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Nom de l'unité Spécial
Couleuvrine VII MS Fer, Bois 80 215 Anti-Infanterie (quand groupe de fantassins) ; Compte Pop=2
Basilisque VII MS Fer, Bois 145 360 Détruit Murs/Tours/Bâtiments ; Compte Pop=2
Bombarde VIII MS Fer, Bois 140 175 Faible champ de vision mais longue portée ; Dégâts de zone ; Compte Pop=2
Canon de bronze IX MS Fer, Bois 90 280 Anti-Infanterie (quand groupe de fantassins) ; Compte Pop=2
Serpentine IX MS Fer, Bois 250 405 Détruit Murs/Tours/Bâtiments ; Compte Pop=2
Canon AC 57 mm X AC Or, Bois 35 440 Antichar
Obusier X MS Fer, Bois 250 500 Détruit Murs/Tours/Bâtiments ; Compte Pop=2
Artillerie X MS Fer, Bois 175 225 Anti-Infanterie ; Compte Pop=2
Canon AC 120 mm XII AC Or, Bois 44 455 Antichar
Canon AC Thor XIII AC Or, Bois 52 550 Antichar
Canon Paladin XIII MS Fer, Bois 425 800 Détruit Murs/Tours/Bâtiments ; Compte Pop=2
Artillerie Colossus XIII MS Fer, Bois 200 300 Anti-Infanterie ; Compte Pop=2
Canon AC Hercules XIV AC Or, Bois 62 680 Antichar
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Nom de l'unité Spécial
Scorpion IV MS Or, Bois 65 180 Bon contre les groupes d'unités
Tour de siège IV - Or, Bois 0 675 Transporte jusqu'à 5 unités par dessus les Murs ; Compte Pop=2
Catapulte IV MS Or, Bois 85 160 Détruit Murs/Tours/Bâtiments ; Compte Pop=2
Bélier IV MS Or, Bois 125 275 Détruit Murs/Tours/Bâtiments
Baliste VI MS Or, Bois 75 200 Bon contre les groupes d'unités ; Compte Pop=2
Tour de siège lourde VI - Or, Bois 0 720 Transporte jusqu'à 8 unités par dessus les Murs
Trébuchet VI MS Or, Bois 150 215 Détruit Murs/Tours/Bâtiments ; Compte Pop=2
Bélier lourd VI MS Or, Bois 200 325 Détruit Murs/Tours/Bâtiments
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Nom de l'unité Spécial
Cavalier III Choc Nourriture, Or 17 240 Compte Pop=2
Cavalier lourd IV Perçante Nourriture, Or 23 290 Compte Pop=2
Eléphant de guerre IV Choc Nourriture, Or 23 600 Lent mais beaucoup de Points de Vie ; Piétine les unités adjacentes ; Compte Pop=2

