
SIAMESES
ELEFANTE COM  
METRALHADORA

PERSAS AQUEMÊNIDAS
IMORTAIS

OLMECAS
LANÇADORES DE DARDOS

EDO DO JAPÃO
SAMURAI DE NAGINATA

GRANDES ESPADACHINS

ANIMAL: se comporta de maneira 
imprevisível em batalhas. Pode ser caçado por 
algumas unidades para Alimento.

NÔMADE: unidade especial que pode 
coletar alimento para criar mais unidades do 
mesmo tipo.

LONGO ALCANCE: mais fraca contra ataques 
de combate direto.

ANTICAVALARIA: unidade de combate 
direto, mais forte contra inimigos montados.

CAVALARIA: unidade montada rápida que 
ignora zonas de controle inimigas.

CAVALARIA PESADA: unidade montada ágil 
e guerreira que realiza investidas nos inimigos.

CORPO A CORPO: unidade de combate 
direto.

ATIRADOR: unidade de longo alcance, 
luta com força total mesmo quando está 
defendendo contra ataques direto.

ARMA DE CERCO: unidade especial 
criada por forças sitiadoras para danificar 
fortificações.

ARMA PESADA: unidade de longo alcance. 
Só pode se mover ou atacar por turno. Não 
pode retaliar contra unidades de combate 
direto.

VEÍCULO BLINDADO: unidade de longo 
alcance com movimento rápido e imune contra 
supressão.

EMBARCAÇÃO DE TRANSPORTE: aplica o 
status “A Bordo” aos alvos.

TRANSPORTE NAVAL: substitui unidades 
terrestres que embarcam para se deslocarem 
por painéis de oceano.

PLATAFORMA DE ARMAS: unidade naval 
de longo alcance que pode atacar fortificações. 

EMBARCAÇÃO TORPEDEIRA: unidade 
naval. Ignora as zonas de controle. Não precisa 
ter uma linha de fogo clara.

EMBARCAÇÃO BLINDADA: unidade naval 
de longo alcance imune contra supressão.

PORTA-AVIÕES: unidade naval que pode 
transportar aviões.

CAÇA: unidade aérea que pode patrulhar  
e executar ataques aéreos fracos.

BOMBARDEIRO: unidade aérea que pode 
executar ataques aéreos com eficácia.

HELICÓPTERO DE COMBATE: ignora 
penalidades de terreno e é imune contra 
ataques diretos.  

MÍSSIL BALÍSTICO: pode realizar uma 
única ação de ataque de mísseis que destruirá 
a unidade.

AVIÃO MULTIUSO: unidade aérea versátil 
que pode patrulhar e executar ataques aéreos 
com eficácia.

CAVALO: de grandes corcéis a cavalos 
de tração, esse majestoso animal 
fortalece todos os esforços humanos.

COBRE: guardião da era de bronze,  
o cobre pode ser utilizado em 
armamentos, cunhagem de moedas,  
na medicina e decoração.

FERRO: é apenas com o fogo mais 
quente que se pode usar este metal, mas 
o ferro transforma as ferramentas da 
indústria... e da guerra.

SALITRE: a mãe da pólvora, e um 
tesouro inestimável para líderes.

CARVÃO: uma rocha negra e suja que 
queima como troncos, o carvão  
é o motor da indústria.

PETRÓLEO: do transporte à indústria,  
o ouro negro alimenta o mundo.

ALUMÍNIO: leve, mas forte,  
e resistente à corrosão, o alumínio 
supera muitos materiais existentes.

URÂNIO: abastecendo usinas e armas 
nucleares, o urânio enriquecido é uma 
força poderosa.

NEOLÍTICO IDADE ANTIGA PERÍODO CLÁSSICO IDADE MÉDIA IDADE MODERNA REVOLUÇÃO INDUSTRIAL IDADE CONTEMPORÂNEA

CLASSES DE UNIDADES ESPECIALIDADES DE UNIDADES

RECURSOSLEGENDA

UNIDADES TERRESTRES UNIDADES TERRESTRES UNIDADES TERRESTRES UNIDADES TERRESTRES UNIDADES TERRESTRES UNIDADES TERRESTRES

UNIDADES NAVAIS UNIDADES NAVAIS UNIDADES NAVAIS UNIDADES NAVAIS UNIDADES NAVAIS UNIDADES NAVAIS

UNIDADES TERRESTRES

RECRUTAS

URSO

CERVO MAMUTE

TRIBO

LEVE: é destruída se receber muito 
dano de uma só vez.

MOVER APÓS ATACAR:  
pode executar um movimento completo 
após realizar um ataque.

CAVALEIRO LIVRE: pode agir  
uma segunda vez após atacar.

BOMBARDEIO: pode bombardear 
distritos e campos de batalha fora de 
combate. Remove “entrincheirado”.

BOMBARDEIO COM 
MULTIFOGUETES: pode usar a ação 
bombardeio duas vezes por turno. 
Remove “entrincheirado”.

 

CAMPEÃO: mais forte ao atacar na 
primeira rodada.

ALPINISTA: pode cruzar penhascos.

IMPLACÁVEL: mais forte atacando 
unidades com maior força de combate.

ANTICOLONIALISMO: unidades 
aliadas são mais fortes atacando 
unidades mais fortes que elas. 

INVESTIDA: recebe bônus ao atacar 
inimigos não adjacentes.

INVESTIDA PESADA: recebe bônus 
maior ao fazer investidas.

 
 
 

INVESTIDA MAIS PESADA AINDA: 
recebe bônus muito maior ao fazer 
investidas.

TODO-TERRENO: ignora todas as 
penalidades de movimentação dos 
terrenos.

DESBRAVADOR: ignora penalidades 
de movimentação de Florestas.

ASTUTO: ignora zonas de controle 
hostis.

EMBARQUE RÁPIDO: pode embarcar 
e desembarcar instantaneamente, além 
de atacar logo depois do desembarque.

 
 

CÓDIGO DE HONRA: o exército 
desta unidade não pode se retirar 
de batalhas.

SUPRESSÃO: no próximo turno, 
remove todos os Pontos de Movimento 
da unidade alvo e aplica uma redução 
de força.

TÓXICO: aplica um status envenenado 
ao alvo, que reduz sua velocidade de 
movimento e alcance.

EXPEDIÇÃO: regenera pontos de vida 
quando não estiver em seu território.

PRECISÃO EXCEPCIONAL:  
pode disparar contra um alvo sem ter 
uma linha de visão clara.

MANDATO DO CÉU: mais forte 
quando a estabilidade do império 
estiver alta. 
 
FIXO: não pode se movimentar  
após a mobilização.

NAVEGADOR: recebe dano por 
turnos consecutivos passados em águas 
profundas.

NAVEGADOR HABILIDOSO: recebe 
menos dano por turnos consecutivos 
passados em águas profundas.

NAVIO COSTEIRO: destruído por 
passar mais de 1 turno em águas 
profundas.

 

SEGURANