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SERVICES DE SUPPORT TECHNIQUE DE MICROSOFT

Microsoft propose une large gamme d'offres de support technique destinées a répondre aux besoins des
entreprises, des développeurs et des utilisateurs individuels.

Les Services d'Information vous permettent un accés rapide et facile a toute notre information technique
(questions/réponses, base de connaissances, Services Packs, pilotes...). Pour y accéder, connectez-vous a
notre site Internet (http://www.microsoft.com/france/support/) ou abonnez-vous & Microsoft TechNet
(programme d'information technique sur CD-ROM) en composant, depuis la France, le 0 800 916 097.

L'Assistance Utilisateur Microsoft vous assure un support technique gratuit*, accessible du lundi au
vendredi de 9h & 19h, et le samedi de 10h & 18h, en composant le 01 69 86 10 20. Cette assistance s'adresse
a tous les clients ayant fait I'acquisition d'un produit complet Microsoft (version coffret uniquement) appartenant
a la famille des jeux et multimédia, applications bureautique, systémes d'exploitation personnels (y compris
Windows NT Workstation) et outils de developpement.

Ce support est proposé dans la limite de 2 incidents* (opérations d'assistance), pendant toute la durée de vie
du produit. Pour savoir si votre produit est couvert par ce service, reportez-vous a la liste des produits pris en

charge par I'Assistance Utilisateur en vous connectant a notre site Internet (http://www.microsoft.com/france/
support/) ou en faisant la demande a Microsoft par téléphone, fax ou courrier.

* hors frais de communication - ** hors question réseau et connectivité

Le Support & l'Incident Microsoft vous garantit une assistance téléphonique, du lundi au jeudi de 9h a 12h
et de 14h & 17h (16h le vendredi), pour chacune de vos demandes ponctuelles de support sur I'ensemble de
nos produits. Ce service fait I'objet d'une facturation spécifique.

Pour en bénéficier, veuillez composer le 01 69 86 10 20.

Le Support Microsoft Priority, disponible sous forme de contrat annuel, vous permet de bénéficier d'un
accés prioritaire a8 notre Support Technique. |l se décline en plusieurs offres, selon le niveau d'assistance
souhaitée et le type de produits couverts. Cette offre inclut un support accessible par téléphone via Internet, et
selon les contrats, des services électroniques complémentaires.

Pour toute information complémentaire, veuillez contacter par téléphone le 01 69 86 44 88 (le support
technique n'est pas accessible par ce numéro) ou consulter notre site Internet a4 |'adresse suivante :
http://www.microsoft.com/france/support/

Les informations contenues dans ce document pourront faire I'objet de modifications sans préavis. Sauf
mention contraire, les sociétés, les produits. les noms. les personnages et les données utilisés sont fictifs.
L'utilisateur est tenu d'observer la réglementation relative aux droits d'auteur applicable dans son pays. Aucune
partie de ce manuel ne peut étre reproduite ou transmise a quelque fin ou par quelque moyen que ce soit,
électronique ou mécanique, sans la permission expresse et écrite de Microsoft Corporation. Cependant, si
votre seul moyen d'accés est électronique, vous avez l'autorisation d'en imprimer un exemplaire.

Microsoft peut détenir des brevets, avoir déposé des demandes d'enregistrement de brevets ou étre titulaire
de marques, droits d'auteur ou autres droits de propriété intellectuelle portant sur tout ou partie des éléments
qui font I'objet du présent document. Sauf stipulation expresse contraire d'un contrat de licence écrit de
Microsoft, la fourniture de ce document n'a pas pour effet de vous concéder une licence sur ces brevets,
marques, droits d'auteur ou autres droits de propriété intellectuelle.

© & ®1997-1998 Microsoft Corporation. Tous droits réservées.

Microsoft, MS, Age of Empires, Age of Empires Expansion : L'Emergence de Rome, DirectDraw, DirectPlay,
DirectSound, DirectX, Windows, Windows NT et le logo Windows sont soit des marques de Microsoft
Corporation, soit des marques déposées de Microsoft Corporation, aux Etats-Unis d'Amérique et/ou dans
d'autres pays.

Développé par Ensemble Studios Corporation pour Microsoft Corporation.

Genie engine technology © Copyright 1995, 1996, 1997, 1998 par Ensemble Studios Corp. Tous droits
réserves.

Cartes des civilisations inspirées de cartes issues de Microsoft Encarta Virtual Globe 1995-1997, © & ®
Microsoft Corporation.

Tous droits réservés pour Age of Empires Expansion.
Erich Lessing/Art Resource, NY : Leonidas at Thermopylae de Jacques Louis-David, 1815.

Les autres noms de produits et de sociétés mentionnés sont des marques de leurs propriétaires respectifs.
0898 Réf. n® X00-17660 FR
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Ac Of Empil’ES Expa"SiD" cnmp rlfe les nouveautés suiy

antes .
e Quatre nouvelles cwullsatmns“ les Carthaginois, les Macédoniens, les

Palmyréniens et les Hnmaméi Pour plus d'informations, voir le chapitre 4.

e Cing nouvelles unités : Ielephant en armure, le chamelier, la galére incendiaire, le
char a faux et le frondeur. Pour plus d'informations, voir le chapitre 2.

¢ Quatre nouvelles technologies : la logistique, le calvaire, la médecine et le
bouclier de tour. Pour plus d'informations, voir le chapitre 3.

e Quatre nouvelles campagnes.

¢ Nouvelle fonctionnalité de production d'unités en série. Pour plus d'informations,
voir le chapitre 2

¢ Nouvelles cartes grand format.
 Nouveaux types de cartes : Continent, Méditerranée, Collines et Passages.

e En double-cliquant sur une unité, vous sélectionnez toutes les unités de ce type
sur I'écran de jeu.

e Nouvelle option de civilisation aléatoire : ainsi, vous ne savez quelle civilisation
vous allez jouer qu'au début de la partie.

e . Possibilité d'afficher les options de jeu (type de carte, taille de la carte, etc.) en
cours de partie en cliquant sur le bouton Nilenu de la barre de menus, puis en
cliquant sur Instructions du scénario.

¢ Lorsque vous entendez un signal sonore (par exemple un signal d'attaque), vous
pouvez appuyer sur la touche ORIGINE ou cliquer sur le bouton central de la
souris pour vous rendre sur le lieu de I'action. Appuyez plusieurs fois sur cette
touche pour passer en revue les cinq derniers endroits ou ont retenti des signaux
sonores.
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CHANGEMENTS DANS L'EXPANSION PACK

Age of Empires Expansion comportent les modifications suivantes ; elles ne figurent que dans I'Expansion
Pack, pas dans Age of Empires versions 1.0, 1.0A ni 1.0B.

* Leslanceurs de pierre, les catapultes et les catapultes lourdes regoivent a présent peu de bénéfices des
tirs prophétiques de la balistique, en fonction de la vitesse de I'unité visée. Toutes les unités lentes a
portée sont touchées, une partie des unités moyennement rapides est touchée et toutes les unités
rapides sont manquées.

* Les Perses n'ont plus de handicap de cultures.
» Certaines cartes aléatoires comportent des falaises.
* Lesforums alliés sont visibles au début d'une partie alli¢e.

* Llindicateur de population et le chronométre apparaissent en haut de I'écran de jeu lorsque vous
appuyez sur la touche F11.

* Latouche permettant de créer un fantassin armé d'une épée est désormais la touche Z.
» Latouche permettant de créer un éclaireur est désormais la touche T.

* Sivous sélectionnez I'option Toutes les technologies avant de commencer une partie, vous ne pouvez
pas construire de galéres incendiaires.

* Enmode Multijoueur, vous disposez a présent d'une option vous permettant de modifier la limite de
population en cours de jeu a I'aide des Options du jeu.

* Lafonction Dialogue est automatiquement paramétrée sur Alliés seulement pour une partie alliée
multijoueur.
Remarque : Age of Empires Expansion contient I'Aide en ligne d'Age of Empires 1.0. Celle-cin'a pas été

mise a jour en tenant compte des nouveautés et des modifications apportées a Age of Empires Expansion.
Les informations complétes sur Age of Empires Expansion figurent dans ce manuel.

INSTALLATION

Pour installer Age of Empires Expansion, Age of Empires 1.0, 1.0A ou 1.0B doit déja étre installé. Lorsque
vous installez Age of Empires Expansion, votre version d'Age of Empires est automatiquement mise au
niveau de la version 1.0B.

Pour installer (ou désinstaller) Age of Empires Expansion

» Placez le CD-ROM d'Age of Empires Expansion dans le lecteur, puis suivez les instructions qui
apparaissent a l'écran.

Sile programme d'installation ne s'exécute pas automatiquement, consultez le fichier Lisez-moi situé sur le
CD-ROM d'Age of Empires Expansion.

