat. Vos unités possèdent déjà certaines de ces capacités, mais d’autres 
doivent être recherchées.

L’image ci-dessus vous montre le panneau de commande d’une unité. Les icônes de la ran-
gée du haut représentent les actions de combat que l’unité peut accomplir. Dans la rangée 
du bas, vous trouvez les éléments à rechercher. Pour faire une recherche, cliquez sur le 
bouton de recherche. Le prix à payer est déduit de vos réserves en ressource. Le temps 
requis pour faire la recherche vous est indiqué dans la barre de temps, près de l’icône.
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En bas du panneau de commande, vous trouvez les icônes représentant les capacités de 
l’unité. Cliquez sur l’icône pour utiliser une capacité. Pour certaines d’entre elles, vous 
devez aussi cliquer sur une cible ou une zone. Certaines capacités vous coûtent des res-
sources, et d’autres ne peuvent être réutilisées qu’après un certain temps d’attente. Pen-
dant ce temps de repos, vous ne pouvez pas utiliser la capacité. 

Faites passer le curseur de la souris au-dessus d’une icône pour voir les informations rela-
tives à l’élément. 

Actions de combat
Vos soldats et votre personnel de soutien sont compétents et bien entraînés. En tant que 
commandant, c’est vous qui décidez des tactiques, appelées Actions de combats, qui  
seront suivies par vos unités. La plupart de ces actions sont librement disponibles mais 
certaines doivent être recherchées.

A la différence des capacités, qui sont propres à une unité, les actions de combat peuvent 
être exécutées par différents types d’unités. Ces actions mêlent formations d’unités et  
objectifs à atteindre, tout cela dans un but précis. Par exemple, si vous jouez le Moyen-Orient  
et si vous voulez qu’un groupe de soldats se mette en embuscade à l’orée d’une forêt, 
vous devez commencer par sélectionner les unités et cliquer sur l’icône Embuscade sur la 
carte de commande. Faites ensuite un clic droit sur le lieu de l’embuscade : vos unités se 
déplacent vers la cible, se mettent en formation et se cachent. Il ne reste plus qu’à patienter 
pour tuer tous les ennemis qui ont le malheur de croiser vos unités. Il existe un grand nom-
bre d’actions de combat possibles, dont la capture de bâtiment, la charge sur les unités 
ennemies, l’exploration de terrain. Beaucoup de ces actions comportent des bonus, ainsi 
en les utilisant intelligemment au combat, votre armée sera difficile à arrêter.

Combat aérien
Vous contrôlez vos forces aériennes de la même manière que vos actions de combat. Après 
avoir construit une Base aérienne, vous pouvez lancer des attaques aériennes et faire  
démarrer des missions aériennes de cette base. Le type de mission et les dégâts infligés 
dépendent des avions que vous avez recherchés. 

Cliquez sur une icône de mission aérienne pour la sélectionner, puis cliquez sur la cible. 
Vos avions décollent immédiatement et suivent vos ordres. Vous pouvez ainsi initier des 
raids bombardiers, des combats entre avions de chasse et des missions de reconnaissance 
aérienne à longue distance. Quand vous aurez atteint un niveau de technologie suffisant, 
vous aurez accès aux options de mission disponibles.

Diplomatie
En fonction de la situation et de votre stratégie, la diplomatie peut apparaître comme une 
bonne alternative au combat. Pour accéder aux commandes de Diplomatie, cliquez sur le 
bouton Diplomatie en haut à droite de l’écran principal.

Empire Earth III vous propose trois états de diplomatie : Alliés, Neutres, et Ennemis 
(aussi appelé “En guerre”). Tous ces états sont réciproques, vous ne pouvez donc pas 
être ennemi d’un joueur allié ou neutre envers vous. Un autre type d’alliance possible est 
l’assimilation de Tribus indigènes.

•	 Alliés — les joueurs alliés ne peuvent pas s’attaquer. Par défaut, ils partagent le 
même champ de vision (CDV). Il y a trois types d’alliances possibles :

>	 Chronométrée — l’alliance dure pendant un temps déterminé avant d’expirer. 
Les joueurs deviennent ensuite neutres.

>	 Violable — les joueurs sont alliés jusqu’à que l’un d’entre eux déclare la guerre 
à l’autre.

•	 Neutres — les joueurs neutres peuvent s’attaquer délibérément. Le joueur doit forcer 
l’attaque en maintenant la touche Alt enfoncée tout en donnant l’ordre d’attaquer (clic 
droit sur la cible). Attaquer un joueur neutre signifie lui déclarer la guerre.

•	 Ennemis — les joueurs ennemis sont en état de guerre. Les unités s’attaquent au-
tomatiquement dès qu’elles sont en vue. Les ennemis ne peuvent pas établir de Routes 
commerciales entre leurs territoires

•	 Assimilés — une tribu est assimilée lorsque vos relations avec elle sont à leur maxi-
mum. Les tribus assimilées adoptent la même position diplomatique que le joueur 
envers les autres et attaqueront les ennemis du joueur. Les tribus reversent au joueur 
une partie des ressources collectées.

Créer des alliances et déclarer la guerre
Vous pouvez facilement envoyer une proposition d’alliance ou déclarer la guerre à un au-
tre joueur ou une tribu indigène. Quand vous avez accès aux commandes de diplomatie, 
sélectionnez le joueur auquel vous voulez vous allier ou à qui vous déclarez la guerre. 
Plusieurs boutons d’options diplomatiques apparaissent alors. Pour proposer une Alliance 
chronométrée ou une Alliance violable, cliquez sur le bouton correspondant. Par défaut, le 
temps d’une Alliance chronométrée est de 10 minutes.
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Pour déclarer la guerre à un joueur et en faire votre ennemi, cliquez sur le bouton Déclarer  
la guerre (près des boutons d’alliance). Pour déclarer la guerre à un joueur neutre, vous pou-
vez aussi forcer l’attaque sur ses unités. Sélectionnez les unités et donnez l’ordre d’attaquer 
en maintenant la touche Alt enfoncée et en cliquant avec le bouton droit sur la cible. 

