
AUSTRALIENS
VÉHICULE BLINDÉ  
TOUT TERRAIN

JAPONAIS D’EDO
SAMOURAÏ À NAGINATA

ÉPÉISTES LOURDS

ANIMAL : comportement erratique en 
combat. Peut être chassé par certaines unités 
pour obtenir de la nourriture.

NOMADES : unité spéciale pouvant 
rassembler de la nourriture pour créer 
d’autres unités du même type.

À DISTANCE : faible contre les attaques à 
courte portée et les cibles qu’elle ne peut pas voir.

ANTI-CAVALERIE : unité de combat 
rapprochée, puissante contre les unités montées.

CAVALERIE : unité montée rapide qui 
ignore les zones de contrôle ennemies.

CAVALERIE LOURDE : unité montée 
rapide et destructrice, capable de charger 
des ennemis.

CORPS À CORPS : unité de combat 
rapproché.

CANONNIER : unité à distance qui gagne 
en puissance lorsqu’elle attaque des ennemis 
adjacents. Peut se retrancher.

ARME DE SIÈGE : unité spéciale créée par 
les assaillants pour détruire les fortifications.

ARME LOURDE : unité à distance qui ne 
peut pas faire feu après un mouvement, 
mais qui peut se retrancher.

VÉHICULE BLINDÉ : unité à distance à 
mouvement rapide et immunisée contre la 
répression.

NAVIRE D’ABORDAGE : unité navale à courte  
portée. Sa cible subit des dégâts si elle bouge.

TRANSPORT NAVAL : remplace les unités 
terrestres qui embarquent pour voyager sur 
les cases d’océan.

PLATEFORME ARMÉE : unité navale à 
distance qui peut attaquer les fortifications.

NAVIRE À TORPILLES : unité navale. 
Ignore les zones de contrôle. Aucun besoin 
d’une ligne de feu dégagée.

NAVIRE BLINDÉ : unité navale à distance 
immunisée contre la répression.

PORTE-AVIONS : unité navale pouvant 
transporter des unités aériennes. 

AVION DE COMBAT : unité aérienne 
pouvant patrouiller et effectuer des frappes 
aériennes faibles.

BOMBARDIER : unité aérienne pouvant 
effectuer des frappes aériennes efficaces.

HÉLICOPTÈRE DE COMBAT : ignore 
les pénalités de terrain et insensible aux 
attaques de corps à corps. 

MISSILE : peut effectuer une unique 
mission de frappe aérienne qui détruit 
l’unité.

AVION MULTIRÔLE : unité aérienne 
pouvant patrouiller et effectuer des frappes 
aériennes efficaces.

CHEVAL : des superbes étalons aux 
chevaux de trait, ce majestueux animal 
améliore tous les projets de l’homme.

CUIVRE : héraut de l’âge du bronze, 
le cuivre est utilisé aussi bien dans la 
fabrication d’armes et de pièces que 
de médicaments et de décorations.

FER : seuls les brasiers les plus 
intenses parviennent à libérer ce 
métal qui transforme les outils de 
l’industrie... et de la guerre.

SALPÊTRE : père de la poudre,  
le salpêtre est un trésor inestimable 
pour les gouvernements.

CHARBON : roche noire salissante 
qui brûle comme des bûches, le 
charbon est le moteur de l’industrie.

PÉTROLE : du transport à 
l’industrie, l’or noir est le moteur 
du monde.

ALUMINIUM : léger, mais 
durable et résistant à la corrosion, 
l’aluminium surpasse bon nombre 
d’autres matériaux existants.

URANIUM: alimentant centrales 
nucléaires et missiles, l’uranium 
enrichi est une force puissante.
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RESSOURCESLÉGENDE

UNITÉS TERRESTRESUNITÉS TERRESTRESUNITÉS TERRESTRES

UNITÉS NAVALES UNITÉS NAVALES UNITÉS NAVALES UNITÉS NAVALES UNITÉS NAVALES

UNITÉS TERRESTRES UNITÉS TERRESTRES UNITÉS TERRESTRES

UNITÉS NAVALES

UNITÉS AÉRIENNES

UNITÉS TERRESTRES

LEVÉES

OURS

CERF MAMMOUTH

TRIBU

LÉGÈRE : détruite si trop de dégâts 
subis d’un coup.