DEMARRAGE

Le CD-ROM d'Age of Empires Expansion ou d'Age of Empires doit se trouver dans votre lecteur pour
disputer une partie a un joueur ou utiliser le constructeur de scénario. Les deux versions du jeu fonctionnent
a l'aide de I'un ou l'autre des CD-ROM. Sivous ne disposez d'aucun CD-ROM, vous ne pouvez disputer
que des parties multijoueur.

Une partie multijoueur nécessite le nombre de disques suivant : 2-3 joueurs : 1 CD ; 4-6 joueurs : 2 CD :
7-8 joueurs : 3 CD. Vous ne pouvez vous connecter qu'aux parties multijoueur créées a I'aide de la méme
version d'Age of Empires que celle que vous utilisez. Par exemple, si vous utilisez Age of Empires
Expansion, seul les parties Expansion apparaissent dans la liste des parties multijoueur.

Pour démarrer Age of Empires Expansion

» Insérez le CD-ROM d'Age of Empires Expansion dans votre lecteur, puis cliquez sur Jouer. Sile

CD-ROM d'Age of Empires Expansion se trouve déja dans le lecteur, cliquez sur le bouton Démarrer,
pointez sur Programmes, Microsoft Games, Age of Empires Expansion, puis cliquez sur
Age of Empires Expansion.

CHAPITRE 1: FONCTIONNEMENT DU JEU



CHAPITRE 2

UNITES

Age of Empires Expansion présente cing nouvelles unités et la capacité de produire des unités en série.
Pour les collts et autres attributs, voir le tableau Attributs des unités dans I'annexe. Pour savoir quelles
unités peuvent étre créées par chaque civilisation, voir les arbres des technologies dans l'annexe.

UNITES EN SERIE

Vous pouvez desormais produire des unites en serie. Vous ne pouvez pas developper des technologies en
série.
Pour ajouter des unités dans une file d'attente

» Cliguez sur le batiment, puis sur le bouton de |'unité que vous souhaitez construire. Par exemple, pour

former trois fantassins armés d'une hache, cliquez sur la caserne, puis trois fois sur le bouton
Former un fantassin : hache.

Le nombre d'unités dans la file s'inscrit sur le bouton de |'unité et le colt de chaque unité est
immeédiatement déduit de vos ressources. Vous devez disposer des ressources pour construire une
unité avant de I'ajouter dans la file d'attente.

Pour supprimer des unités d'une file d'attente

» Cliguez avec le bouton droit sur le bouton de l'unité. Par exemple, pour supprimer un fantassin armé
d'une hache de la file, cliquez une fois avec le bouton droit sur le bouton Former un fantassin :
hache. Pour supprimer toutes les unités de la file d'attente, cliquez sur le bouton Arrét.

Si un batiment produit des unités en série, vous ne pouvez pas y construire d'autres types d'unités. Par
exemple, si vous produisez trois fantassins armés d'une hache en série a la caserne, vous ne pouvez pas
créer d'autres unités dans ce batiment tant que ces trois fantassins ne sont pas construits (sinon, il faut
arréter |a file). L'indicateur de population (F11) clignote si vous atteignez la limite de population ou si vous
n'avez plus assez d'habitations pour construire I'unité a venir dans la file d'attente.

Si votre batiment est detruit ou converti pendant la production d'unités en série, les ressources relatives
aux unités dans la file sont réintegrées dans votre réserve (a |'exception de l'unité en cours de production).

ELEPHANT EN ARMURE

Age : Fer

Formation : Ecurie

Prérequis : Bouclier de fer
Coiat de I'amélioration : 1 000 points de nourriture, 1 200 points d'or

Spécial : Augmente |'attaque contre les murailles et les tours ; +1 point
pour les armures contre les armes de jet, la baliste et I'helepolis ;
dommages en piétinant les unités ennemies environnantes ; force
d'attaque ne peut étre améliorée.

L'éléphant en armure est une amélioration de |'éléphant de combat. |l
posséde des armes de siege, de meilleures force d'attaque. armure et
résistance aux armes de jet.

L'armure de cuir, la cotte a écailles et la cotte de maille renforcent I'armure.

AGE OF EMPIRES EXPANSION



Les armées utilisant des éléphants au combat ont vite compris qu'un animal blessé pouvait étre aussi
dangereux pour les troupes alliées que pour 'ennemi. La solution était de couvrir partiellement les éléphants
avec une armure legere qui les protégeait des fléches et des lances. Les animaux indemnes étaient bien plus
faciles & controler et a diriger contre les ennemis. |l était crucial de maitriser les eléphants et de les envoyer
au contact avec I'ennemi. Seul les troupes aguerries étaient capables de faire face et de tenir téte a une
charge d'éléphants determinés. Les autres étaient vite mises en déroute & |'approche des éléphants.

CHAMELIER

A d  Age:Bronze
d. Formation : Ecurie

Spécial : Attaque maximale contre toutes
les unités de cavalerie, d'archers de cavalerie et de chars.

Le chamelier est utilisé par les civilisations du désert pour se défendre contre
les attaques de la cavalerie. Il ne regoit pas de bonus de cavalerie contre l'infanterie.

A

La noblesse augmente les points de vie. L'outillage, le travail des métaux et |a
metallurgie augmentent la force d'attaque. L'armure de cuir, la cotte a écailles et * *-
la cotte de maille renforcent I'armure. o
Les chameaux furent trés tot employés a des fins militaires, peut-étre avant % i o
le cheval au Moyen-Orient. lIs étaient particuliérement utilisés pour les
deplacements rapides a travers le désert, surtout par les petits groupes d'attaque. Des peuples du désert ;._:

gl |

comme les Assyriens s'en servaient au combat. Les combattants 4 dos de chameau portaient des lances
et des epees. Comme la cavalerie légére, ils pouvaient se lancer & la poursuite d'une armée en déroute. Ils
etaient egalement utiles contre la cavalerie du fait que les chevaux n'étaient pas habitués a I'odeur des
chameaux et refusaient souvent de s'approcher d'eux. a /

GALERE INCENDIAIRE

ﬁga : Fer

Formation : Port

Prérequis : Galére de combat
Spécial : Les bateaux résistent deux fois mieux a la conversion que les autres unites.

Les galéres incendiaires sont des vaisseaux a courte portée utilisés pour se défendre contre les autres
navires. En duel, elles sont supérieures aux trirémes, mais elles subissent des dommages importants des
balistes, helepolis, lanceurs de pierre, catapultes, catapultes lourdes, triremes 4 catapulte et jagannaths, dont
'artillerie lourde peut fracasser les marmites enflammées de la galére incendiaire et mettre le feu au bateau.

L'alchimie augmente la force d'attaque.

Remarque : Vous ne pouvez pas construire de galéres incendiaires si vous sélectionnez I'option Toutes
les technologies avant de commencer une partie.

Les navires étant principalement fabriqués avec des matériaux combustibles (bois. toile. chanvre et poix),
le feu constituait une arme redoutable. Les marins de I'époque ont imaginé plusieurs moyens pour mettre
le feu aux navires ennemis. Le plus simple consistait a lancer des fleches enflammées ou des traits de
baliste sur le vaisseau ennemi. Puis venaient les grenades enflammées. ancétres de nos cocktails
Molotov, pleines d'un liquide inflammable semblable a de I'huile. Les marmites enflammées. plus
complexes, étaient suspendues a la proue du navire & |'aide d'une perche. Lorsque la perche se trouvait au-
dessus du pont du vaisseau ennemi, la marmite était lachée. se brisant et répandant ainsile liquide qui
mettait le feu au pont du bateau.

CHAPITRE 2 : UNITES
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CHAR A FAUX

Age : Fer

Formation : Ecurie

Prérequis : Noblesse, roue
Coit de I'amélioration : 1 200 points de bois, 800 points d'or

Spécial : Haute résistance a la conversion ; double attaque contre
les prétres. Les roues equipées de faux endommagent les unites
ennemies environnantes.

Le char a faux est une amélioration du char. Il a plus de points de vie,
plus de force d'attaque et une meilleure armure.

L'outillage, le travail des métaux et la métallurgie augmentent la force d'attaque.
L'armure de cuir, la cotte a écailles et la cotte de maille renforcent 'armure.

La cavalerie a peu a peu supplanté les chars au début du dernier millénaire avant J.-C.. Mais ces derniers
n'ont pas totalement disparu. Certaines armées ont continué a les utiliser et il gardaient leur caractere de
prestige. Pour rendre les chars plus efficaces et redoutables, des lames de faux étaient fixées sur les axes.
En se déplacant, les lames du char tournaient en fendant I'air. Un fantassin se trouvant en face d'un char
lancé vers lui risquait d'étre piétiné par le cheval, transpercé par une fleche, poignarde par le soldat
embarqué ou taillé par les lames. Ces armes pouvaient s'averer terribles contre des troupes isolées en
fuite. Malgré tout, face a des troupes expérimentées immobiles, les chars a faux montraient des
faiblesses. Siles chevaux étaient blessés, le char risquait de vaciller. Les Perses tentérent d'utiliser ce type
de char contre |'armée d'Alexandre le Grand, mais cette arme n'eut guére de résultats contre les
phalanges disciplinees.