Quand un joueur vous envoie une proposition d’alliance, le bouton Diplomatie se met à 
clignoter. Cliquez sur ce bouton pour savoir qui vous a envoyé cette proposition. Si vous 
n’avez reçu qu’une seule proposition, les boutons Réponse rapide apparaissent sous le bou-
ton du joueur. Si vous avez plusieurs propositions en attente, cliquez sur le bouton d’un des 
expéditeurs pour faire apparaître les options Réponse rapide. Les boutons Réponse rapide 
vous permettent d’accepter ou de rejeter une offre, ou de faire une contre-proposition (voir 
le paragraphe Propositions). Faites passer le curseur de la souris au-dessus des boutons 
pour voir les informations concernant la proposition.

Tributs
Vous pouvez offrir un tribut à d’autres joueurs ou à des tribus indigènes sous forme de res-
sources, d’unités et de bâtiments. (Cela peut grandement améliorer vos relations avec une 
tribu). Dans les commandes Diplomatie, cliquez sur le joueur à qui vous voulez payer un 
tribut. Cliquez sur un bouton de ressources pour envoyer une ressource au joueur (dont 
la quantité aura déjà été fixée). Maintenez la touche Maj enfoncée tout en cliquant sur le 
bouton de ressource pour envoyer cinq fois la quantité normale.

Pour offrir des unités ou des bâtiments en tribut, sélectionnez les unités ou les bâtiments que 
vous voulez offrir, puis cliquez sur le bouton Diplomatie pour sélectionner le joueur bénéfi-
ciaire. Cliquez sur Offrir des unités en tribut et sélectionnez les unités ou les bâtiments.

Propositions
Pour avoir plus de choix dans vos options diplomatiques, vous pouvez envoyer une propo-
sition à un autre joueur (cela ne fonctionne pas avec les tribus indigènes). Cliquez sur 
Diplomatie, sélectionnez le joueur et cliquez sur le bouton Proposition.

En haut du panneau Proposition, vous trouvez les commandes servant à proposer une alliance 
ou la neutralité. Vous pouvez proposer plusieurs types d’alliance, et régler le champ de vision à 
partager. Plus bas, vous trouvez deux sections dédiées aux offres et aux demandes de tribut.

Vous pouvez aussi offrir ou demander un changement d’état diplomatique envers un tiers 
(voir l’image). Les changements n’entrent en vigueur que si la proposition est acceptée 
par les deux parties. 

Tout au bas de ce panneau, vous distinguez les boutons permettant d’envoyer, d’effacer 
ou d’annuler une proposition. Si vous relisez une proposition envoyée par un joueur, vous 
pouvez l’accepter, la rejeter ou faire une contre-proposition.

Important: dans la section Tributs, le côté gauche du panneau vous montre ce que le 
joueur à l’origine de la proposition offre si la proposition est acceptée. Le côté droit indique 
ce que le joueur qui a reçu la proposition donnera. Par exemple, si vous envoyez une 
proposition et offrez 500 Richesses, ces informations s’affichent à gauche. Si en même 
temps vous voulez que l’autre joueur vous offre 600 Matières premières, cette demande 
s’affiche à droite.

Changer de statut avec ce joueur — Vous pouvez demander à changer de statut 
diplomatique avec un joueur tiers, à condition que la proposition soit acceptée. Choisissez 
l’un des trois statuts diplomatiques dans le champ Changer de statut. Sélectionnez l’un 
des autres joueurs de la province (pas celui à qui vous faites la demande) dans le champ 
Avec ce joueur.

Si vous demandez une déclaration de guerre et que la proposition est acceptée, le joueur 
tiers devient automatiquement ennemi. Si vous demandez une alliance ou la neutralité, la 
proposition est directement envoyée au joueur tiers, qui peut accepter ou décliner l’offre.

Remarque sur les propositions en mode Domination mondiale : en parties 
Domination mondiale, vous pouvez offrir des provinces entières en tribut. Cochez la case 
Offrir des provinces en tribut et sélectionnez la province à offrir ou à demander en tribut.

Domination mondiale
Domination mondiale est le mode de campagne un joueur dans Empire Earth III. L’objectif 
est d’étendre son territoire et de contrôler 60% des provinces disponibles pour dominer le 
monde. Les joueurs IA ont le même but à atteindre, tandis que les tribus indigènes veulent 
simplement poursuivre leurs affaires au sein de leur province. 

Les parties Domination mondiale recèlent bien d’autres options, au-delà des options de 
base du mode Escarmouche.
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Provinces
La carte en Domination mondiale est un globe, divisé en provinces. Chaque province 
représente une carte de type Escarmouche. Cliquez et faites glisser la souris pour tourner 
autour du globe. 

Ressources mondiales
Chaque province possède en plus ou moins grande quantité ces quatre types de ressources :

•	 Militaire — nombre potentiel d’armées que la province peut soutenir.

•	 Impériale — influence potentielle de la province sur l’empire. Le pouvoir impérial 
peut être dépensé en achats et en recherche.

•	 Commerciale — potentiel commercial de la province. Le commerce en réserve 
peut être dépensé en achats et en recherche. 

•	 Technologique — potentiel de recherche de la province. La recherche que vous 
générez sert principalement à acquérir des objets issus de l’Arbre des technologies 
et permet d’avancer d’une époque.

La valeur de chacune de ces ressources est exprimée par un nombre. Plus ce nombre est 
grand, plus la province est riche en ressources (remarque : cette valeur peut être de 0).

Désignations des provinces
Pour exploiter les ressources d’une province, vous devez posséder cette province et la 
désigner correctement. Il existe quatre désignations possibles, correspondant aux quatre 
types de ressources mondiales. Vous pouvez changer la désignation d’une province et 
passer par exemple de militaire à commerciale, mais il faudra un tour pour que ce change-
ment soit effectif 

Province militaire 
•	 Contribue à la limite d’armée en fonction de sa valeur militaire.

•	 Sert à créer des armées (ou à les modifier gratuitement).

Province commerciale
•	 Produit du Commerce à chaque tour en fonction de sa valeur commerciale.

•	 Sert à créer des routes commerciales pour augmenter les revenus  
commerciaux.

Province impériale
•	 Génère du pouvoir impérial à chaque tour en fonction de sa valeur  

impériale.

•	 Sert à créer des espions.

•	 Contribue à la limite d’espions (un espion autorisé par province).

Province technologique
•	 Génère des recherches en fonction de la valeur en recherche.

•	 Sert à obtenir des technologies et à avancer d’une époque.