Cataphracte V Choc Nourriture, Or 24 440 Compte Pop=2
Cavalerie perse V Perçante Nourriture, Or 18 225 Bon contre les armes perçantes ; Compte Pop=2
Chevalier VI Perçante Nourriture, Or 38 400 Compte Pop=2
Cuirassier VII Choc Nourriture, Or 40 605 Compte Pop=2
Carabinier VII Fusil Nourriture, Or 55 425 Compte Pop=2
Dragon IX Fusil Nourriture, Or 65 480 Compte Pop=2
Cuirassier impérial IX Choc Nourriture, Or 60 655 Compte Pop=2
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Nom de l'unité Spécial
Arquebusier VII Fusil Nourriture, Fer 44 270
Mousquetaire VIII Fusil Nourriture, Fer 44 325
Hallebardier VIII Perçante Nourriture, Fer 40 350 Bon contre tous les cavaliers
Franc-tireur VIII Fusil Nourriture, Or 50 315 Un coup suffit contre fantassin (sans amélioration d'armure)
Canon mobile VIII MS Nourriture, Or 65 350 Tire par-dessus les murs ; dégâts de zone
Infirmière - Impériale VIII - Nourriture, Or 0 360 Soigne les unités
Garde d'élite IX Fusil Nourriture, Fer 35 350 Bonus contre l’infanterie ennemie
Grenadier IX Fusil Nourriture, Fer 44 390
Partisan IX Fusil Nourriture, Fer 20 325 Guide dans les forêts ; tire sur les unités aériennes
Doughboy X Fusil Nourriture, Fer 44 370
Lance-grenades X AC Nourriture, Or 16 525 Antichar
Tireur d'élite X Fusil Nourriture, Or 60 405 Un coup suffit contre fantassin (sans amélioration d'armure)
Mortier de tranchée X MS Nourriture, Or 90 375 Longue portée ; dégâts de zone
Mitrailleuse X Fusil Nourriture, Or 16 400 Très efficace contre l'infanterie
Infirmière - Atomique XI - Nourriture, Or 0 425 Soigne les unités
Marine XI Fusil Nourriture, Fer 52 470
Bazooka XI AC Nourriture, Or 20 625 Antichar
Lance-flammes XI MS Nourriture, Or 25 430 Bon contre les bâtiments
Stinger XII AA Nourriture, Or 55 265 Antiaérien
Mortier lourd XII MS Nourriture, Or 120 425 Longue portée ; dégâts de zone
Sentinelle XIII Laser Nourriture, Fer 62 600
Infirmière - numérique XIII - Nourriture, Or 0 500 Soigne les unités
Gardien XIV Laser Nourriture, Fer 74 800
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Nom de l'unité Spécial
Gourdin I Choc Nourriture, Fer 8 135
Lanceur de pierres I Choc Food, Gold 5 75
Lancier II Perçante Nourriture, Fer 15 85
Samson II MS Or, Bois 60 105 Détruit Murs/Tours/Bâtiments
Masse III Choc Nourriture, Fer 13 150
Epée courte IV Choc Nourriture, Fer 15 215
Phalange IV Perçante Nourriture, Fer 24 155
Barbare V Choc Nourriture, Fer 16 250 Guide dans les forêts
Viking V Choc Nourriture, Fer 10 160 Silencieux ; efficace contre les unités à distance
Epée longue VI Choc Nourriture, Fer 29 400
Piquier VI Perçante Nourriture, Fer 40 240

Arm
e

Ere
s

Coût

Nom de l'unité Spécial
Frondeur II Flèche Or, Bois 9 70
Archer III Flèche Or, Bois 9 95
Javelinier III Perçante Or, Bois 11 130
Archer sur char IV Flèche Or, Bois 17 180 Bonne vitesse ; Compte Pop=2
Archer sur éléphant IV Flèche Nourriture, Or 25 600 Lent mais beaucoup de Points de Vie ; Compte Pop=2
Arc composite V Flèche Or, Bois 13 145
Pilum V Perçante Or, Bois 13 155
Arbalétrier V Flèche Or, Bois 40 125 Un coup suffit contre fantassin (sans amélioration d'armure)
Archer à cheval VI Flèche GOr, Bois 23 275 Bonne vitesse ; Compte Pop=2
Arc long VI Flèche Or, Bois 17 190
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Nom de l'unité Spécial
Citoyen Toutes Arme de jet Nourriture 4 65 Construit, répare, collecte des ressources ; nécessaire pour construire HV et Capitole

Prêtre Toutes - Nourriture, Or 0 100 Convertit ennemis ; Entraîné au Temple
Prophète Toutes - Nourriture, Or 0 150 Lance des calamités ; Compte Pop=5 ; Entraîné au Temple
Eclaireur canin Toutes - Nourriture 0 60 Pas d'attaque, reconnaisance
Ballon IX, X - Or, Bois 0 600 Les ballons se transforment en ballons d'observation ; champ de vision important.