FRONDEUR
Age : Outil

Formation : Caseme

Spécial : +2 en attaque contre les archers ; +2 a
I'armure contre les armes de jet, la baliste, I'helepolis :
augmente |'attaque contre les murailles et les tours.

Le frondeur est une unité d'infanterie utilisée pour se défendre
contre les attaques des archers et des tours de guet proches.

Les boucliers de fer, de cuivre et de tour augmentent la résistance aux
armes de jet. L'alchimie augmente la force d'attaque ; les mines de pierre et
les armes de sieége augmentent la force d'attaque et la portée.

Remarque : | n'existe pas d'amélioration d'armure provenant de |'armure de cuir, de la cotte a écailles et
de la cotte de maille pour les frondeurs.

Les frondeurs étaient des troupes légéres qui langaient des pierres a l'ennemi, faisant des victimes et
déstabilisant les formations. Un tir massif de lourdes pierres pouvaient engendrer des contusions, voire
des fractures. La pierre était placée dans une fronde en toile qui tournait dans un mouvement vertical pour
creer de la force centrifuge. Un bout de la fronde était relaché pour libérer la pierre. Les frondeurs se
substituaient aux archers et aux lanciers. lis jetaient des pierres de poids différents suivant la distance de la
cible. L'art romain a représenté des frondeurs langant des pierres de la taille des raisins, probablement a
faible distance. Des pierres spécialement taillées pouvaient étre lancées avec précision a une distance
relativement élevée. Le plus célébre des frondeurs de I'Antiquité fut David, qui tua le champion philistin
Goliath en duel d'une pierre dans la téte. L'armée de 10 000 mercenaires, de retour de I'expédition en
Perse décrite par Xénophon dans son ceuvre L'Anabase, comptait un contingent de frondeurs rhodeésiens.
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Age of Empires Expansion comporte cing nouvelles technologies. Pour plus d'informations sur les
technologies présentes dans le jeu, voir le tableau Colts et avantages des technologies dans I'annexe.
Pour savoir quelles technologies peuvent étre développées par chaque civilisation, voir les arbres des
technologies dans |'annexe.

LOGISTIQUE

Age : Bronze

Développement : Siege de gouvernement

Avantage : Les unités de caseme ne comptent que pour la moitié d'une unité au sein de
votre population : vous pouvez donc dépasser la limite de population en formant des unités
de caserne. Par exemple, si la population maximale est de 50 et que vous construisez 20 unités normales,
vous pouvez former 60 casernes (soit un total de 80 unités) sans dépasser la limite de population.

La science du ravitaillement des armées en marche s'appelait la logistique. Les Assyriens furent la
premiere grande armée a employer la logistique durablement ; cecileur permettait de mener a bien des
operations trés loin de leur camp de base. Les armées en campagne avaient besocin de vivres, de fourrage
pour les animaux, de matériel, d'armes et de munitions. La plupart du temps, la nourriture provenait de la
campagne traversee par l'armee. Mais si les troupes restaient en place un moment pour assiéger une ville,
les ressources locales étaient vite épuisées. La nourriture pour les hommes et les bétes devait donc étre
apportée sous peine de voir 'armée battre en retraite. Les instruments de la logistique étaient les chariots
de ravitaillement, les bétes de somme, les dépéts et les troupes pour

degager les voies d'accés. Les grands conquérants de I'Antiquité
maitrisaient la logistique.

CHAPITRE 3 : TECHNOLOGIES
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CALVAIRE

Age : Fer
Développement : Temple

Avantage : \Vous permet de convertir instantanément un ennemi en sacrifiant un de vos
prétres. Vous ne pouvez pas utiliser le calvaire pour convertir un prétre ennemi.

Pour convertir une unité a l'aide du calvaire

1 Cliquez surun prétre, puis cliquez avec le bouton droit sur l'unité ennemie a
convertir.

2  Une fois que la conversion du prétre commence, appuyez sur SUPPR. Le prétre
meurt et I'unité est convertie instantanément.

Les irréductibles croyants qui refusaient de renoncer a leur religion jusqu'a la mort
étaient appelés des martyrs. Assister a la mort d'un martyr avait un effet influent
sur quiconque de peu de foi. La cause du christianisme, par exemple, était renforcée
par le spectacle de croyants qui de plein gré choisissaient la mort plutot que la
conversion a une religion paienne acceptée ensuite par les Romains.

MEDECINE

Age : Fer

Développement : Temple

Avantage : Augmente le rythme des soins dispensés par les prétres.

Apreés des essais et des erreurs, I'homme a découvert que certains produits 4 base d'herbes et de plantes
possédaient des vertus médicinales. L'invention de I'écriture a permis de consigner ces connaissances et
de les transmettre aux générations suivantes par un moyen autre qu'oral. La médecine a progressé au fil
du temps, améliorant la qualité et la durée de la vie.

BOUCLIER DE TOUR

Age : Fer o
Développement : Puits de stockage 2

Avantage : +1 point pour les armures d'infanterie contre la P
baliste, I'helepolis et les armes de jet.

Les Romains adoptaient un bouclier rectangulaire et haut qui avait ses avantages au

combat quand utilisé correctement. La taille du bouclier protégeait davantage le corps. Les Romains
combattaient en formations rectangulaires serrées de 100 hommes : les manipules. Les boucliers des
hommes au sein d'une manipule formaient un front continu, ¢'est-a-dire un mur de boucliers, quiles
protégeait bien des tirs de projectiles. lls développérent une variante appelée Testudo (tortue). Dans cette
formation, les boucliers couvraient les quatre cotés ainsi que la téte des hommes, ce quileur permettait de
progresser sous les tirs de projectiles. Cette tactique était trés utile pour avancer jusqu'a une faille dans
une muraille ennemie.
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Age of Empires Expansion comporte quatre nouvelles
civilisations. Chacune d'entre elles disposent de force

de faiblesses distinctes et peut.créer ses umtése
technologies propres. Fouﬁplus ﬁ&nfﬂrmatmns e
attributs particuliers de chaque civilisation, voir le:
Attributs des civilisations dans l'annexe. Pour pl‘hs

d'informations sur les unités et les technologies que chaque
civilisation peut créer, voir ras’arl:;res des technologies dans

I'annexe. . e+ 5 i v
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(800 A 146 AVANT J.-C.) MASSALIA

Au début du dernier millénaire avant J.-C., les IBERIE
Phéniciens commenceérent a établir des
colonies autour de la Méditerranee pour
concurrencer le commerce des Grecs. La
plus importante colonie phénicienne était
Carthage, fondée en 800 av. J.-C. prés de

| _ . W INO Mer
'actuelle Tunis, en Afrique du Nord. Alors que 9 Méditerranée

les villes de Phénicie était constamment EMPIRE CARTHAGINO[
conquises et assujetties, Carthage prospérait
i i 9e prosperal 270 AVANT J.-C.

et s'étendait pour devenir une des grandes
puissances de la Méditerranée occidentale.

Fideles a leur héritage phénicien, les Carthaginois devinrent de grands marins, marchands et colonisateurs.
lis firent le tour de I'Afrique et de sources moins slres, ils auraient atteint les Amériques. lls tiraient profit
du commerce de |'argent ibere et de |'etain britannique. Les comptoirs coloniaux carthaginois s'étendaient
le long de la c6te nord-africaine, en Sicile occidentale, en Sardaigne, en Corse, 8 Minorque, dans une
grande partie de I'Espagne (la Carthagéne actuelle en Espagne s'appelait Carthago Nova : la Nouvelle
Carthage), et sur la cote Atlantique du Portugal (avec plusieurs comptoirs et ports d'attache). Au cours
des Veet IV* siecles av. J.-C., la bataille fit rage contre les Grecs pour les échanges et les colonies, surtout
en Sicile. Au llI* siécle, un combat de titans débuta contre la puissance montante qu'était Rome.

Les guerres puniques entre Rome et Carthage devaient décider quelle puissance dominerait la
Méditerranée occidentale. La premiére guerre (264-241 av. J.-C.) eut lieu en Sicile. Les
Romains n'étaient pas une puissance navale, mais ils construisirent des flottes
uniquement a partir des plans d'un navire capturé. Les deux premieres flottes
triomphérent des navires carthaginois mais furent a leur tour emportées
par la tempéte. Leur troisiéme flotte confirma la défaite maritime des
Carthaginois. Les Carthaginois furent repoussés hors de Sicile et
perdirent également la Corse et la Sardaigne.

La deuxieme guerre punique (218-201 av. J.-C.) fit progresser
temporairement la fortune des Carthaginois au travers de leur
victoire. La guerre fut déclenchée par le général Hannibal qui quitta
I'Espagne, traversa la France actuelle en marche vers |'ltalie en passant
les Alpes avec sa grande armée comportant des éléphants de combat.
Durant une campagne de 16 ans, Hannibal remporta coup sur coup de brillantes

victoires sur les Romains, mais il ne parvint pas a s'emparer de la ville de Rome pour mettre

fin a la guerre. Incapables de vaincre I'armée d'Hannibal en ltalie, les Romains assaillirent les Carthaginois
en Espagne puis en Afriqgue du Nord. Hannibal fut rappelé d'ltalie pour défendre la patrie. Au cours de la
bataille decisive de Zama, les Romains anéantirent I'armée carthaginoise.

Carthage dut abandonner ses possessions outre-mer, payer une forte indemnité, livrer sa flotte et se
mettre au service de Rome. En 150 av. J.-C., la ville avait récupéré et était de nouveau pergue comme une
menace. Lorsque les Carthaginois attaquérent la Numidie, alliée des Romains, ces derniers répondirent en
assaillant une nouvelle fois Carthage. La cité fut alors complétement détruite et sa puissance brisée &
jamais. Un sillon fut creusé a travers la ville, dans lequel on déversa du sel, symbole indiquant que la cité ne
devait pas revivre.
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AN 1220 AVANT J=C!
(323 A 146 AVANT J.-C.) &

Les Macédoniens étaient un peuple grec
installé au sud de la péninsule Balkanique. En
338 av. J.-C., le roi Philippe Il de Macédoine $ ;
conquit les cités grecques. Le fils de Philippe, . . ASIE MINEURE
Alexandre le Grand, conquit presque toutes Mer N - R g
les civilisations de I'Egypte a I'Inde, édifiant e __ -~ g Ny »
un vaste empire ou la culture et |'art ®
fleurissaient. Apres la mort d'Alexandre en
323 av. J.-C., son empire traversa des Mer
annees de trouble car ses généraux et sa Méditerranée
famille se disputaient le pouvoir. En 301 av.
J.-C., la mére, la femme, le fils et le demi-
frére d'Alexandre avaient tous été
assassines. Ala suite de la bataille d'lpsos cette méme année en Asie Mineure, |'empire fut divisé en
quatre royaumes : Macédoine, Thrace, Egypte et Perse. Bien que I'Egypte et la Perse eurent toutes deux
revendiqué la Syrie, c'est la Perse qui I'annexa en 281 av. J.-C.. En 277 av. J.-C., Antigonos Gonatas
(descendant d'Antigonos. un des généraux d'Alexandre) fut proclamé roi de Macédoine et créa la dynastie
des Antigonides, qui régna jusqu'a sa conquéte par les Romains. En compagnie de la Syrie et de I'Egypte,
la Macédoine devint une des trois grandes monarchies du monde hellenistique. Dans sa tentative
d'expansion, la Macédoine rencontra |'opposition de Pyrrhus et de la confédération des cités de la Gréce
centrale et méridionale. (Athénes acheta sa sortie de la confédération et devint un état neutre, mais elle ne
retrouva jJamais sa proeminence.)

Au llI” siécle av. J.-C., Pyrrhus vint en aide aux colonies grecques du sud de ['ltalie et de Sicile qui
combattaient les Romains en ltalie. Les premiéres victoires de Pyrrhus furent si coliteuses et eurent si peut
d'effet (d'ou I'expression victoire 4 la Pyrrhus) que les Grecs durent se retirer en 275 av. J.-C.. Au cours de la
deuxiéme guerre punique, les Grecs aidérent activement Hannibal & combattre les Romains. Pendant la
méme période, les Grecs luttaient contre les Romains qui avaient envahi ['lllyrie (céte nord-est de I'Adriatique
s'étendant du nord de |'Albanie & la Croatie actuelles) pour mettre un terme 2 la piraterie sur |'Adriatique.

En 202 av. J.-C., le royaume de Macédoine luttait pour garder le contréle des cités de la péninsule
grecque, qui se regroupaient dans la rébellion. Une armée romaine réduite leur vint en aide et renversa
I'armée macédonienne en 196 av. J.-C.. Une fois la puissance de la Macédoine reconstruite, les Romains
I'envahirent de nouveau en 172 av. J.-C., anéantirent le royaume & la bataille de Pydnaen 168 av. J.-C.,
puis ecarterent les Antigonides du pouvoir. Les Romains tentérent d'isoler les autres cités grecques, mais
le royaume de Macédoine reprit les
armes. L'invasion romaine prit fin en
149 av. J.-C., date a laquelle la
Maceédoine devint une province
romaine. La patience des Romains a
I'égard des autres cités grecques fut
mise a l'épreuve par des troubles &
Corinthe en 147 av. J.-C., ville qu'ils
assiegerent et mirent a sac un an plus
tard. Pour donner une legon aux autres
cites, les citoyens de Corinthe furent
vendus comme esclaves, les batiments
rases et tous les objets de valeur
emportés a Rome.
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PALMYRENIENS k. =~ EMPIRE PALMYRENIEN
ot SR . -V 260 AVANT J.-C.
~_{ (64 AVANT J.-C. A AR\ <\ INEUR T
*. 273 APRES J.-C.) : A\ |
g _ Apres 'écroulement de |'Empire séleucide -
i (un des vestiges de |'empire d'Alexandre) en VRt s
- ] 64av. J.-C. le Moyen-Orient comportait un editerranee
Erpns no man's land, entre I'Empire romain a
'j'-j-?-"’f"-j_-'-’-‘ﬁf.fi;f‘“i' l'ouest et 'Empire parthe a l'est. Le peuple

de Tadmor, une ville du désert prés d'une
oasis sur la route commerciale est-ouest, Gepy
mit sur pied une police du désert qui N\ TERRITOIRE

protégeait les échanges entre Damas et _F""“M:HEN’E”

'Euphrate. Ce commerce les enrichit et la

ville devint connue sous le nom de Palmyre

(cité des palmiers) par les Romains. Vers 17

apres J.-C., Palmyre fut intégrée a la Syrie romaine tout en conservant une large indépendance et son
armeée du désert. En 129, Palmyre obtenait le statut de ville franche avant de devenir une colonie romaine.

Apres la victoire des Perses et la capture de |'empereur romain Valérien en 260, un noble palmyrénien fut
proclamé Dux Orientis (duc, ou seigneur de la guerre, de |'Est-quasiment co-empereur) et regut le soutien
des Romains. L'armée de Palmyre triompha des Perses (capturant la capitale Ctésiphon par deux fois) et
reconquit la Mésopotamie. A la suite de |'étrange assassinat du Dux Orientis en 267, sa femme Zenobie
prit le trone et revendiqua le titre d'Auguste pour son fils.

Les Romains se méfiaient de ces changements mais une armeée gu'ils envoyérent a l'est fut vaincue par
Zénobie, qui se révélait un chef de guerre compétent. Les Palmyréniens occupérent ensuite I'Egypte et
poussérent les Goths hors d'Asie Mineure. A cette époque, I'empire de Palmyre s'étendait de I'Asie
Mineure a la Mésopotamie et a I'Egypte. Son armée était principalement constituée d'archers, d'archers
de cavalerie et de cavalerie lourde (cataphractes).

Les Romains ne pouvaient pas rester de marbre devant la révolte des Palmyreniens et la perte des
ressources cérealieres egyptiennes. Une armée fut détachée en Egypte pour en reprendre le contrdle.
L'empereur Aurélien (un ancien officier de cavalerie) mena une seconde armeée en Syrie et gagna deux
batailles contre les Palmyréniens, & Antioche et Emeése. La cavalerie légére romaine I'emporta sur les
cataphractes de Palmyre, Palmyre qui fut assiegee et capitula. La reine Zénobie fut arrétée alors qu'elle
tentait de s'enfuir, puis aprés une parade dans les rues de Rome, I'exil lui fut accordé. Palmyre s'insurgea
une nouvelle fois aprés le départ de I'empereur et massacra la garnison romaine. Les légions revinrent

: ( rapidement pour saccager la ville, qui continua d'exis;i;jiwdant de longs siécles sans jamais redorer son

iy

blason.
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LES ROMAINS of T 2 o
ererone Gl EMPIRE ROMAIN

476 APRES J.-C.) Sl GEHHAT;I!E 3 .. S

Au deébut, les Romains n'étaient qu'une
petite tribu de I'ltalie actuelle, qui se
développa pour devenir I'empire le plus
vaste et durable de I'Antiguité. C'était un
peuple résistant et travailleur qui survivait e
dans un monde de violence grace a sa DU NORD
puissante armée. Cette armée connut de
nombreux bouleversements au cours de
son millénaire d'existence et finit par
echouer dans la déefense de son empire,
méme si elle était généralement supérieure
a ses adversaires de par le monde.
L'empire s'etendit au moyen de légions romaines impitoyables et féroces, et se consolida grace a une
administration bienveillante et des travaux publics & une échelle sans précédent.