Mode mondial et mode combat
En parties Domination mondiale, le joueur a le choix entre deux modes différents :

•	 Mode mondial — la carte jouable est le monde en entier. Les joueurs peuvent 
collecter les ressources mondiales, faire des recherches d’importance majeure, con-
trôler des armées entières ainsi que des espions. Ce mode se joue en tours limités.

•	 Mode combat — très semblable au mode Escarmouche. Les joueurs collectent les 
ressources d’un champ de bataille, recherchent des capacités d’unité utiles au com-
bat et contrôlent des unités individuelles au lieu d’une armée entière. Les combats 
sont en temps réel.

Au début d’un tour en mode mondial, tous les combats en suspens sont arrêtés (les provinces  
passent en rouge). Les combats éclatent lorsqu’une armée pénètre un territoire ennemi. 
Cliquez sur une province rouge pour résoudre le conflit. Vous pouvez mener toutes les  
batailles en mode combat, que vous jouerez en temps réel sur la carte de la province, 
ou choisir l’option Mode auto. pour résoudre le conflit automatiquement en fonction des 
forces et faiblesses de chacune des parties (ne fonctionne que contre les joueurs IA). 

Une fois tous vos conflits réglés, vous pouvez placer vos unités, rechercher de nouvelles 
technologies ou utiliser des Techniques impériales (voir l’explication plus bas). Le tour 
se termine quand vous cliquez sur le bouton Tour suivant, en haut de l’écran Monde. En 
bas de ce bouton, vous pouvez voir l’année en cours, qui correspond à l’époque, et le tour 
dans lesquels vous vous situez. Faites passer le curseur de la souris sur le tour pour voir 
son numéro.
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Evénements mondiaux
Les Evénements mondiaux sont des missions et des quêtes déclenchées aléatoirement (ou 
sous certaines conditions) lors d’une partie en mode Domination mondiale. Lorsqu’un Evéne-
ment est déclenché, un briefing vous décrit la situation et vous recevez des objectifs à accomplir. 
Réussir un Evénement est généralement récompensé. Ils sont optionnels, vous pouvez donc 
décider de les accepter ou non. Si vous voulez accomplir un Evénement, acceptez-le et réussis-
sez les objectifs qui vous sont donnés. Certains sont courts et faciles, d’autres sont longs et dif-
ficiles, tandis que d’autres encore déclenchent de nouveaux Evénements une fois accomplis.

Armées
Il y a trois types d’unités mondiales : les armées, les espions et les véhicules commerciaux. 
Ces unités sont mobiles et apparaissent sous forme d’icônes sur la carte du monde. Une 
armée est faite d’unités terrestres et/ou navales en nombre limité. Pour créer une armée, 
vous devez être sous votre limite d’armée et disposer de suffisamment de ressources. 
Votre limite d’armée est la somme des valeurs militaires de toutes vos Provinces militaires. 
Les armées requièrent des ressources mondiales pour être créées et ne peuvent l’être que 
dans une Province militaire.

Pour créer une armée, cliquez sur une Province militaire pour ouvrir le panneau de la 
province ou double-cliquez sur l’icône d’une Base armée. Dans ce panneau, cliquez sur 
l’une des deux icônes d’armée disponibles (près de la valeur militaire) pour afficher le 
panneau de composition d’armée. Si vous possédez déjà une ou deux armées dans cette 
province, une ou deux icônes ne sont pas disponibles. Cliquer sur une icône d’armée  
active affiche cette dernière dans le panneau de composition d’armée, vous permettant 
ainsi d’en changer la composition. Vous ne pouvez pas avoir plus de deux de vos armées 
dans la même province en même temps. En haut du panneau, une barre indique le nom et 
le numéro de l’armée. Par défaut, elle s’appelle tout simplement «armée». Vous devez double-
cliquer sur son nom pour le modifier.

Cette même barre indique également la limite de population, une jauge se remplissant à chaque 
unité ajoutée à l’armée. La taille maximale de vos armées augmente au fil des Epoques.

Sous la barre du nom se trouve une colonne pour chaque type de bâtiment. Chacune des 
colonnes comporte toutes les unités disponibles (en fonction de votre Epoque actuelle et 
des unités recherchées). Des bulles d’aide apparaissent au-dessus de chaque icône d’unité, 
avec le nom de l’unité et diverses informations. Ajoutez des unités à votre armée en cliquant 
sur les icônes des unités souhaitées (clic-droit pour réduire leur nombre). Quand la limite de 
population est atteinte, aucune unité supplémentaire ne peut rejoindre l’armée.

Toutes les armées doivent comprendre au moins une unité capable de construire des bâti-
ments. Cette unité varie en fonction de la région dans laquelle vous jouez. La composition 
de l’armée est terminée une fois que vous la déplacez ou que vous mettez fin au tour, 
mais vous pouvez payer pour la modifier si l’armée se trouve dans une province vous  
appartenant (la modification est gratuite dans une Province militaire).

En bas de l’écran se trouve un ensemble de boutons de posture. Ce sont des raccourcis. 
Trois postures sont prédéfinies (offensive, défensive et navale), et trois autres peuvent être 
définies par le joueur. Pour créer une posture, formez votre armée comme vous le voulez, 
puis cliquez sur l’un des trois boutons de sauvegarde pour mémoriser cette posture.

Points de vie de l’armée
Comme les unités individuelles lors des combats, les armées ont des points de vie. Si vous 
perdez un combat, les armées engagées sont perdues. Si vous gagnez, vos armées subissent 
tout de même des dégâts. Les armées sont dites «au repos» si elles ne se déplacent pas ou 
n’attaquent pas pendant un tour. Une armée récupère des points de vie à chaque tour de repos.

En combat, les points de vie des unités d’une armée endommagée sont limités proportionnel-
lement aux points de vie de l’armée. Ces unités ne peuvent pas dépasser cette limite en étant 
soignées, mais les unités produites pendant le combat disposeront de tous leurs points de vie.