DÉPLACEMENT APRÈS ATTAQUE : 
peut effectuer un déplacement après 
avoir attaqué.

ÉLECTRON LIBRE : peut agir une 
seconde fois après avoir attaqué.

ARTILLEUR : peut détruire des 
fortifications et utiliser l’action 
bombardement. Retire l’état “retranché”.

BOMBARDEMENT MULTIPLE : 
peut utiliser l’action de bombardement 
deux fois par tour.

CHAMPION : gagne en force lorsqu’elle 
attaque pendant la première manche.

MONTAGNARDE : peut franchir  
les montagnes et les chaînes.

INARRÊTABLE : gagne en force 
lorsqu’elle attaque des unités à la force 
de combat supérieure.

ANTICOLONIALISTE : les unités alliées 
gagnent en force lorsqu’elles attaquent 
des unités plus fortes qu’elles.  

CHARGE AMÉLIORÉE : reçoit un 
bonus de charge doublé en cas de 
mouvement pour attaquer.

CHARGE EXPERTE : reçoit un bonus 
de charge triplé en cas de mouvement 
pour attaquer.

CHARGE ÉTOURDISSANTE : 
la cible ne peut pas riposter après 
la charge.

TOUT TERRAIN : ignore toutes 
les pénalités de déplacement dues 
au terrain.

ÉCLAIREUR : ignore les pénalités  
de déplacement dues aux forêts.

INFILTRATION : invisible et ignore 
les zones de contrôle hostiles.

AMPHIBIE : peut embarquer et 
débarquer sans pénalité.

CODE D’HONNEUR : l’armée de 
l’unité ne peut se retirer d’un combat.

RÉPRESSION : au prochain tour, 
retire tous les points de déplacement 
de l’unité ciblée et applique un malus 
de force.

POISON : applique un statut 
Empoisonné à la cible, réduisant 
ainsi sa portée et sa vitesse de 
déplacement.

EXPÉDITION : régénère des points 
de santé quand elle n’est pas sur 
votre territoire.

PRÉCISION EXCEPTIONNELLE :  
peut tirer au-dessus d’obstacles sans 
pénalité.

ENVOYÉ DES CIEUX : gagne en 
force lorsque l’empire est stable. 
 

IMMOBILE : ne peut pas se déplacer 
une fois qu’elle est déployée.

NAVIGATEUR : endommagée plutôt 
que détruite en haute mer.

NAVIGATEUR EXPÉRIMENTÉ : 
subit moins de dégâts suite à plusieurs 
tours consécutifs passés en haute mer.

NAVIRE CÔTIER : détruite par la 
haute mer.

GARDE LOCALE : apparaît 
automatiquement pour défendre 
vos villes.

GRANDE PRISE : possède une plus 
grande zone de contrôle qui ne peut 
être ignorée.

EL DORADO : génère de l’or 
supplémentaire en combat et pillage.

DÉCOUVREUR : génère de l’or 
lorsque vous récupérez des curiosités.

PILLARD : génère de l’or 
supplémentaire en cas de destruction 
d’avant-poste.

COUP DE BÉLIER : augmente la 
vitesse en combat et gagne un bonus 
de force contre les cibles adjacentes.

CONVOYEUR : augmente la vitesse 
lorsqu’elle commence son tour dans 
une région dotée d’un port allié. 
 

PLATEFORME ÉLÉPHANTESQUE : 
ignore les pénalités dues au combat 
en mêlée.

BOMBE NUCLÉAIRE : explose 
lorsqu’elle est utilisée, créant des 
retombées radioactives.

DÉTRUIRE LES FORTIFICATIONS : 
Les attaques peuvent cibler les 
fortifications et retirer l’état “retranché”.

FURTIVITÉ : invisible sauf pour les 
unités adjacentes.

SIÈGE : gagne en force si elle 
participe à un assaut ou une sortie.

PERÇAGE : gagne en force 
lorsqu’elle attaque. 
 

TECHNIQUES DE GUÉRILLA : 
invisible sauf pour les unités 
adjacentes même lorsqu’elle attaque.

FURTIVITÉ AÉRIENNE : ne peut être 
identifiée lors des frappes aériennes.

SUPÉRIORITÉ TACTIQUE :  
gagne en force lorsqu’un allié est 
adjacent à la cible.

PIÉTINEMENT : gagne en force 
lorsqu’elle attaque des unités plus 
faibles.

PROTECTEUR DE LA PAIX : bonus 
de force par guerre déclarée contre 
son propriétaire.

ANTI-BLINDAGE : plus forte en 
attaquant les véhicules et navires blindés.

PHALANGE : force supplémentaire 
pour chaque allié adjacent du 
même type.

FERVEUR : les dégâts n’infligent 
aucune pénalité de force.

DOMINATION CÔTIÈRE : gagne 
beaucoup en force dans les eaux côtières.

FANATISME : gagne en force contre 
les ennemis ayant une religion d’État 
différente.

RÉPARATIONS SUR LE TERRAIN : 
récupère de la santé à la fin d’une 
bataille.

PILLAGE CHEVRONNÉ : gagne en 
force en pillant ou combattant dans 
des extensions ennemies.

ANTIAÉRIENNE : possède une 
puissance antiaérienne équivalente 
à sa force. Bonus de force contre les 
hélicoptères de combat.

GARDIEN : gagne en force si dans 
une extension amicale.

BASTION : gagne en force si elle 
combat depuis une position en 
hauteur ou fortifiée.

DÉPLACEMENT OU FEU : peut 
uniquement se déplacer ou faire feu, 
pas les deux. 
 

MONTÉE : se déplace plus vite, 
devient faible contre l’anti-cavalerie. 
Ne peut franchir les fortifications.

ANTI-CAVALERIE : bonus de 
force lorsqu’elle attaque des unités 
montées.

EMBUSCADE : gagne en force sur 
les cases de terrain difficile.

EMBUSCADE AMÉLIORÉE : 
invisible, gagne en force sur les cases 
de terrain difficile.

EXÉCUTEUR : draine plus de 
stabilité par tour chez l’ennemi durant 
les sièges. 
 

DÉMOLITION : ne peut attaquer 
que les cases fortifiées. 

TIR INDIRECT : peut attaquer des 
cibles qu’elle ne peut pas voir avec 
une efficacité réduite.

DÉGÂTS INDIRECTS : associe les 
capacités Tir indirect et Détruire les 
fortifications.

COLONIE AVANCÉE : crée une ville 
avec 3 de population.

VILLE MODERNE : crée une ville 
avec 3 de population et des bâtiments 
de départ avancés.

UNITÉS AÉRIENNES

Remplace l’unité commune si débloquée grâce  
à la technologie et au choix de civilisation.

S’améliore en l’unité si débloquée grâce  
à la technologie et au choix de civilisation.

GUERRIERS

NUBIENS
ARCHERS DE TA-SETI

MYCÉNIENS
PROMACHOÏ

ARCHERS

HARAPPÉENS
COUREURS

OLMÈQUES
JAVELINIERS

LANCIERS

CAVALERIE D’ÉCLAIREURS

ASSYRIENS
MARAUDEURS ASSYRIENS

CHAR

BÉLIER

PENTÉCONTÈRE

BABYLONIENS
SÄBU ŠA QAŠTI

X1

X1

X1

X1

ÉGYPTIENS
MARKABATA

X1

ZHOU
ZHÀNCHE

X1 X1

X1 X1

HITTITES
SIGIR

X1 X1

PHÉNICIENS
BIRÈME

ÉPÉISTES
X1

AXOUMITES
SHOTELAI

X1

CELTES
GAESATI

GRECS
HOPLITES

X1

MAYAS
JAVELINIERS NOBLES

GALÈRE DE 
TRANSPORT

GOTHS
CAVALERIE GOTHE

HUNS
HORDE HUNNIQUE

X1 X1

CARTHAGINOIS
ÉLÉPHANT DE GUERRE

X1

CAVALIERS
X1

ROMAINS
GARDES PRÉTORIENS

X1

BALISTE

QUADRIRÈME

PIQUIERS

ARBALÉTRIERS

ANGLAIS
LONGBOWMEN

X2

BYZANTINS
GARDES VARÈGUES

X2

AZTÈQUES
GUERRIERS JAGUARS

FRANCS
FRANCI MILITES

X2 X1

CHEVALIERS
X2 X1

TEUTONS 
CHEVALIERS TEUTONIQUES

X2 X1

OMEYYADES
HARAS

X2

GHANÉENS
MÉHARISTES

TRÉBUCHET

SCANDINAVES
LANGSKIP

COGUE

SABOTEUR HAUDENOSAUNEE
ROTISKENRAKEHTE

HALLEBARDIERS

OTTOMANS
JANISSAIRES

X1 X1

ARQUEBUSIERS
X1 X1

COLONS

CARAVELLE

HOLLANDAIS
FLUYT

CARAQUE
X1

VÉNITIENS
GALÉASSE

X2 X2

JOSEON
GEOBUKSEON

X2 X2

POLONAIS
HUSSARDS AILÉS

X2 X2

MING
CHARIOT À FUSÉE

X3

MOGHOLS
GAJNAL

X2 X2

MORTIER
X2 X2

MOUSQUETAIRES
X2 X2

MAN O’ WAR
X3 X2

AUSTRO-HONGROIS
AGENTS DE L’EVIDENZBUREAU

MEXICAINS
SOLDADERAS

PARTISANS

ZOULOUS
IMPI

PERSES
JAZAYERCHIS

DRAGONS
X3 X1

RUSSES
COSAQUES

X3 X1

ITALIENS
ALPINI

BRITANNIQUES
TUNIQUES ROUGES

FRANÇAIS
CUIRASSIERS

X3 X2

INFANTERIE DE LIGNE

FRÉGATE À VAPEUR
X2 X2

CUIRASSÉ
X3 X3

MITRAILLEUSE  
LOURDE

ARTILLERIE  
DE SIÈGE

X1 X2

VEDETTES-TORPILLEUR
X2 X1

ALLEMANDS
U-BOOT

X2 X1

BIPLAN
X2

FUSILS

CANON  
ANTIAÉRIEN

X1 X1

CHAR MOYEN
X2 X2

SOVIÉTIQUES
CHAR DE L’ARMÉE ROUGE

X2 X2

CANON ANTICHAR
X2

ÉQUIPE DE  
CONSTRUCTION

BARGE DE  
DÉBARQUEMENT

PORTE-AVIONS
X3 X2 X1

NAVIRE  
DE COMBAT

X3 X2

JAPONAIS
REISEN

X2 X1

BOMBARDIER  
STRATÉGIQUE

X1 X2

MONOPLAN  
DE COMBAT

X2 X1

ÉGYPTIENS
OFFICIERS LIBRES

INDIENS
GARDIENS DE LA PAIX

CHINOIS
GARDIENS

X2 X1 X2

SUÉDOIS
CORVETTE FURTIVE

CROISEUR
X3 X3 X2

SOUS-MARIN  
NUCLÉAIRE

X3 X2

MISSILE DE CROISIÈRE
X1 X3 X1

MISSILE NUCLÉAIRE
X3 X3 X2

COMMANDOS

BRÉSILIENS
BRIGADES DE JUNGLE

CHAR DE COMBAT  
PRINCIPAL

AMÉRICAINS
AVION DE COMBAT

X3 X3 X1

AVION MULTIRÔLE
X3 X3 X1

TURCS
MISSILE BALISTIQUE  
FURTIF

MISSILE  
THERMONUCLÉAIRE

X3 X3 X3

X1

ESPAGNOLS
CONQUISTADORS

X1 X1

OBUSIER
X3 X3

VÉHICULE DE  
TRANSPORT BLINDÉ

X2 X3

X2 X3

HÉLICOPTÈRE  
D’ATTAQUE

X2 X3

X2 X3 X2

UNITÉ DE SIÈGE : apparaît chez 
l’attaquant lors des assauts sur les villes 
et sorties.

TRÉBUCHET

UNITÉ DE TRANSPORT : remplace 
temporairement les unités terrestres qui 
embarquent pour franchir un océan.

BARGE DE  
DÉBARQUEMENT

CITOYENS APPELÉSPAYSANS CONSCRITS

UNITÉ DE MILICE : apparaît chez le 
défenseur lors des assauts sur les villes 
et sorties.

CITOYENS

ÉCLAIREURS

TROUPES  
IRRÉGULIÈRES

MONGOLS
HORDE MONGOLE

X1

SIAMOIS
ÉLÉPHANT À GATLING

MAURYA
SAMNĀHYA

KHMERS
DHANVĪ-GAJA

X1 X2

BABYLONIENS
SĀBU ŠA QAŠTI

X1

LE NOM  
DE L’UNITÉ

LES UNITÉS SPÉCIFIQUES À UNE 
CIVILISATION ONT UN CONTOUR SOMBRE

LA CAPACITÉ SPÉCIALE DE L’UNITÉ (OPTIONNEL)LA CULTURE QUI DÉBLOQUE L’UNITÉ (OPTIONNEL)

LES RESSOURCES NÉCESSAIRES 
POUR CONSTRUIRE L’UNITÉ 

(OPTIONNEL)

LA CLASSE DE L’UNITÉ

PERSES ACHÉMÉNIDES
IMMORTELS

X1
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ARBRE DES TECHNOLOGIES ARBRE DES TECHNOLOGIES ARBRE DES TECHNOLOGIES ARBRE DES TECHNOLOGIES ARBRE DES TECHNOLOGIES ARBRE DES TECHNOLOGIES

ABATTAGE  
DES FORÊTS

ARCHERS

ENTREPÔT DE BOIS

MENUISERIE

QUARTIER  
DES ARTISANS

GRENIER À GRAIN

CALENDRIER

CHEVAUX

GRANGE

DOMESTICATION

PALISSADE

GUERRIERS

DÉFENSES DE LA VILLE

CAVALERIE 
D’ÉCLAIREURS

IRRIGATION  
PAR INONDATION
FONTAINE  
PUBLIQUE

IRRIGATION

PORT

INDUSTRIE DE  
LA PÊCHE

PÊCHE

CUIVRE

FORGE

GARNISON

LANCIERS

TRAVAIL DU BRONZE

LOIS

MARCHÉ DE 
NOURRITURE

QUARTIER 
MARCHAND

MAISON 
DES SCRIBES

ÉCRITURE

ROUTES

CHAR

ROUE

POISSONNERIE

PENTÉCONTÈRE

VOILE

UTILISATION 
DES RENFORTS

BÉLIER

CASERNE

ARTS DE LA GUERRE

ADMINISTRATEUR 
ÉRUDIT

ÉCOLE

QUARTIER 
SCIENTIFIQUE

PHILOSOPHIE

RÉSERVOIR 
ARTIFICIEL

AQUEDUC

MOULIN À EAU

HYDROLOGIE

CAMPEMENTS 
MILITAIRES

CITOYENS

MUR DE PIERRE

FORTIFICATIONS

FER

ÉPÉISTES

GARDE DE LA VILLE

ARMÉE PROFESSIONNELLE

ADMINISTRATION 
DES IMPÔTS
GALÈRE DE 
TRANSPORT

EXPÉDITIONS 
COMMERCIALES

THÉÂTRE

JOUR SAINT

BIBLIOTHÈQUE

RHÉTORIQUE

ASSIMILATION 
D’AVANT-POSTE

JEUX

CONQUÊTE

PILLAGES 
NOCTURNES

CAVALIERS

PARADE

GUERRE À CHEVAL

FOUR À CHARBON

ATELIER  
D’ARTISANAT

ARTISANAT

HIÉRARCHIE 
MILITAIRE

BALISTE

TACTIQUES DE SIÈGE

INTERPRÈTES

QUADRIRÈME

ADMINISTRATEUR 
PROVINCIAL

AVANT-POSTES EXTÉRIEURS

RELOCALISATION  
DE CAPITALE

BUREAU DES 
DOUANES

QUARTIER  
ADMINISTRATIF

PUISSANCE IMPÉRIALE

ADMINISTRATEUR 
THÉOLOGIQUE

FESTIVAL

ATELIER DE 
MANUSCRITS

THÉOLOGIE

ROTATION 
DES CULTURES

PAYSANS

MODÈLE  
DE COLONIE

FÉODALISME

PIQUIERS

ARBALÉTRIERS

MOBILISATION

HAMEAU

CHEVALIERS

LICE DE TOURNOI

CHEVALERIE

MARCHÉ  
DE POISSONS

COGUE

MAÎTRISE DES MERS

ABSORBER LA VILLE

TRÉBUCHET

FORT

ARCHITECTURE MILITAIRE

LOGISTIQUE 