L G

Le peuple qui devint les Romains émigra d'Europe du Nord et s'installa dans les plaines au sud du Tibre. lls
édifierent des villes sur les sept collines aux abords du fleuve. Ces villes finirent par fusionner pour former
la capitale, Rome. D'abord république puis empire, Rome initia son expansion a partir de 400 av. J.-C. et
finit par contréler toute la céte méditerranéenne, I'Europe a I'ouest du Rhin et au sud du Danube, I'Egypte.
la Palestine, la Syrie, I'Asie Mineure et |'Angleterre actuelle.

L'Empire romain occidental cessa d'exister en 476 aprés J.-C., méme s'il avait déja disparu en pratique .

depuis des décennies. La raison premiére fut I'invasion de colons germaniques par le Rhin et le Danube. s BRI
Nombreuses sont les autres causes sous-jacentes évoquées. L'adoption du christianisme et I'obsession
de 'au-dela au lieu des problémes concrets sur Terre en était une. L'incapacité croissante d'administrer ce
vaste empire en etait une autre. Les taxes prélevées aprés le II° siécle pour entretenir la grande armée
semerent le trouble et la révolte dans les provinces. L'économie basée surl'esclavage déclina lorsque les o
conquétes cesserent a partir du llI” siécle, les esclaves se raréfiant ainsi. L'empire manqua son T R
industrialisation du fait de sa dépendance de |'esclavage. La peste décima la population et par la méme le |
commerce. La qualité de I'armée baissa car les mercenaires devaient remplacer les citoyens qui évitaient
de servir an tant que soldats ou officiers. L'agitation incessante et la guerre civile pour la succession surle
tréne minaient la force des légions et attiraient des contingents barbares dans |'armée.

L'héritage des Romains fut énorme et sa portée considérable, transmettant entre autres la culture :
ancienne a I'ere moderne, surtout |'art et la littérature grecs. Les Romains initiérent I'urbanisation de
I'Europe. Au-dela de Rome, ils fondérent Paris, Londres,
Lyon, Bordeaux, Cologne, Toléde et Milan. L'écartement des
rails actuel est inspiré de celui des roues de wagons dans les
mines romaines. Les Romains excellaient en ingénierie et en
construction et furent les premiers a utiliser la vo(te, le
déme et le béton. |l reste des routes, des ponts et des
aqueducs romains encore en service. Le latin influenca le
développement ultérieur de plusieurs langues : francais,
espagnol, italien, portugais et roumain. Le droit romain fut
codifie et adapté par les Byzantins et reste la base du droit
dans la plupart des pays européens de nos jours.
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ANNEXE

+80 puintsd vie puur les ntassins . épée Inng et les légions. |
+2 4 la portée des tours.
-30% au codt des prétres.

Augmentation de la cadence de tir des casernes d'archers. (La valeur en jeu
reste la méme que dans Age of Empires 1.0 ; modifications apparues aprés
impression de la documentation originale.)

Villageois 30% plus rapides.

Points de vie des murailles et des tours doublés.
+30% de taux de récupération des prétres.
+30% pour I'exploitation des mines de pierres.

~Anciens Choson

® | & = # |

Assyriens

Babyloniens

* +20% pour les mines d'or.
* +33% aux points de vie des chars, des chars a faux et des archers sur char.
* +3alaportée des prétres.

Grecs * Hoplites, phalanges et centurions 30% plus rapides.
* Navires de combat 30% plus rapides

Hittites » Double les points de vie des lanceurs de pierre, catapultes et catapultes lourdes.
« +1al'attaque des casernes d'archers.

+4ala urta des navires de combat (sauf galéres incendiaires).

o -D% au t:ﬂt des navires. |
* +2 alaportée des archers composites.
= +25n| a la production agricole.

+30% u la r,hse.

Perses .
. Eiéphants de combat, éléphants en armure et archers sur éléphant 50% plus rapides.
» +50% a la cadence de tir des triréemes.

Phéniciens « -25% au co(it des éléphants de combat, des éléphants en armure et des

archers sur éléphant.
* +30% pour la coupe du bois.

. +5° a I cadence de tir des triremes a catapulte et des jagannaths.

u %u r.:ﬂt des villageois.

« Double les points de vie des murailles.

Sumériens * +15 points de vie pour les villageois.
* +50% a la cadence de tir des lanceurs de pierre, catapultes et catapulites lourdes.
* Double la production agricole.

Yamato » -25% au colit des archers de cavalerie, des éclaireurs, de la cavalerie, de la

cavalerie lourde et des cataphractes.
Villageais 30% plus rapides.
* +30% aux points de vie des navires.
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Armes et navires de siege : lanceur de piere, catapultes, baliste, helepolis, trireme  cata
Armes de jet :unités de casere d'archers, tours, navire eclaireur, galere de combat, trireme.
Unites de corps a corps : caserne, académie, unités d'écurie (sauf éléphant de combat et éléphant en armure).

PUITS DE
STOCKAGE

SIEGE DE
GuquHHEMEHT

MARCHE

TEMPLE

FORUM

Outillage Outil 100N +2pour I'attaque des unhités de corps acorps.

Travail des métaux Bronze 200N, 1200  +2 pour 'attaque des unités de corps a corps. - -
Metallurgie Fer 300N, 1800  +3 pourI'attaque des unités de corps a corps. Requis pour passer & Cataphracte. -
Bouclier de cuivre Bronze 150N, 1800  +1pourlesarmuresd’ infanterie contre frondeurs, balistes, helepolis etarmes de jet.
Bouc:lmrd&faf | Fer?” 00N, 3200 Idem m dessus Requis rEiehant enarmure.

e £ L —

Ammanannumdamr Dutu 100N +2 pﬂurarmures des casemesd archers

Archers en cotte a écailles Emnze 125N, 500  +2 pour armures des casemnes d archers.

Archers en cotte de maille Fer 130N, 1000  +2 pour armures des casernes d'archers. Requis pour Archer de cavalerie qurde
Cavalerieenammure decuir Outil 125N +2 pour armures d'unites d'écurie.

Cavalerie en cotte 2 écailles Bronze 150N, 500

+2 pour armures d‘unités cl'écun‘e

Cavalerie en cotte de maille Fer

Infanterie en armure de cuir Outil

175N, 1000

75N

TE pour armures r;l unités de saserne_ et d'académie.

Infanterie en cotte 4 écailles Bronze 100N, 500

+2 pour armures d'unités de caserne et d'académie.

Infanterie en cotte de maille Fer

Architecture

125N, 1000

+2 pour armures d'unités de caserne et d'académie.

Bronze 150N, 175B  -33% de temps de construction et +20% aux points de vie des batiments et des murailles.

Noblesse

Bronze

175N, 1200

+15% aux points de vie des unités de cavalerie, chameliers, c:ha:s charsa faux archers

Ec:rrture

Erﬂnze 20IJN TSD
i g 4 ] il :ﬂh_ri Fﬂ"‘i“"’ ﬂ-!:r*‘!,-.t"*w Vi
-‘Em-a.u{-r-i "‘—'-ru.-h-.-..h....t.u.t

it .du"'""

J 1

I.FEr

'f?sn 1500

EXC Icuratmn partag ée entre Ies allies.

LIy .-|.- -i_;r_ i I| iR T T T S O IR

I_..p-‘h d-:*--i;.

'Unites d'académie 25% plus raplﬂes Heqms pnurpasser A Centurmn ) -

+1alattaque des fmndeurs armes de siege et armes de jet. +6 a l'attaque des gaieres
incendiaires. +2 a fattaque des balistes et helepolis. (Avantage accru dans Expansion.)

Augmente la précision des armes de siége et de jet. Requis pcuranr_ap_alrste

Fer 250N, 2000
Fer 200N, 500
Fer 200N, 100B

util_

]

+2 d la portée des armes de siége. Requis pour passer a Jagannath.
+1ala portee des armes de jet. +2 pour la coupe du bois.

170N, 150B

Artisanat Bronze +1 & la portée des armes de jet. +2 pour la coupe du bois.

Artisanat évolué Fer 240N, 200B  +1 la portée des armes de jet. +2 pour la coupe du bois. Requis pour _HElEEDlIE
Mines de pierre Outil 100N, 80P +3 pour l'exploitation des mines de pierre. +1 4 Iaﬂaque eta la portée des frondeurs.
Armes de siége Fer 190N, 100P  +3 pour lexploitation des mines de pierre. Les villageois peuvent détruire murailles et

| tours. Requis pour passer a Catapulte lourde. +1 a'attaque et a la portée des frondeurs.

Mines d'or Outil 120N, 100B  +3 pour I'exploitation des mines d'or. -

Monnaie Fer 200N, 1000 +25% en productivité dans les mines d' or. Tnbut sans taxe.

Domestication Outil  200N,50B  +75 points pour la production de nourriture des jg,-_rrjnes )

Charrue Bronze 250N, 75B  +75 points pour la production de nourriture des fermes

Irrigation Fer 300N, 100B +T5 Emnts pour la prc:ductmn de nourriture des fermes )
Roue Bronze 175N, 75B 30% plus roonsiruire des chars, chars & faux etarchers sur char.
Astrologie Bronze 1500 C:::nversign 30% plus eﬁicace_.