Déplacer des armées
Pour déplacer une armée, cliquez sur son icône sur la carte du monde (clic-droit pour 
supprimer la sélection d’une armée). Le pointeur de la souris change en conséquence. 
Quand vous déplacez le pointeur sur une province, celle-ci apparaît en vert si vous pouvez 
vous y rendre ou en rouge si la destination est impossible. Cliquez sur une province verte 
pour envoyer l’armée à cette destination. En général, les armées ne peuvent se déplacer 
que d’une province par tour, mais certaines Technologies impériales peuvent augmenter 
le nombre de déplacements possibles. Les déplacements ne prennent effet qu’une fois 
le tour terminé, vous pouvez donc annuler un déplacement en ramenant l’armée dans 
sa province d’origine. Vous ne pouvez disposer de plus de deux armées dans une même 
province en même temps.
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Pour déplacer une armée sur l’eau (ex. : sur l’océan), elle 
doit disposer de suffisamment de navires pour transporter  
toutes les unités terrestres de l’armée. La somme des 
capacités de transport des navires est appelée Capacité 
de transport. Si cette capacité est égale ou supérieure 
au nombre d’unités terrestres, vous pouvez déplacer 
l’armée sur l’eau et sur terre. Cependant, les navires ne 
sont pas placés sur les cartes terrestres.

Se retirer d’un combat
Vous pouvez retirer vos armées d’un combat et les mettre en sûreté s’il vous reste suffisam-
ment d’unités sur la carte. Pendant un combat, cliquez sur le bouton Retraite. Vos armées se 
retirant subissent des pertes, mais sont ensuite disponibles sur le globe, dans la province où 
elles battent en retraite (la retraite compte comme un déplacement pour le tour).

Espions
Les Espions sont des unités mondiales récoltant des renseignements, détournant des 
marchandises et assassinant les Espions ennemis. Les Espions peuvent effectuer d’autres 
actions spéciales, devant être recherchées au préalable dans l’Arbre des tech. impériales. 
Les Espions se déplacent à travers le monde de la même manière que les armées et dispo-
sent également de points de vie. Pour créer un Espion, cliquez sur une Province impériale 
puis cliquez sur l’icône Espion dans le panneau de la province. Le nombre d’Espions que 
vous pouvez créer est égal au nombre de Provinces impériales que vous possédez. Vous ne 
pouvez pas avoir plus de deux Espions dans la même province en même temps.

Actions des Espions :
•	 Collecte de renseignements — Les Espions vous fournissent automatiquement 

des informations sur la province dans laquelle ils se trouvent. Ils peuvent aussi voir 
les autres unités placées dans cette province et les provinces voisines. Les Espions 
ne peuvent être vus que par d’autres Espions. Vous pouvez rechercher Renseigne-
ments sup. dans l’Arbre des tech. impériales pour obtenir des informations supplé-
mentaires, dont la composition des armées ennemies.

•	 Assassinat — Lorsque des Espions appartenant à des joueurs différents se rencon-
trent dans la même province, ils essaient de s’assassiner. Vos Espions ont un avan-
tage dans les provinces alliées, mais sont désavantagés dans les provinces ennemies. 
Si un assassinat est réussi, l’Espion assassiné disparaît de la carte. Sinon, l’Espion 
assassin reçoit des dégâts. Les assassinats sont tentés au début d’un tour.

•	 Détournement de marchandises — Lorsqu’un Espion est dans la même province 
qu’un véhicule commercial mondial appartenant à un autre joueur, il lui vole automa-
tiquement sa marchandise. Le propriétaire du véhicule (et son partenaire) ne reçoit 
rien lors de ce voyage.

•	 Tech. impériales — Les Tech. impériales suivantes doivent être utilisées par un 
Espion : Propagande, Corruption, Sabotage, Financer rebelles, Subventions tribales, 
Coup d’Etat et Zone anti-espion.

Commerce mondial
Chaque Province commerciale que vous possédez peut être le point de départ ou le point 
d’arrivée d’une route commerciale avec vous-même et d’une route commerciale avec un 
autre joueur. Les deux extrémités de la route commerciale doivent être des Provinces 
économiques. Vous ne pouvez pas faire de commerce avec des joueurs ennemis (sauf si 
vous jouez avec le Moyen-Orient et que vous avez recherché Marché noir). Créer une 
route commerciale coûte des ressources mondiales.

Pour ouvrir une route, cliquez sur une Province économique vous appartenant pour ouvrir le 
panneau de la province, puis cliquez sur l’icône Commerce près de la valeur Richesses dans 
le panneau. Les provinces de destination valides apparaissent en vert quand vous passez le 
pointeur de la souris dessus. Les valeurs Richesses des provinces de départ et de destination 
ainsi que la distance les séparant sont des facteurs déterminants dans la valeur de la route 
commerciale. Créez votre route commerciale en cliquant sur la province de destination.

Chaque fois qu’un véhicule commercial atteint sa destination ou retourne à son point de 
départ, la route génère un revenu qui s’ajoute à vos Richesses mondiales. Si votre partenaire 
commercial n’est pas vous-même, il obtient un petit revenu bonus égal à la valeur Richesses de 
sa province. Vous pouvez supprimer une route commerciale en sélectionnant le véhicule et en 
le supprimant, ou en sélectionnant la province de départ et en définissant une nouvelle route.

Les Espions se trouvant dans ces provinces volent automatiquement les véhicules com-
merciaux, et le propriétaire de la route ainsi que son partenaire ne gagnent rien lors de 
ce voyage. Si une armée ennemie se trouve dans la même province qu’un véhicule com-
mercial, elle détruit automatiquement le véhicule et la route.

Milices
Les milices sont des forces défensives locales. Chaque province que vous possédez dispose 
d’une milice, que vous pouvez acheter et composer de la même manière qu’une armée. Les mi-
lices ont des points de vie, mais à la différence des armées elles ne peuvent pas se déplacer.

Si vous n’achetez pas de milice dans une province, vous disposez toujours de quelques 
bâtiments de base :

•	 Une Province militaire possède une Caserne et une Ecurie ou une Usine

•	 Une Province économique possède 2 Marchés

•	 Une Province impériale possède 2 Entrepôts

•	 Toutes les provinces possèdent (au moins) un Hôtel de ville

Remarque
Déplacer une armée 
dans une province 
n’appartenant ni à vos 
alliés ni à vous-même 
est un acte de guerre.
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>	 REMARQUE : du fait des règles territoriales, les régions d’Occident et d’Extrême-
Orient, mais pas celles du Moyen-Orient, doivent disposer d’un Hôtel de ville 
supplémentaire pour pouvoir posséder tout Marché supplémentaire (et un En-
trepôt, s’ils sont dans des territoires différents).