MILITAIRE

ÉPÉISTES LOURDS

INFANTERIE LOURDE

APOTHICAIRE

ATELIER  
D’ALCHIMISTE

ALCHIMIE

ASSURANCES 
COMMERCIALES

BOURSE DE 
MARCHANDISES

FORÊT

SABOTEUR

GUILDES

HAUT-FOURNEAU

ARMURERIE

HAUTS-FOURNEAUX

CENTRE DES IMPÔTS

APPELÉS

HALLEBARDIERS

CENTRALISATION  
DU POUVOIR

SALPÊTRE

ARQUEBUSIERS

GUERRE & POUDRE  
À CANON

DÉFENSES 
MILITAIRES

CARAQUE

ARTILLERIE NAVALE

ADMINISTRATEUR 
NAVAL

COLONS

PLAN DE COLONIE

CARAVELLE

TROIS-MÂTS

UNIVERSITÉ

MAISON  
D’IMPRESSION

CARACTÈRES MOBILES

SERVICES DE 
CASERNE

BOURSE  
DE VALEURS

BANQUE

CABINET DE 
CURIOSITÉS

COMPAGNIES À CHARTE

MANUFACTURE 
DE LUXE

ATELIER  
D’INVENTEUR

AUDITORIUM

MÉCÉNAT

ADMINISTRATEUR 
DES RESSOURCES

SILO À GRAIN

ARTÈRES

CHAÎNES  
D’APPROVISIONNEMENT

RECONNAISSANCE 
CLANDESTINE

MORTIER

CANONS DE SIÈGE

ADMINISTRATEUR 
COMMERCIAL

FOIRE  
COMMERCIALE

MANUFACTURE

MERCANTILISME

BASTION

MAN O’ WAR

MOUSQUETAIRES

FUSIL À SILEX

ÉCOLE MILITAIRE

OBUSIER

COORDINATION MILITAIRE

CONSTRUCTION 
FERROVIAIRE

SCHÉMA  
DE COLONIE

CHARBON

GARE FERROVIAIRE

MOTEUR À VAPEUR

DRAGONS

CARABINE

UNITÉS  
STANDARDISÉES

SYMPOSIUM

USINE D’ENGRAIS

MÉTHODE SCIENTIFIQUE

HÔPITAL MILITAIRE

INFANTERIE  
DE LIGNE
OUTIL DE 
TRANCHÉES

FORMATION EN LIGNE

RÉSERVE  
NATURELLE

CENTRE DES 
DOUANES

CENTRE DE 
RECRUTEMENT

CONSCRITS

NATIONALITÉ

PÊCHE À LA BALEINE

FRÉGATE À VAPEUR

GROSSISTE DE 
FRUITS DE MER

CUIRASSÉ

HÉLICE

PRODUCTION  
DE MASSE

SCIERIE

SILO INDUSTRIEL

USINE

MÉCANISATION

COFFRE-FORT

CENTRALE  
À CHARBON

GÉNÉRATEURS  
À CHARBON

ÉLECTRICITÉ

PÉTROLE

VEDETTES-TOR-
PILLEUR

MOTEUR À EXPLOSION

PRÉPARATION  
DE LA TERRE

VACCINATION  
DE MASSE

PASTEURISATION

HÔPITAL

MICROBIOLOGIE

INFRASTRUCTURE 
PUBLIQUE

FORCES DE POLICE

ADMINISTRATEUR 
URBAIN

PLANIFICATION URBAINE

RÉCUPÉRATION 
D’ARMEMENT

PARTISANS

RÉSISTANCE 
CLANDESTINE

TECHNIQUES DE GUÉRILLA

BASE SOUTERRAINE

ARTILLERIE  
DE SIÈGE

MITRAILLEUSE 
LOURDE

GUERRE DES TRANCHÉES

DÉTECTEUR  
DE VILLAGES
ÉMISSIONS  
DE RADIO

TÉLÉGRAPHIE SANS FIL

AÉRODROME

BIPLAN

AÉRONAUTIQUE

THÉORIE DE  
LA RELATIVITÉ

CENTRE DE RECHERCHE

PONTS ÉTENDUS

ÉQUIPE DE 
CONSTRUCTION

GÉNIE CIVIL

EXTRACTION PAR 
FUSION DE  
L’ALUMINIUM
BARRAGE  
HYDROÉLECTRIQUE

LIGNES DE COURANT

ALUMINIUM

MONOPLAN  
DE COMBAT

AÉROPORT

BOMBARDIER 
STRATÉGIQUE