Sargon d'Akkad III Choc Nourriture, Or 12 900 Stratège - Restaure les PV des troupes ; Son cri de guerre démoralise l'ennemi
Gilgamesh III Choc Nourriture, Fer 41 1275 Guerrier - Combattant puissant ; augmente le moral des troupes
Alexandre le grand IV Choc Nourriture, Or 14 1235 Stratège - Restaure les PV des troupes ; Son cri de guerre démoralise l'ennemi
Hannibal IV Choc Nourriture, Fer 46 1800 Guerrier - Combattant puissant ; augmente le moral des troupes
Charlemagne V Choc Nourriture, Or 16 1575 Stratège - Restaure les PV des troupes ; Son cri de guerre démoralise l'ennemi
Jules César V Choc Nourriture, Fer 52 2250 Guerrier - Combattant puissant ; augmente le moral des troupes
Guillaume le conquérant VI Choc Nourriture, Or 19 1950 Stratège - Restaure les PV des troupes ; Son cri de guerre démoralise l'ennemi
Richard Cœur de lion VI Choc Nourriture, Fer 60 2775 Guerrier - Combattant puissant ; augmente le moral des troupes
Isabelle de Castille VII Choc Nourriture, Or 22 2300 Stratège - Restaure les PV des troupes ; Son cri de guerre démoralise l'ennemi
Henry V VII Choc Nourriture, Fer 90 3270 Guerrier - Combattant puissant ; augmente le moral des troupes
Elizabeth I VIII Choc Nourriture, Or 25 2610 Stratège - Restaure les PV des troupes ; Son cri de guerre démoralise l'ennemi
Oliver Cromwell VIII Choc Nourriture, Fer 110 3750 Guerrier - Combattant puissant ; augmente le moral des troupes
Otto von Bismarck IX Fusil Nourriture, Or 33 3000 Stratège - Restaure les PV des troupes ; Son cri de guerre démoralise l'ennemi
Napoléon IX Fusil Nourriture, Fer 140 4245 Guerrier - Combattant puissant ; augmente le moral des troupes
Givan DeVerran X Fusil Nourriture, Or 43 3330 Stratège - Restaure les PV des troupes ; Son cri de guerre démoralise l'ennemi
Manfred von Richthofen X Fusil Nourriture, Fer 150 4740 Guerrier - Combattant puissant ; augmente le moral des troupes
Erwin Rommel XI Fusil Nourriture, Or 55 3650 Stratège - Restaure les PV des troupes ; Son cri de guerre démoralise l'ennemi
Travis Shackelford XI Fusil Nourriture, Fer 160 5235 Guerrier - Combattant puissant ; augmente le moral des troupes
RW Bresden XII Fusil Nourriture, Or 60 4000 Stratège - Restaure les PV des troupes ; Son cri de guerre démoralise l'ennemi
Dennis St. Albans XII Fusil Nourriture, Fer 180 5730 Guerrier - Combattant puissant ; augmente le moral des troupes
Alexi Septimus XIII Laser Nourriture, Or 70 4725 Stratège - Restaure les PV des troupes ; Son cri de guerre démoralise l'ennemi
Molotov XIII Laser Nourriture, Fer 230 5600 Guerrier - Combattant puissant ; augmente le moral des troupes
Molly Ryan XIV Laser Nourriture, Or 85 5000 Stratège - Restaure les PV des troupes ; Son cri de guerre démoralise l'ennemi

Cyborg Molotov XIV Laser Nourriture, Fer 360 6075 Guerrier - Combattant puissant ; augmente le moral des troupes
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Nom de l'unité Spécial
Canot de pêche II CH Bois 0 120
Radeau II T Bois 0 120 Transport maritime de 10 unités
Radeau de guerre II F Fer, Bois 12 220
Transport-III III T Bois 0 200 Transport maritime de 10 unités
Frégate-III III F Fer, Bois 15 240
Vaisseau de ligne-III III VL Or, Bois 62 900
Galère-III III G Fer, Bois 6 260
Bateau de pêche-IV IV CH Bois 0 280
Frégate-IV IV F Fer, Bois 18 310
Vaisseau de ligne-IV IV VL Or, Bois 72 1180
Galère-IV IV G Fer, Bois 8 335
Transport-IV IV T Bois 0 360 Transport maritime de 12 unités
Frégate - byzantine V F Fer, Bois 21 400
Vaisseau de ligne-V V VL Or, Bois 90 1560
Galère - byzantine V G Fer, Bois 9 440
Frégate - Médiévale VI F Fer, Bois 25 540
Vaisseau de ligne-VI VI VL Or, Bois 108 2025
Galère - Médiévale VI G Fer, Bois 11 575
Frégate - Renaissance VII F Fer, Bois 33 625
Vaisseau de ligne-VII VII VL Or, Bois 150 2450
Galion-VII VII G Fer, Bois 15 675
Bateau de pêche-VIII VIII CH Bois 0 420
Transport-VIII VIII T Bois 0 530 Transport maritime de 14 unités
Frégate-VIII VIII F Fer, Bois 38 750
Vaisseau de ligne-VIII VIII VL Or, Bois 175 3060
Galion-VIII VIII G Fer, Bois 18 825
Croiseur aviso VIII C Or, Bois 30 1400 Antiaérien
Frégate - royale IX F Fer, Bois 51 1060
Vaisseau de ligne-IX IX VL Or, Bois 200 4525
Galion - royal IX G Fer, Bois 24 1100
Transport-X X T Bois 0 750 Transport maritime de 14 unités
Frégate - Good Hope X F Fer, Bois 55 1350
Dreadnought X VL Or, Bois 230 5750
Croiseur - Dardo X C Or, Bois 70 2300 Antiaérien
U-Boat X S Fer, Bois 130 1000
Chalutier XI CH Bois 0 700
Frégate - Warrington XI F Fer, Bois 68 1600
Bismarck XI VL Or, Bois 276 6625
Enterprise Carrier XI AC Or, Bois 0 6000 Construit, ravitaille, répare et lance des chasseurs/bombardiers basés sur porte-avions ; Compte Pop=2