•	 De plus, les régions d’Occident possèdent un ouvrier, et celles d’Extrême-Orient pos-
sèdent des unités d’infanterie capables de construire. 

Si vous achetez une milice, celle-ci doit inclure les éléments précédents, mais vous pouvez 
y ajouter tout ce que vous voulez, dont la plupart des types de bâtiments (mais pas de 
murs). Chaque bâtiment mobilise un certain nombre de personnes pour créer une milice. 
Vous pouvez sauvegarder un modèle de milice pour chacun des quatre types de province.
Lorsque la province qu’elle défend est conquise, la milice est détruite. 

Technologies mondiales
Lors d’une partie en mode Domination mondiale, les recherches technologiques ne se déroulent  
pas tout à fait comme lors des parties en mode Escarmouche. Tout d’abord, en mode Domina-
tion mondiale, vous pouvez rechercher des Technologies impériales, des technologies et capac-
ités spéciales aux multiples utilisations et effets. Vous trouverez plus d’explications plus bas.

Dans l’Arbre des technologies normal, les recherches possibles diffèrent selon que vous 
êtes au niveau mondial ou en combat. 

•	 Niveau mondial — Changez d’Epoque, recherchez des unités et leurs améliora-
tions contre des ressources mondiales. Les recherches mondiales effectuées sont 
permanentes pour toute la durée de la partie

•	 Niveau de combat — Recherchez des capacités d’unité et des améliorations de 
stats, contre des ressources locales. Les recherches effectuées en combat ne durent 
que le temps du combat. Si vous recherchez une capacité d’unité lors d’un combat, 
vous devrez à nouveau la rechercher lors d’un autre combat. Vous attribuez des équi-
pements spéciaux et entraînez vos unités lors de chaque combat.

Technologies impériales
Il existe trois types de Technologies impériales : Militaires, Economiques et Impériales. 
Chacun de ces types se divise en trois niveaux, les technologies les plus puissantes étant 
disponibles dans les niveaux supérieurs et nécessitant de rechercher les technologies de 
niveaux inférieurs au préalable. Une fois la recherche effectuée, la Technologie impériale ap-
paraît dans le panneau des technologies et peut être utilisée. Certaines Technologies impéri-
ales sont passives, c’est-à-dire qu’elles ont un effet permanent, mais la plupart doivent être 
activées contre une certaine somme. Pour utiliser une Technologie impériale recherchée, 
cliquez sur son icône dans le panneau de l’Arbre des technologies, puis faites un glisser/dé-
poser dans le globe sur la cible (une province par exemple). En fonction de la technologie, il 
faut parfois attendre plusieurs tours avant que les effets de l’utilisation ne se produisent.

Routes et infrastructures
•	 Militaire niveau 1

•	 Coût d’utilisation : par province

•	 Description : construisez des routes et des infrastructures dans vos provinces afin 
que les armées alliées et les Espions puissent s’y déplacer librement. 

Propagande
•	 Militaire niveau 1

•	 Coût d’utilisation : par utilisation

•	 Description : capacité d’Espion. Déplacez un Espion dans une province abritant une 
armée ennemie ou plus et activez cette capacité. L’Espion fait alors de la propagande 
pacifiste, empêchant les armées non alliées de cette province de se soigner pendant 
quelques tours, même si elles quittent cette province.

Résistance
•	 Militaire niveau 2

•	 Coût d’utilisation : par utilisation

•	 Description : les résistants augmentent vos forces dans la province sélectionnée 
pour un combat.

Déploiement éclair
•	 Militaire niveau 2

•	 Militaire niveau 2

•	 Coût d’utilisation : par utilisation

•	 Description : déplacez une armée d’une province annexée à une autre province  
annexée en un tour, même si d’autres provinces se trouvent entre les deux. 

Renforts 
•	 Militaire niveau 2

•	 Coût d’utilisation : par utilisation et l’armée est perdue

•	 Description : désignez une armée comme renforts pour un tour. Si un combat 
éclate dans une province voisine, vous pouvez choisir d’appeler vos renforts et donc 
d’obtenir des unités supplémentaires, mais l’armée désignée est ensuite dissoute.
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Terre brûlée
•	 Militaire niveau 3

•	 Coût d’utilisation : gratuit, mais les unités, armées et milices sont perdues

•	 Description : lors d’un combat, sacrifiez vos armées dans la province et brûlez la 
terre pour arrêter toute production de ressource (au niveau mondial et en combat) 
dans cette province pour tous les joueurs pendant plusieurs tours. Cette tentative 
peut échouer.

Armée populaire (Extrême-Orient uniquement)
•	 Militaire niveau 3

•	 Coût d’utilisation : par armée

•	 Description : augmente la taille de l’armée sélectionnée. Vous permet d’ajouter des 
unités au-delà de la limite de population normale.

Choc et effroi (Occident uniquement)
•	 Militaire niveau 3

•	 Coût d’utilisation : par utilisation

•	 Description : sélectionnez une province que vous avez envahie (où un combat aura 
lieu au tour suivant). Quand le combat commence, des avions lâchent un tapis de 
bombes sur la base ennemie. Les bâtiments résistant à l’attaque produisent des uni-
tés et des ressources 50% moins vite pendant quelques minutes.

Attaque furtive (Moyen-Orient uniquement)
•	 Militaire niveau 3

•	 Coût d’utilisation : par utilisation

•	 Description : sélectionnez une armée et payez. L’armée peut se déplacer de deux 
provinces au lieu d’une pendant un tour (des navires sont toujours nécessaires pour 
traverser les océans).

Corruption
•	 Economique niveau 1

•	 Coût d’utilisation : gratuit 

•	 Description : capacité d’Espion. Vos Espions se trouvant dans une province 
ennemie détournent, automatiquement et à chaque tour, un pourcentage des res-
sources mondiales collectées dans cette province. La corruption augmente avec le 
nombre d’Espion (deux Espions détournent deux fois plus de ressources).

Lignes de ravitaillement
•	 Economique niveau 1

•	 Coût d’utilisation : par utilisation 

•	 Description : sélectionnez une province dans laquelle un combat aura lieu au tour 
suivant. Pour la durée de ce combat, vous recevez des ressources supplémentaires à 
intervalles réguliers.