Mysticisme Bronze 1200 Double les points de vie des prétres.

Polythéisme Bronze 1200 Déplacement des prétres 40% plus rapide.

Fanatisme Fer 1500 Récupération des prétres 50% plus rapide.

Monothéisme Fer 3500 Le prétre convertitles prétres et les batiments ennemis (sauf les forum etles merveilles).
Au-dela Fer 2750 +3a la portée de conversion du prétre. B
_Djihad __ Fer 1200 AuC .‘.t qQue, are .”.. demgmg - .
Covaro(onveal) . Fer 8000 éire pour convertir e

Age de l'outi SOON Femﬁtdedevebppertmmlesbmm unités militaires ettechmhgeederﬁogedermhl
Age du bronze BOON Permet de développer tous les bétiments, unités militaires ettechnologies de fge du bronze.
Age du fer 1000N, 8000  Permet de développertous les bétiments, unités militaires ettechnologies de 'Age du fer.
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ATTRIBUTS

g

"\

. R Vitesse : L=lent, M=moyen, R=rapide
DES UNITES Coiit ?“wﬁh@#@@ﬁﬁﬁ*ﬁﬁﬁ Spécial Coiit : N=nourriture, B=hois, Ptpierra, E:nr
Villageois SN 25 3 — — M
~Prétre 1250 25 — =~ 10 L
Fantassin : massue 50N £ 3 — — M
Fantassin : hache 50N W 5 = — M
“‘Fron&mr{rmeau} T AN, T0P 25 2 — 4 M dan?amhsm E‘*‘“‘“‘w
ws ~ Fantassin : épée courte BN, 150 60 7 1 — M
5~ Fantassin : latte BN, 150 70 9 1 — M
=  Fantassin : épée longue 35N, 150 80 11 2 — M
E Légion 35N, 150 160 13 2 — M
Hoplite 60N, 400 120 17 5 — L
Phalange 60N, 400 120 20 7 — L
Centurion 60N, 400 1680 30 8 — L
Archer 40N,20B 36 3 0 5 M
Archer amélioré 40N,200 40 4 0 6 M
&  Archer composite f0N200 46 5 0 7 M
& Archer sur char 40N,70B 70 4 0 7 R Haute résistance a la conversion ; attague triple contre les prétres.
= Archer sur éléphant 180N,600 600 5 0 7 L
Archer de cavalerie 50N,700 60 7 0 7 R +2ptsdarmure contre les armes de jet, balistes et helepolis.
Archerdecavalerielourde 50N, 7000 90 8 0 7 R +2 pts d'armure contre les armes de jet, balistes et helepolis.
Eclaireur 1[11-[11&I::"ﬁ 60 3 0 — R "
~Ch mum ‘70N, 600 125 — — R +8
m{ } : 70N s 6 Tt '_HEE M%mwammﬁmﬁ
~ Char 40N,60B 100 7 0 — R Haute résistance a la conversion ; attaque double contre les prétres.
& " Charafaux {nmmi; ~ 40N,B0B 120 9 2 — R Idem cidessus. Les roues causent des dommeages aux uniés environnantes.
=i Cavalerie JON,800 180 8 0 — R +5 pts d'attaque contre les unités de caserne (sauf les frondeurs).
E ~ Cavalerie lourde 70N,800 150 10 1 — R Idem ci-dessus. +1 pt d'ammure contre les ammes de jet, balistes et helepolis.
<  Cataphracte 70N, 800 180 12 3 — R Idem ci-dessus.
" Eléphant de combat 170N, 400 600 15 0 — L Dumrna%es de piétinement sur les unités environnantes ;
force d'attaque non amelmrable )
Eﬁ[ﬂ'ﬂﬂ’m M{W 170N, 400 600 18 2 — L. H_'HTI #—m g f ttaque contre murailles tours;
: AT SR _+1 pt d'armure contre les armes de jet, balistes et helepolis.
Lanceur de pmrre 180B,800 75 50 — 10 L Cadence de tir: 1/5 sec ; zone de dommages reduite ;
s portée minimum 2.
S Catapulte 180B,800 75 60 — 12 L Cadence de tir: 1/5 sec ; zone de dommages moyenne ;
o ) portee minimum 2.
en  Catapulte lourde 180B,800 150 60 — 13 L Cadence de tir: 1/5 sec ; zone de dommages etendue ;
E i pﬂﬂee minimum 2.
e Baliste 100B,800 55 40 — 9 L Cadence de tir: 1/3 sec ; portée minimum 3.
Helepolis 100B,800 55 40 — 10 L Cadence de tir: 1/1,5 sec ; portee minimum 3.
Bateau de péche 508  — — — M
Navire de péche 50B m — — — R : : - ,
"~ Bateau de commerce 1008 200 — — — R Lasgawesm M‘gmﬁ ’fff,ﬂ”ﬂa
Navire marchand 008 250 — — — R GRS e
Transport léger 1508 50 — — — M
E ~Transport lourd 5B 20 — — — R
= _ Navire éclaireur 1358 120 5 -~ 5 R
= _ Galere de combat 13‘55lﬁ 0 8 = 6 N
Falémhoendhim _ 135B, « | 200 24 - __'E.. R ﬁ mew +10I15# 1_
~ Triréme 1B 200 12 — 7 R Cadence de tir: 1/2 sec.
~ Triréme a catapulte 135B,750 120 35 — 9 R Cadence de tir: 1/5 sec ; zone de dommages réduite.
Jagganath 1358,750 200 35 — 10 R Cadence de tir: 1/5 sec ; zone de dommages moyenne.
» __Tour de guet 150P Jog 3 f=e 5 A Cadence de tir : 1/1,5 sec
= _ Tour d'observation 150P 150 4 — 6 =— Cadencede tir:1/1,5sec
=  Tourde garde 150P 200 6 — 7 =— (Cadencedetir:1/1,5sec
:E Tour a baliste 150P 200 20 — 7 — Cadence de tir: 1/3 sec.
1 E‘ AGE OF EMPIRES EXPANSION




«  +80 points de vie pour les fantassins armés d'une épée longue et |es légions.

ANC]ENS CHOSON . +2 3 la portée des tours.

-30°% au codt des prétres.

AGE DE PIERRE AGE DE L'OuTIL AGE DU BRONZE AGE DU FER
T Triremea 1V jagannaih | ingénierie )
TR ' catapuhe — o ek 8| :
commerce
Navire marchand Trireme
Mavire &claireur
Galére de combat L Transpord Iogrd :
Transport léger - J
Mavire de péche ! Galare incendiaire |
Bateau de péche TTTTTETTTTT |
= Tour 2 baliste
Tour de guet i ntrgglﬂatmn Tour de garde || ! ?ggg. Hique
Muraille basse Muraille maoyenne Fortification
Prétre
Astrologie Fanatisme Au-dela
Mysticisme Djihad Monothéisme
( Polythéisme Medecine Calvaire
Ferme Domestication
Charrue
Extraction d'or Irrigation Artisanat évolug
: Roue
Exiraction de Monnaie Tactiques de siége
Habitation i Artisanat
Menuiserie
Farum Logistique
Architecture Balistique Inganisrie !
b
------------ .*
Ecriture : Al e : Aristocr atie :
|___________—I— ------------ o
I Noblesse :
Villageois s !
[ =TT =
Cotte 4 cailles ' Cotie de malle |
Arroure de cuir R e SIS .
P Bouclier de cuivre : Bouclier de fer  —  Bouclier 82 tou :
util D e 3
ape Travall des —
métaux aliLirge
B Merveille
oplite
=T mss s v Cenfuricn )
Eclaireur - L Phalange = {Anstocr atis |
D e |} iecessaire :
fﬁ hracte
lurgi
Cavalerie : l:l'légesigl Ef
L , Char | Cavalerie lourde | “Efephary zn armure !
| Roue naceszaire) ! Eie 1 (Soucher de far ,
Fantassin - ! ‘ B -
g I Chamelier : . (I Char a faux
massue L . :_[Nuhlessﬂ RECESSAE |
— = : Légion
Fan : Fartassin : épée | | - Fantassin : épee :
anlassin : hache courte Fantassin : latte longue r(ﬂgce-s ﬁiﬁ?
Frondeur
Lanceur de pierre (¢
mmmm=——=seas | TEatap-LiIteﬂcrur_de )
| Tactigues de sigge
Archer ' Catapulte . n-=%eam:rr?a;. S
: Helepalis
\ Baliste (Artisanat évolué
necessaire}
Archer amélioré | | pas—— f':raﬂﬁ'f; i ) ErEfTer_lg_E;%a___}n_algrﬁ-_ _i
'] rirha ]
| Archersurchar o+ v o composite ; " Archersur o (Coftedemailie
 (Roue nécessairg) | =TT TS | eaphant e e



*  Augmentation de la cadence de tir des unités Caserne d'archers. (La valeur en jeu

A SSY R I E N S reste la méme que dans Age of Empires 1.0 . modifications apparues aprés

impression de |a docurnentation ariginale.)
»  +30% de rapidité de déplacement pour les villageois.