Nautilus XII S Fer, Bois 200 1350
Trident XII NS Or, Bois 800 800 Sous-marin propulsion nucléaire - Bon contre les unités et bâtiments terrestres ; faible CdV
Chalutier-XIII XIII CH Bois 0 900
Gargantua XIII T Bois 0 920 Transport maritime de 14 unités
Juggernaut XIII F Fer, Bois 100 2100
Léviathan XIII VL Or, Bois 380 8600
Sagittarian XIII C Or, Bois 110 3800 Antiaérien
Nexus Carrier XIII PA Or, Bois 0 8000 Construit, ravitaille, répare et lance des chasseurs/bombardiers basés sur porte-avions ; Compte Pop=2

Hammerhead XIV S Fer, Bois 250 1900
Triton XIV SN Or, Fer 1000 1000 Sous-marin propulsion nucléaire - Bon contre les unités et bâtiments terrestresfaible CdV
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Nom de l'unité Spécial
Fokker DR.1 X C/B Or, Fer 18 350
Sopwith X C Or, Fer 17 425
Gotha X B Or, Fer 100 850
ME 109 XI C/B Or, Fer 22 425
ME 262 XI C/B Or, Fer 26 500
Spitfire XI C Or, Fer 23 502
P-51 XI C Or, Fer 26 550
HE 111 XI B Or, Fer 120 1100
B-17 XI B Or, Fer 135 1400
Typhoon XI C/B Or, Fer 11 450 Antichar
B-29 XI BA Or, Fer 2200 400 Bombardier atomique
Corsair XI C/B Or, Fer 12 496 Chasseur/bombardier basé sur porte-avions
F-117 XII C/B Or, Fer 190 625
F-15 XII C Or, Fer 236 661
B-2 XII B Or, Fer 160 1700
B-52 XII BA Or, Fer 2800 500 Bombardier atomique
A-10 XII C/B Or, Fer 14 575 Antichar
F-14 XII C/B Or, Fer 105 610 Chasseur bombardier basé sur porte-avions
Hélicoptère de transport XII H Or, Fer 0 550 Hélicoptère de transport - Peut charger jusqu'à 5 unités.
Hélicoptère de combat XII H Or, Fer 25 450 Anti-infanterie
Hélicoptère antichar XII H Or, Fer 75 850 Antichar
Sea King XII H Or, Fer 400 315 Chasseur/bombardier basé sur porte-avions
Talon XIII C/B Or, Fer 227 740
Jackal XIII C Or, Fer 285 796
B-122 XIII B Or, Fer 200 2000
Titan XIII BA Or, Fer 3300 600 Bombardier atomique
Avenger XIII C/B Or, Fer 120 740 Chasseur/bombardier basé sur porte-avions
Pegasus XIII H Or, Fer 0 660 Hélicoptère de transport ; jusqu'à 5 unités transportées
Hélicoptère Reaper XIII H Or, Fer 35 600 Anti-Infanterie
Spectre AT XIII H Or, Fer 100 1100 Antichar
Sea King II XIII H Or, Fer 475 450 Anti-sous-marin ; fabriqué au chantier naval ou à l'aéroport
Phoenix XIV C/B Or, Fer 265 860
Nebula XIV F Or, Fer 338 941
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Nom de l'unité Spécial
Char MkV X E Nourriture, Fer 85 405 Bon contre l'infanterie ; Compte Pop=2
Char A7V X PB Nourriture, Fer 85 315 Bon contre les chars ; Compte Pop=2
Halftrack AA X AA Nourriture, Fer 50 450 Antiaérien
Panzer XI PB Nourriture, Fer 100 500 Bon contre les chars ; Compte Pop=2
Char Sherman XI E Nourriture, Fer 100 400 Bon contre l'infanterie ; Compte Pop=2
Tanque Leopard XII PB Nourriture, Fer 110 600 Bon contre les chars ; Compte Pop=2
M1 XII E Nourriture, Fer 110 450 Bon contre l'infanterie ; Compte Pop=2
Gladiator XIII Laser Nourriture, Fer 110 600 Compte Pop=2
Skywatcher XIII AA Nourriture, Fer 100 575 Antiaérien
Char Centurion XIV Laser Nourriture, Fer 145 750 Compte Pop=2
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Nom de l’unité Spécial
Arès XIII Combat Nourriture, Or 65 1200 Cyber volant ; Autoréparation ; Compte Pop=2
Pandore XIII Combat Nourriture, Or 67 550 Anti-Infanterie ; Compte Pop=2
Hypérion XIII Combat Nourriture, Or 105 2200 Amphibie et escalade ; Compte Pop=2
Minotaure XIII Combat Nourriture, Or 72 1500 Antichar ; Compte Pop=2
Apollon XIII Ultra Nourriture, Fer 0 2500 Cyber volant ; Bouclier de diffraction ; Répare tous les Cybers ; Canon à Ion ; Compte Pop=2