Droit souverain
•	 Economique niveau 2

•	 Coût d’utilisation : par utilisation (le coût dépend de la province)

•	 Description : achetez une province neutre se trouvant dans votre champ de vision. 

Sabotage
•	 Economique niveau 2

•	 Coût d’utilisation : par utilisation (l’Espion peut mourir)

•	 Description : capacité d’Espion. Déplacez un Espion dans une province appartenant 
à un autre joueur et ordonnez un sabotage. Le type de la province et les béné-
fices que cela lui confère sont supprimés pendant un tour. De plus, il est possible 
que les Routes et infrastructures, les Sites culturels ou les Centres de production  
soient détruits (si la province en possède). Le propriétaire de la province ne peut plus  
construire pendant un tour. L’Espion peut ne pas survivre au sabotage.
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Centre de production
•	 Economique niveau 2

•	 Coût d’utilisation : par construction ou reconstruction

•	 Description : un Centre de production est un bâtiment spécial mondial augmentant 
la valeur des ressources mondiales de la province où il se trouve. Vous ne pouvez 
avoir qu’un Centre de production à la fois et aucune de vos armées ne peut se trouver 
dans la même province. Vos valeurs augmentent en fonction du type de province :

>	 Province économique = plus de richesses par tour

>	 Province impériale = plus de ressources impériales par tour

>	 Province militaire = augmente la limite de population

>	 Province technologique = plus de ressources technologiques par tour

Financer rebelles
•	 Economique niveau 3

•	 Coût d’utilisation : par utilisation

•	 Description : capacité d’Espion. Déplacez un Espion dans une province appartenant 
à un autre joueur. L’Espion donne de l’argent aux tribus locales qui deviennent alors 
hostiles au propriétaire de la province et l’attaque au tour suivant.

Armée de mercenaires (Extrême-Orient uniquement)
•	 Economique niveau 3

•	 Coût d’utilisation : par utilisation

•	 Description : sélectionnez une province que vous envahissez et où un combat aura 
lieu au tour suivant. Quand le combat commence, une armée de mercenaires attaque 
vos ennemis. Vous ne pouvez engager qu’une armée de mercenaires par province

Marché noir (Moyen-Orient uniquement)
•	 Economique niveau 3

•	 Coût d’utilisation : lors de la création d’une Route commerciale

•	 Description : vous permet d’établir un marché noir avec un ennemi via une route 
commerciale. Tous les revenus générés par la route proviennent du stock de votre 
ennemi. Les véhicules commerciaux du marché noir ne sont pas visibles par les 
autres joueurs, mais peuvent être repérés par un Espion.

Sanctions (Occident uniquement)
•	 Economique niveau 3

•	 Coût d’utilisation : par utilisation

•	 Description : la récolte de ressources (de niveau mondial ou en combat) dans la 
province ciblée est suspendue pour tous les joueurs pendant quelques tours. Les 
routes commerciales fonctionnent mais ne génèrent aucun revenu.

Renseignements sup.
•	 Impériale niveau 1

•	 Coût d’utilisation : gratuit

•	 Description : capacité d’Espion. Dans une province, l’Espion collecte automatique-
ment des renseignements sur le type, les structures mondiales, les tribus locales et 
le nombre de territoires de la province. De plus, vous pouvez observer la composi-
tion des armées et de la milice de la province où se trouve l’Espion.

Frontières
•	 Impériale niveau 1

•	 Coût d’utilisation : gratuit 

•	 Description : augmente votre champ de vision mondial. Vous pouvez voir les valeurs 
et le propriétaire d’une province en étant éloigné de deux provinces (au lieu d’une).

Subventions tribales
•	 Impériale niveau 2

•	 Coût d’utilisation : par utilisation 

•	 Description : capacité d’Espion. Augmente significativement vos relations avec les 
tribus d’une province neutre.

Mobilisation patriotique
•	 Impériale niveau 2

•	 Coût d’utilisation : par utilisation et empêche la collecte de ressources

•	 Description : quand vous payez une Mobilisation patriotique (dans une province 
vous appartenant), la province ne peut pas être envahie pendant un tour. Au cours 
de la mobilisation, la province ne génère aucun revenu mondial pendant le tour. Une 
fois utilisée, vous ne pouvez pas faire d’autre mobilisation pendant un tour.
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Site culturel
•	 Impériale niveau 2

•	 Coût d’utilisation : par construction ou reconstruction

•	 Description : un Site culturel est une structure spéciale mondiale empêchant les 
armées étrangères d’envahir la province où il est construit. De plus, un Site culturel 
génère +1 de Richesse à chaque tour, et ce dans tous les types de province. Vous ne 
pouvez avoir qu’un Site culturel à la fois et vous ne pouvez pas le construire dans 
une Province militaire. Sa construction dure un tour, tout comme son déplacement 
vers une autre province. Aucune armée (alliée ou ennemie) n’est admise dans une 
province possédant un Site culturel. Pour envahir cette province, vous devez essayer 
d’utiliser Sabotage avec un Espion sur le Site culturel ou séparer la province du reste 
de l’empire de son propriétaire (c’est-à-dire qu’elle ne soit plus adjacente à une autre 
province de l’empire du joueur).

Coup d’Etat
•	 Impériale niveau 3

•	 Coût d’utilisation : par utilisation 

•	 Description : capacité d’Espion. Déplacez votre Espion dans une province  
appartenant à un autre joueur et abritant au moins une des armées du joueur, et  
essayez un Coup d’Etat (plus il y a d’armées, moins vous avez de chances de réussir). 
Si vous réussissez, la province vous appartient au tour suivant. Tous les bâtiments 
mondiaux sont détruits.

Expansion (Extrême-Orient uniquement)
•	 Impériale niveau 3

•	 Coût d’utilisation : par prise de province 

•	 Description : à certains tours, votre empire essaie automatiquement de s’étendre 
en envahissant une province neutre voisine (s’il y en a). Chaque prise de province 
coûte des ressources. Si vous n’avez pas suffisamment de ressources, l’Expansion 
échoue.