AGE DE PIERRE| AGE DE L'OouTIL AGE DU BRONZE AGE DU FER
T Tnreme d T '_;“J‘a'ﬁaﬁniﬁ | Ingenierie |
c BCassalr
EE.IEEU'U'E I.____ala.El"i“E_..-l I .n. ﬁiﬂl_ﬁl____Jl
COMMercs
— Navire marchand Trirgéme
Nawre éclaireur
Galéra de combat | Transport ourd |
Transport léger '
Nawre de péche Galére incendiaire
Bateau de péche
Tour T aliste
Tour de guet - Tour de garde  }— ?Hallsﬂ
d'observation ga VI J
Muraille basse Muraille moyenne Fortification
Prétra
Astrologie Fanatisme Au-deld
Mysticisme Djihad Manothéisme
[ Polythéisma Médecine Galvaire
Ferme Domesticabion
_ Charrug
Extraction d or | rrigation Artisanat évolué
= Roue
— -_Emgﬂf?g g Monnaie Tactigues de siége
Habitation Artisanat
Menuiserie
Forum Logistique
i T :
| ' Architecture Balistique Ingemerie \
------------ .I
Ecriture : Alchimiz ) Aristocratis !
S a
i Noblesse
Villageals . I
- T T T T
Cotte a ecailles v Cotte de maille
Armure de cuir : D :
. i . |
’I Boucher de cuivre I Bouclier defer s Bouclier de tour :
Outillage T : b . ¥
o Métallurgie
. Merveille
Hoplite
s T Sanungy
_ P g - |Aristocratie
Eclaireur i L _Tlfm_gj_ . ‘I NBCESSalre] i
ral:la
. ur &
Cavalerie neuessmrer
X . Ehar . Cavalerie lourde | Ela 'g:ﬂuq I:P ngr];ﬁrp ;
T —— .
: i | ' P “G'hir_a_fa_uf T
massue Chamefier | ) oo ' 1 Noblessa nécassaire .
: — g Legion
Fantassin : hache Fmtagglurimépee | Fantassin : latte FE”“"FGEI.:SUEE“H - {Fanatisme
Necessars|
| Frandeur |
— e e I
Lanceur de piarre
Tll:aianul'.e Iourde
(Tactigues de siége
| Catapulte NECES52Iras)
Helepolis
. Balrste [Artisanat dvolue
necessaire)
'\ Archer amelioré | m===o-ooooo 'ugacg‘i" 'I:’E t Arcner de cavalerie !
| - | Archer composite bl o Jourds !
rcher sur char | ) . Archersur o ¢ (Lottedemall
(Houe nécessaire) | ~~~~~~==7°- | efephant b Jeeessaire) !
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BABYLONIENS .

AGE DE PIERRE

Bateau de
COMMerce

Bateau de péche

Double les points de vie des murailles et des tours.
+30%: de taux de récupération des prétres.

»  +30% pour l'extraction de pierres.

AGE DE L'OUTIL

AGE DU BRONZE

AGE DU FER

Habitation

Villageois

Fantassin .
massue

|- T T T T ) . e 1
Trireme a |1 Jagannath [ Ingénierie
| calapute T mecessanel
N LS
Nawire marchand | Triréme |
Nawire eclaireur SR E
Galére de combat r Transport lourd
Transport lager
Nawre de péche Galére incendiaire
Tour T?Er a baliste
Tour de guet - : Tour de garde  |— alistique
J d obsarvation * ﬂenessatqlre}
Muraille basse Muraille moyenne Fortification
Prétre
Astrologie Fanatisme Au-dela
Mysticisme Djihad Manothésme
[ Polythéisme Médecine Calvaire
Ferme Domestication
Charrue
Extraction d'of Irrigation Artisanat évalué
- Roue
Exlrgg;et;?g de Monnaie Tactiques de siége
Artisanat
Menuisarie
Forum Logistique
Architecture Balistique Ingénierie
Ecriture Alchimie Aristocratie
Noblesse
PSS
Cotte a ecailles I Cotte de maille
Armure de cuir S — e ,
Bouclier de cuivre I Boucherdefer +—  Bouclier de tour !
Outillage — A O -
Trr?‘:'éatlflu?fa o Métallurgie
___________ |
Merveille
Hoplite
R B -, - I
i Tdld e TARISIoCrals 1
farewr | I R [ " i :_:_ NECRSSAIe) ~

L MBI

Cavalerie jrr e ————— ! MeCessdre) :
e | Cavalere lourde | T3 _n_n_nfl Er::aar_r‘lﬁu?e_ -
L R T S i Boucler da lar "
(Roue necessaire] : EI%%I;%EL FE J:_' ngceaﬁurm !

. I Char a faux

Chamelier == ms s ss === L Noblesse nécessaire)
: e . Legion
Fantassin : hache Fantagghnné&pﬂe L Fantassin : latte Fanlqﬁrgﬂaépéa - (Fanatisme
Mécassara)
Frondaur
Lanceur de pierre
Catapulte lourde
{Tactiques de si
Archer Catapulte HE%ESE-HIIEE'IWE
. Lo Helzpals i
! saliste | v ArtiSandt svole |
----------- ' Mecessarre) .
Archer amélioré T:Lm%r?: | Archer He-fg‘-;";'i-ﬂ- B
I R U I
Archer sur char ArGher Composite , Archer sur 1 (Gotte H" malle .
(Roue néecessaire) | élephant | [ eEESsATR)
ANNEXE
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AGE DE PIERRE

CARTHAGINOIS

+30% de ra
*  4+25% pour

idite de deplacement pour les transports.
attaque des galéres incendiaires.

+  +25% de points de vie pour toutes les unités d'éléphants et d académie.

AGE DE L'ouTIL

AGE DU BRONZE

AGE DU FER

o Em o ES ES

| "k Sl E . b |
Triréme & I Jagannamm | Ingenierie |
' [ |
Bateal de L adlle [y fecessary)
COmmesce
: Navire marchand Trireme
Navire éclaireur
Galére de combat Transport lourd
Transport léger
R s Mavire de péche (alére incendiaire
Bateau de péche
Toyr A baliste
Tour de guet d'ﬂh:e?'lv%nm |- Tour de garde  |— q%lmﬁ#ﬁ
Muraille basse Muraille mayenne ' Fortification |
. |
Prétre (=== ——~me-e |
| Astrologie ' Fanatisma Au-dela
- Mysticisme Diihad Monothéisme |
Polythéisme Médecine Calvaire
Ferme Domeshication
: Charrue
Extraction d'or Irrigation Artisanat évolué
. Roug
: Emgf;t}?? de Mannais Tactiques de sigge !
Habitation Atisanat | ) e _I__ )
Menuiserie
Forum Logistique
i Architecture Balistique Ingénierie
Ecriture Alchimie Aristocratie
) ) Noblesse
Villageois
. |m T T s s
_ Cotte 4 &cailles I Cotte de maille
Armure de cuir !
Bouclier de cuiwre Bouclier de fer |~  Bouclier de tour
i g ' Métallurgie |
e L e ]
Mervedlle
Hoplite
= - S
- (Aristocratie
ke 4 ange nécessaire)
"7 Cataphracte
. :(T:_llélgilur 2 |
Cavalerie nécessaire) |
- | Thar I Cavalerie lourde E hanﬁa.n gn}-mre
B | (Roue nécessaire) ! 1 Fl&phant de ': Ssare)
Fantassin
massue Chamelier il ' Char a faux |
| {Noblesse nécassara)
L e m mmm————— s
—F ; —. T — B Al
Fantassin : hache Fantassin_ épée | | Faoeaecin - latte Fantassin - épte | | pregon .
courte ongue '_1|_ '1ece-=.~5l.i rai :
Frondewsr | . TTTmTTmTTmEEEEes ’
Lanceur de pierr,e | o _____
e : T£ alapulte Izljgur_gvz' l
i = | | [ECUGUES Qe Sige
Archer I ¢ Catapuite ! Radeceaires) o
i Helepolis
i Baliste .{Arnsanﬁ%mlué
necessaire)
; Ar de 1™ % rmbhor fn vdaria |
Archer ameliore = ———————— Caalerle | Arther}gl:-_ E:ilulv -
d Archer compaosite L Lrde .
" Archer sur char 1 | ! Archer sur i (Coftedemalle
1 {Roue necessaire | TTTTTTeTees éléphant | necessdre !
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+20% pour |'extraction d or.

E GY PT l E N S *  +33% aux points de vie des chars, des chars a faux et des archers sur char.

v +34laportée des prétres.