Furies XIII Ultra Nourriture, Fer 150 900 Autodestruction ; Compte Pop=2
Tempest XIII Ultra Nourriture, Fer 115 800 Tempête antimatière (Antiaérien) ; Résonateur (contre troupes terrestres) ; Compte Pop=2

Arès II XIV Combat Nourriture, Or 75 1500 Comme Arès ; Compte Pop=2
Pandore II XIV Combat Nourriture, Or 80 660 Comme Pandore ; Compte Pop=2
Hypérion II XIV Combat Nourriture, Or 130 2500 Comme Hypérion ; Compte Pop=2
Minotaure II XIV Combat Nourriture, Or 82 1800 Comme Minotaure ; Compte Pop=2
Zeus XIV Combat Nourriture, Or 350 2300 Anti-Cyber ; Compte Pop=2
Hadès XIV Ultra Nourriture, Fer 0 1700 Téléportation ; Saut temporel ; Nano Virus ; Compte Pop=2
Poséidon XIV Ultra Nourriture, Fer 0 3000 Amphibie ; Assimile autres Cybers ; Compte Pop=2
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Nom du bâtiment Eres Coût Spécial
Capitole Toutes Citoyens Produit Citoyens & Héros ; Bonus de moral ; Bonus ressources
Ferme III-XIV Bois Les citoyens peuvent fabriquer de la nourriture dans les fermes
Grenier III-XIV Bois Dépôt pour la production des fermes
Hôpital III-XIV Bois, Pierre Soigne les unités terrestres
Maison Toutes Bois, Pierre Bonus de moral à proximité des hôtels de ville et des capitoles (ajoute 1 par maison jusqu'au max.)