Zone anti-espion (Moyen-Orient uniquement)
•	 Impériale niveau 3

•	 Coût d’utilisation : par utilisation et utilise un Espion

•	 Description : capacité d’Espion. Déplacez un Espion dans une province vous  
appartenant et faites-en une Zone anti-espion. Votre Espion est utilisé pour créer 
cette zone (dure un tour). Dès cet instant, aucun Espion étranger ne peut entrer dans 
la province. Vous ne pouvez avoir qu’une Zone anti-espion à la fois. Si vous en créez 
une autre, la précédente sera automatiquement supprimée, et vous n’aurez plus de 
Zone anti-espion pendant un tour jusqu’à ce que la nouvelle soit prête.

Fomenter révolte (Occident uniquement)
•	 Impériale niveau 3

•	 Coût d’utilisation : par utilisation (le coût augmente avec les armées)

•	 Description : sélectionnez une province appartenant à un autre joueur et voisine de 
l’une des vôtres, puis fomentez-y une révolte. Au tour suivant, le joueur ne possède 
plus la province et celle-ci devient une province neutre. Le coût pour fomenter une 
révolte augmente avec le nombre d’armées ennemies dans la province, mais ces 
armées sont détruites.

III. Occident
Les troupes occidentales bénéficient d’un avantage au combat. Confrontée à une unité du 
même type et de la même nature, une unité occidentale gagne toujours. Elles sont plus  
résistantes et elles infligent plus de dégâts que les unités des autres régions. Les bâti-
ments, aussi, sont plus résistants. Cet avantage a un prix. Ces troupes sont de qualité, 
puisqu’elles ne peuvent pas être produites en grand nombre. Les empires occidentaux 
disposent de plus d’options technologiques et se spécialisent souvent en améliorant des 
unités existantes plutôt que d’en créer de nouvelles. A l’époque Future, la puissance de 
l’Occident repose sur la robotique et sur les armes autonomes.

Construction des bâtiments 
La philosophie occidentale recommande d’utiliser la bonne personne pour le bon travail. 
La construction des bâtiments est le travail des professionnels. Engagez des Ouvriers 
qualifiés pour construire vos bâtiments. 
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Contrôle du territoire
Pour contrôler un territoire, vous devez y construire un Hôtel de ville pour y établir une 
base d’opérations. A l’exception de l’Hôtel de ville, les bâtiments occidentaux ne peuvent 
être construits que dans des territoires contrôlés. Les défenses occidentales se composent 
de murs, de tours, de forteresses et d’emplacements antiaériens pour protéger la Mère 
Patrie. 

Population
Pour soutenir vos troupes, il vous faut de bonnes infrastructures et une bonne organisa-
tion. Les empires occidentaux érigent des maisons pour augmenter la limite de population 
de leurs forces armées. 

Actions de combat uniques  
et technologies impériales

Action de combat
•	 Repos : les unités modernes occidentales peuvent se régénérer lorsqu’elles sont 

immobiles et non engagées en combat.

Tech. Impériales (Domination mondiale uniquement)
•	 Choc et effroi : activez cette technique sur une province avant de l’envahir. Une 

importante flotte de bombardiers attaque la province pour y infliger de lourds dégâts 
avant que vos troupes n’attaquent.

•	 Sanctions : interrompt la collecte des ressources et le commerce dans la province, 
au niveau mondial et local. Personne (y compris le joueur occidental qui utilise la 
technologie Sanctions) ne peut récolter de ressources dans la province concernée 
pendant un certain nombre de tours.

•	 Fomenter révolte : provoque une révolte de la population civile dans une province 
voisine de votre empire. Toutes les unités ennemies dans la province sont transfor-
mées en unités neutres, hostiles à leur propriétaire précédent. Le joueur concerné 
perd le contrôle de la province.

Bâtiments, unités et capacités des unités
Référez-vous au manuel exhaustif d’Empire Earth III inclus sur le DVD-ROM de EE3 pour 
plus d’informations sur les bâtiments, les unités et les capacités des unités de l’Occident 

IV. Moyen-Orient
Le Moyen-Orient est spécialisé dans les unités de cavalerie et il sait s’y prendre pour  
bénéficier de l’élément de surprise et appliquer des tactiques de frappe éclair. Cette fac-
tion est mobile et peut déplacer la plupart de ses bâtiments pour s’installer ailleurs ou 
établir une base avancée. Experte en mobilité, cette faction compte principalement sur 
les embuscades, le harcèlement et les raids. Le Moyen-Orient ne peut pas construire de 
murs, ni de tours, mais peut ériger des forteresses défensives qui augmentent la capacité 
de population. A l’époque Future, le Moyen-Orient apporte de nombreuses modifications 
aux armes traditionnelles, ainsi qu’à celles qui le sont moins.

Construction des bâtiments 
Le Moyen-Orient dispose d’une capacité unique qui lui permet de produire ses bâtiments 
exclusivement à l’intérieur de l’Hôtel de ville. Une fois acheté, le bâtiment est livré sur le 
champ de bataille, sous la forme d’une charrette. Vous pouvez, ensuite, indiquer au chariot 
à quel emplacement se rendre pour s’y déployer sous sa forme de bâtiment. La plupart des 
bâtiments peuvent être désassemblés et déplacés à un nouvel emplacement.

Contrôle du territoire
Le Moyen-Orient prend le contrôle d’un territoire en y envoyant un Hôtel de ville (en 
forme de charrette) pour l’y déployer. Le Moyen-Orient peut construire dans n’importe 
quel territoire, même s’il est déjà contrôlé par un autre joueur (les empires occidentaux 
ou orientaux ne peuvent pas construire dans les territoires déjà contrôlés par d’autres 
joueurs). Par contre, il est impossible de prendre le contrôle d’un territoire si un autre 
joueur le contrôle déjà. Le Moyen-Orient ne peut pas construire de murs ou de tours, mais 
il peut ériger des forteresses pour se défendre et augmente sa capacité de population. 

Population
Le Moyen-Orient doit construire des forteresses, plus résistantes que les maisons occi-
dentales, pour augmenter la limite de sa capacité de population.
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Actions de combat uniques  
et technologies impériales

Actions de combat
•	 Embuscade : sélectionnez des unités et ordonnez-leur de tendre une embuscade 

à l’endroit indiqué. Les unités se rendent dans la zone et se camouflent. Elles sont 
prêtes à surprendre et à attaquer les unités ennemies en bénéficiant d’un bonus.

Tech. Impériales (Domination mondiale uniquement)
•	 Attaque furtive : l’armée sélectionnée a la possibilité de se déplacer de deux provinces au 

lieu d’une, en sautant par-dessus la première province (ne fonctionne pas pour les océans).