GUERRE AÉRIENNE

BUNKER

BARGE DE 
DÉBARQUEMENT

FUSILS

GUERRE AMPHIBIE

PRESTIGE  
SCIENTIFIQUE

URANIUM

ENRICHISSEMENT  
DE L’URANIUM

CANON ANTICHAR

CHAR MOYEN

CHENILLE

SURVEILLANCE 
ANTIAÉRIENNE

CANON ANTIAÉRIEN

RADAR

ÉCHANGES 
MONDIAUX
DISTRICT  
FINANCIER

TRAITÉ DE LIBRE-ÉCHANGE

EXPÉDITION  
PAR CONTENEUR

NAVIRE  
DE COMBAT

PORTE-AVIONS

STRATÉGIE MER-AIR

STATION SPATIALE

MISSILE DE 
CROISIÈRE

SILO À MISSILES

FUSÉOLOGIE

INFORMATIQUE 
VOLONTAIRE

CROISEUR

SUPERORDINATEUR

INFORMATIQUE

HABITATS À  
HAUTE DENSITÉ
STATION  
D’ÉPURATION

LOGEMENTS SOCIAUX

PLASTIQUE

ABRI ANTIAÉRIEN

QUARTIERS 
RÉSIDENTIELS

AIRE DE  
RESTAURATION

BANLIEUES

ÉLEVAGE  
INDUSTRIEL

PISCICULTURE

MACHINERIE  
DE CARRIÈRE

JEUX VIDÉO

MUSÉE

CINÉMA

LOISIR DE MASSE

HÉLICOPTÈRE 
D’ATTAQUE
TROUPES 
IRRÉGULIÈRES

THÉORIE DE  
L’INSURRECTION

MISSILE SOL-AIR

AVION MULTIRÔLE

AVIONS DE COMBAT

SATELLITES DE  
COMMUNICATION

CENTRALE SOLAIRE

PARC ÉOLIEN

ÉNERGIE RENOUVELABLE

USINE D’ENGRAIS 
ASSISTÉE PAR DRONE
USINE  
AUTOMATISÉE

AUTOMATISATION

CHAR DE  
COMBAT PRINCIPAL

VÉHICULE DE  
TRANSPORT BLINDÉ

ARMURE COMPOSITE

CRÉATION  
DE CONTENU

REVENTE  
PAR INTERNET

ENCYCLOPÉDIE  
EN LIGNE

INTERNET

SATELLITE  
GÉOSYNCHRONE
PARC  
TECHNOLOGIQUE

APPARITION DE 
SUPERHÉROS

EXOSQUELETTE

GOUVERNER DEPUIS 
LES ÉTOILES

ORBITE SPATIALE

ARME SPATIALE

LASER MILITAIRE

POUVOIRS 
PSYCHIQUES

IMPLANT NEURONAL

MESSIE MONDIAL

RÉACTEUR À FUSION

RÉCOLTES MÉCANIQUES

ABATTAGE  
DES FORÊTS

ARCHERS

ENTREPÔT  
DE BOIS

MENUISERIE

UNITÉ
NOURRITURE SCIENCE INDUSTRIE ET 

RESSOURCES 
STRATÉGIQUES

ARGENT ET  
RESSOURCES 
PRÉCIEUSES

STABILITÉ GESTION  
DE L’EMPIRE

ARMÉE FOI ET 
INFLUENCE

INFRASTRUCTUREQUARTIERTOUT L’EMPIRE

NOM DE LA TECHNOLOGIETYPE TYPE : CATÉGORIE :

NOM

CATÉGORIE

Déverrouille la recherche de la technologie 
vers laquelle la flèche est pointée.
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ARBRES DES TECHNOLOGIES ET UNITÉS

TOUR DE GARDE

TRAVAUX FORCÉS

MAÇONNERIE

ATELIER  
DE POTERIE

MAÇONNERIE

ACADÉMIE

PRÉCÉDENTS

CODE DU TRAVAIL

ENCYCLOPÉDIE

ÉQUIPE DE 
CONSTRUCTION

PONTS ÉTENDUS

SCHÉMA  
DE COLONIE

GÉNIE CIVIL

RADIO-ISOTOPES 
D’URANIUM

SOUS-MARIN 
NUCLÉAIRE

CENTRALE 
NUCLÉAIRE

FISSION NUCLÉAIRE

OPÉRATIONS  
CLANDESTINES

CENTRE DE 
COMMANDEMENT

COMMANDOS