Comptoir Toutes Bois Engrange les ressources ; peut être amélioré en hôtel de ville avec des citoyens
Temple Toutes Bois, Pierre Protège des calamités
Hôtel de ville Toutes Citoyens Produit Citoyens & Héros ; Bonus de moral ; Bonus ressources ; Peut être amélioré en capitole avec des citoyens

Université III-XIV Bois, Pierre Protège de la conversion
Dock II-XIV Bois Répare tous les navires proches
Chantier naval X-XIV Bois Répare tous les navires proches
Aéroport X-XIV Bois Répare, ravitaille et réarme tous les avions
Ecole d'archers II-VI Bois
Caserne Toutes Bois
Forteresse III-XIV Bois Abrite des unités terrestres (les unités en garnison ne compte plus dans la population)
Usine cybernétique XIII-XIV Bois Produit des Cybers de combat
Laboratoire cybernétique XIII-XIV Bois Produit des Ultra Cybers
Arsenal IV-XIV Bois
Ecurie III-IX Bois
Usine de chars X-XIV Bois
Tour Toutes Pierre Amélioration dans hôtel de ville/capitole
Mur III-XIV Pierre Amélioration dans hôtel de ville/capitole
Porte III-XIV - Pour construire une porte, sélectionnez une portion droite de mur, cliquez sur le bouton porte et cliquez où vous souhaitez qu'elle soit installée.
Canon AA X-XIV Or, Bois Tours antiaériennes fixes

Nom de la merveille Nom du pouvoir Effet
Tour de Babylone Sanctification La population peut se soigner elle-même
Temple de Zeus Révélation Les prêtres peuvent convertir plusieurs cibles à la fois
Bibliothèque d'Alexandrie Etude Tous les bâtiments ennemis sont révélés
Phare d'Alexandrie Phare Révèle les zones maritimes sur la carte et les unités qui s'y trouvent
Colisée Spectacle Redistribue la population du monde, augmentant la limite du propriétaire et réduisant celles des ennemis
Porte d'Ishtar Havre Augmente significativement les points de vie des tours, murs et portes du propriétaire

Nom de la calamité Effet
Tremblement de terre 60% Dégâts aux Bâtiments, aux Murs et aux Tours
Volcan 75% Crée une éruption volcanique qui envoie des roches incandescentes
Ouragan 100% Crée une tempête sur la mer qui détruit les navires (le joueur peut contrôler les mouvements de l'ouragan)
Peste 100% Infecte une cible qui meurt lentement ; peut s'étendre aux unités voisines
Malaria 100% Infecte les unités dans la zone cible ; les PV diminuent ; pas mortel
Tempête de feu 75% Brûle les Bâtiments, les Murs, les Tours et les Bateaux ; peut s'étendre aux bâtiments voisins
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Nom du pouvoir Effet
Bouclier de diffraction Apollon Réduit les dégâts subis par l'unité protégée
Réparer Apollon Répare les Cybers endommagés
Canon à ion Apollon Augmente les dégâts subis par la cible
Autodestruction Furies Le cyber explose et les unités voisines subissent des dégâts de zone
Saut temporel Hadès L'unité ciblée disparaît et réapparait quelques minutes plus tard
Téléportation Hadès Téléporte l'Hadès n'importe où sur la carte, mais l'Hadès subit des dégâts
Nano Virus Hadès Les Cybers infectés finissent par exploser ; le virus peut s'étendre
Assimiler Poséidon Prend le contrôle des Cybers ennemis
Résonateur Tempest Les unités affectées subissent des dégâts proportionnels à leur force d'attaque
Tempête antimatière Tempest Violente tempête aérienne qui cause des dégâts aux avions proches (le joueur peut contrôler les mouvements de la tempête)
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ARMES
AA Antiaérien PA Porte-avions BA Bombardier atomique
A Artillerie VL Vaisseau de ligne B Bombardier

AC Antichar C Croiseur C Chasseur
AP Antipersonnel F Frégate C/B Chasseur/Bombardier
E Munition explosive CH Chalutier H Hélicoptère

MS Machine de siège G Galère/Galion
PB Perce blindage SN Sous-marin nucléaire

S Sous-marin (Attaque)
T Transport

Eres
I Préhistoire VIII Ere des empires
II Age de pierre IX Ere industrielle
III Age du cuivre X Ere atomique - Grande Guerre
IV Age du Bronze XI Ere atomique - 2ème GM
V Bas Empire XII Ere atomique - Moderne
VI Moyen-âge XIII Ere numérique
VII Renaissance XIV Nano Age
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REMARQUE : toutes les relations Terre, Air, Mer sont fondées sur le coût
des unités. Le coût, et non le nombre, des unités doit être identique pour
établir la relation.�
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