•	 Marché noir : met en place des Routes commerciales mondiales de marché noir 
avec les ennemis. Toutes les ressources collectées de cette manière sont volées aux 
réserves de l’ennemi.

•	 Zone anti-espion : un talent de l’Espion qui vous permet d’indiquer quelle province 
(une à la fois) est considérée comme une Zone anti-espion (l’espion y est déployé). 
Aucun espion étranger ne peut entrer dans la province.

Bâtiments, unités et capacités des unités
Référez-vous au manuel exhaustif d’Empire Earth III inclus sur le DVD-ROM de EE3 pour 
plus d’informations sur les bâtiments, les unités et les capacités des unités du Moyen-Orient. 

V. Extrême-Orient
L’Extrême-Orient compte sur le grand nombre de ses unités d’infanterie. Elles sont très agiles, 
peu coûteuses et très mobiles pendant les trois premières Epoques. Pour asseoir votre domi-
nation, vous devez être agressif, vous emparer de nombreux territoires et mettre en place une 
économie forte. A l’époque Future, l’Extrême-Orient développe l’ingénierie génétique et peut 
déployer une véritable ménagerie de puissantes créatures. L’Extrême-Orient n’est pas aussi 
avancé technologiquement que l’Occident, ni aussi mobile que le Moyen-Orient, mais ses nom-
breuses troupes, menées par un stratège, lui permettent d’écraser n’importe quel adversaire.

Construction des bâtiments
La plupart des unités d’infanterie de l’Extrême-Orient peuvent construire des bâtiments. 
Il n’est pas nécessaire d’engager des ouvriers spécialisés ou de construire des bâtiments à 
l’intérieur de l’Hôtel de ville, vos unités d’infanterie sont polyvalentes, capables de constru-
ire des bâtiments, mais aussi de combattre. 

Contrôle du territoire
De même que l’Occident, l’Extrême-Orient peut construire des bâtiments (à l’exception 
du Ministère) uniquement dans les territoires contrôlés. Pour prendre le contrôle d’un 
territoire, vous devez y construire un Ministère. Vous ne pouvez pas réclamer un terri-
toire contrôlé par un autre joueur (ni y construire). Détruisez ou capturez l’Hôtel de ville 
ou le Ministère, et prenez le contrôle du territoire en construisant votre Hôtel de ville. 
L’Extrême-Orient peut construire des murs, des tours, des forteresses pour défendre les 
territoires qu’il contrôle. A l’époque Moderne, les forteresses et les tours peuvent être 
améliorées avec des capacités antiaériennes.

Population
La plupart des bâtiments de l’Extrême-Orient contribuent à augmenter la capacité de popula-
tion. Pour augmenter cette dernière, il suffit de construire un autre bâtiment.

Actions de combat uniques  
et technologies impériales

Combat Action
•	 Défense : l’infanterie crée des fortifications sur le terrain et s’y retranche pour se 

protéger et bénéficier d’un bonus défensif. La destruction des fortifications prend du 
temps et les unités retranchées sont difficiles à déloger.

Tech. impériales (Domination mondiale uniquement)
•	 Armée populaire : vous permet de lever des armées plus grandes que celles des 

autres régions.

•	 Armée de mercenaires : pour envahir une province en bénéficiant de l’aide 
d’une armée alliée composée de mercenaires.

•	 Expansion : tous les x tours, votre empire s’étend en annexant automatiquement 
une région voisine non contrôlée. Chaque province contrôlée coûte des ressources.

Bâtiments, unités et capacités des unités 
Référez-vous au manuel exhaustif d’Empire Earth III inclus sur le DVD-ROM de EE3 pour 
plus d’informations sur les bâtiments, les unités et les capacités des unités de l’Extrême-
Orient. 
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VI. Configuration requise
Configuration minimale

•	 Système d’exploitation : Windows® XP, Windows Vista™ (32 bits)

•	 Processeur : 1,7 GHz Pentium® 4

•	 Carte graphique : 128 Mo de mémoire RAM vidéo, compatible DirectX® 9.0c et shader 2.0 
ou plus récent

•	 Mémoire RAM : 512 Mo

•	 Disque dur : 5,5 Go d’espace disque libre

•	 Connexion Internet : Câble/ADSL ou plus rapide

•	 DirectX® 9.0c

Configuration recommandée
•	 Système d’exploitation : Windows® XP, Windows Vista™ (32 bits)

•	 Processeur : Dual Core 3,2 GHz Pentium® D

•	 Carte graphique : 512 Mo de mémoire RAM vidéo, compatible DirectX® 9.0c et shader 3.0 
ou plus récent

•	 Mémoire RAM : 1 Go

•	 Disque dur : 6,5 Go d’espace disque libre

•	 Connexion Internet : Câble/ADSL ou plus rapide

•	 DirectX® 9.0c

Remarque importante concernant l’affichage et les performances lors de la partie : 
Empire Earth III utilise certaines des techniques de rendus les plus avancées pour gérer 
les effets spéciaux afin d’offrir la meilleure expérience de jeu possible. Le jeu a été testé 
sur les cartes graphiques NVIDIA® GeForce® 6 Series, 7 Series et 8 Series. Les meilleures 
performances sont atteintes avec les cartes NVIDIA GeForce 6 Series. Avec une carte 
graphique GeForce 6800GT ou plus récente, vous pouvez activer toutes les fonctions spé-
ciales et tous les effets de NVIDIA pour les résolutions les plus hautes.

Mises à jour
Consultez le site Internet d’Empire Earth III (www.empireearth.com ou www.sierra.com) 
pour vous tenir au courant des mises à jour pour le jeu. En lançant la version du jeu pour 
jouer en ligne, vous téléchargez automatiquement ces mises à jour dès qu’elles sont dis-
ponibles.

En cas de problème
Référez-vous au fichier “Readme.txt” présent sur le disque pour de plus amples informa-
tions sur les problèmes rencontrés et l’assistance technique.

Garantie Sierra et informations légales
Sierra, le contrat de licence utilisateur final, la garantie limitée et la politique de retour sont 
définis dans le CLUF présent dans ce manuel. Vous pouvez aussi les consulter pendant 
l’installation de ce produit.

Certified on the XPS 720 & M1730.   
XPS is a registered trademark of Dell Inc.
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