AGE DE PIERRE| AGE DE L'OUTIL AGE DU BRONZE I AGE DU FER
Trireme a Jaoamgm ierie
catapuite = ]
Bateau de
commerce |
Navire marchand Triréme
Navire éclaireur
Galére de combat 4 Transport lourd
Transport léger |
Navire de péche : Galére incendiaire |
___________ 1
Bateau de péche _
Tour de guet Tour_ — T%E:ﬂﬁﬁ
g d"observation garde  — re)
Muraille basse Muraille moyenne Fortification
Prétre
Astrologie Fanatisme Au-dela
Mysticisme Djihad Monothéisme
Polythéisme Médacine Calvaire
Domestication
Charrue
Exiraction d'or rrigation Artisanat &value
y Roue
Emﬁﬁﬁg = ! Monnaie Tactiques de sisge |
Habitation Artisanat S s
Menuissria
Forum Logistique
I Architectura Balistigue Ingénierie
%
Ecriture Alchimie Aristocratie
Noblesse
Villageoss
Cotte a acailles Cotte de maille
Arrnure de cuir ; I ittt .
| Bouclier de cuivre I Bouchier de fer r"'"|L Bouclier de tour |
Outillage e R - S :
T'r?ﬂﬁﬁ Métallurgie
) Merveille
Hoplite
- ooy B N (M
Eclaireur . e g.e o sl :
i Cataphracte |
, I ' I:cﬁggﬂlll" i :
| Cavalerie . jmmm—m— '_E__EEEEEEH;E_F____!
1 Cavalerie lourde | laphant en armure !
%, -fr r . i J i |'Er dE fE'f I
i (Roue Iﬁ%ﬂfﬂ Elﬁgnuﬂ;tdu ' ndcessare) :
Fantassin :
Chamelier Char a faux
{Noblesse nécessaire)
—_— == .
" Fanassn 698 || rameen e 1| S pde T 1 ekagon
Faassn pacte cou” [~ Fanssn ke -t Torgie’ ;1 NG|
Frondeer |  r  TTTTmTmTmmmm T
Lanceur de pierre ettt
e e 1| a%t[?pu'm lourde |
' Catapulte : : (Tact ﬁm?feijm '
- Rl vt et T |
' Baliste Py S
e e e [ B e B o Necessaire) |
Archer amélioré _ LA o e andne
rcher sur char Archer composile Archer sur | i':ﬂtiea! maille [
(Roue re) éphant L. oo .
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*  +30% de rapidité de déplacement pour les hoplites, phalanges et centurions.
G R E cs *  +30% de rapidité de déplacement pour les navires de combat.

AGE DE PIERRE| AGE DE L'OUTIL AGE DU BRONZE AGE DU FER
Trireme a J.aganﬁm gafﬁ'l'ﬂiﬁ
ca le m |
Bateau de lawf :
commerce |
Navire marchand Triréme
Nawire éclaireur
Galére de combat Transport lourd
Transport léger
Navire de péche | Galére incendiaire :
___________ I
T iste
Tour de o Jur Tour de garde  |— ?sﬂ‘ ue
guet d'obsarvation ga %rﬁmssat’mi
Muraille basse Muraille moyenne Fortification
Prétre
Astrologie Fanatisme Au-deld
Mysticisme : Djihad Manothéisme
Polythéisme Médecine Calvaire
Domestication | | —ouoonono . —7 | """ "=====-
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y Rous
_ Extraction de Monnaie Tactiques de siége
Habitation Artisanat
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Architecture Balistique Ingénierie
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Noblesse
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Cotte 4 écailles Cotte de maille
Armure de cuir
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Tragl des - Metaluge |
, Merveille
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| . Phal - ( Aristocratie
Eclaireur / ange nécessaire)
T Cataphracte
i ’
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. | i T TrRar & fane
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[ttt e R
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1 T 1 (Cotte da maille
L a1 L ecessane]
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HITTITES

AGE DE PIERRE

AGE DE L'OUTIL

Double les points de vie des lanceurs de pierre, des catapultes et des catapultes lourdes.

+1 & la capacité d'attaque des unités Caserne d archers.
+4 & la portée des navires de combat (sauf galéres incendiaires).

AGE DU BRONZE

Baleau de
l commerce '
Bateau de péche

AGE DU FER

S . . SR

i 1
:_l Jagannath {Ingérvene |

Triréme a

L rF T r E YR Y rFrTE R
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R R
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e e I
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(Roue nécessairg) | —=~=~-~--~---- élephant re)
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MACEDONIENS

»  Unités d'académie +2 pour les armures contre frondeurs, balistes, helepolis et armes

de jet

*  +2au champ de vision des unités qui ont une portée nulle.
*  -50% au colt des unités d'atelier de siége.
*  Unités 4 fois plus résistantes 4 la conversion.
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MINOENS

AGE DE PIERRE

-30% au colt des navires. _
*  +dlaportée des archers composites.
o +25% 4 la production agricole.

AGE DE L'OUTIL

AGE DU BRONZE

AGE DU FER
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PALMYRE

AGE DE PIERRE

Tribut sans taxe.

Double d'or par voyage de commerce.
Les villageois colitent 50% de plus, ont des armures et travaillent 20% plus vite.
+25% de rapidité de déplacement pour les chameliers.

AGE DU BRONZE

AGE DE L'OUTIL

AGE DU FER

. — i —

""" Trreme 3 1V .Jjagannath {Ingénierie |
) : {'.ElltﬂDLEHE L ~ anJEI:E'E.{EiII]i?;PIHIE :
Bﬂlﬂﬂu dE ————— T ------------------ F
commerce
Navire marchand Triréme
Nawire éclaireur
Galére de combat | Transport lourd
Transport léger
Navire de péche Galére incendiaire
Bateau de péche : _
15l
Tour de guet d-mmﬁm Tour de garde | — iﬁtﬁfng
Muraille basse Muraille moyenne Fortificabon
Prétre
Astrologie Fanatisme Au-dela
Mysticisme Djihad Monothéisme |
| q
Polythésme | | Médecine Cahaire !
___________ I e o g i e e o s s i o
Domeslication
e i i 1
Extraction d'or : Irrigation Artisanat évolué |
= 1
Extraction de | Monnaie Tactiques de siége
Menuisarie
Logistique 4
Architecture Balistique Ingénierie :
------------ 1
Ecriture Alchimie Aristocratie !
Noblesse
Cotte a ecailles Cotte de maille
Amuredecur | @ 2209090909000 | b—) o e eeemeemaa e ,
Bouclier de cuivre Bouclier defer |—  Bouclierdatour |
Outillage e Lo mmmmmmmem -
Lot ol Métailurgie |
___________ [}
, Merveille
Hoplite
e [
Centuron
Eclaireur - Phalange | (Afietocratle :
1|- TCassaires) i
1_._.. 11‘:::5';:::1:
1 f
[ Cavalerie 1 Eﬁﬂ&%‘f |
Cavalerie lourde T El
\ Char BN armure
' o B e | (e
Fantassin - Chamelier = Char a faux
(Noblesse nécessaire)
O ——
n- [ Fantassin - épée . I“Fantassin gpae 1 | cLegion :
Fantassin : hache courte T~ f— Fantassin : latte Y jSE”FEE_ il {Eandhisme i
Fropeer | X Y TrTTTT======- *
Lanceur de pierra
_‘C te lourde
Archer Catapulte (Tact “,g*ﬂﬂ
] Helepolls
Baliste ! |'A:ti$ar%{ Bwolué |
L. ooealel
Archer amélioré ol o Archer de cavalerie
Archer composite b%d“ -
her sur char Arch ( maille
(Roie e et || ressary

AGE OF EMPIRES EXPANSION




PERSES

AGE DE PIERRE]|

+30% pour la chasse.

+50%: de rapidité de déplacament pour les éléphants de combat, les éléphants en
armure et les archers sur éléphant.
+50% 4 |a cadence de tir des trirémes.
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AGE DE PIERRE

éléphant.
+65%

AGE DE L'OUTIL

+30% g-nur la coupe du bois.
la cadence de tir des trirémes & catapulte et des jaganndths.

AGE DU BRONZE

«  -25% au colt des éléphants de combat, des éléphants en armure et des archers sur

PHENICIENS .

AGE DU FER

Villageois
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ROMAINS

AGE DE PIERRE

AGE DE L'ouTIL

-15% au colt des batiments, sauf les tours, les murailles et les merveilles.

-50% au colt des tours.
+33% de rapidité d'attaque pour les fantassins armés d'une épée.
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c HANG -30% au colt des villageois.

Double les points de vie des murailles,
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SUMERIENS :

AGE DE PIERRE

lourdes.

»  +15 points de vie pour les villageois.
+50% a Ia cadence de lir des lanceurs de pierre, des catapultes et des catapultes

»  Double la production agricole.
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YAMATO

AGE DE PIERRE

AGE DE L'ouTIL

-29% au codt des archers de cavalerie, des éclaireurs, de la cavalerie, de |a cavalerie
lourde et des cataphractes.
+30% de rapidité de déplacement pour les villageois.
+30% aux points de vie des navires,
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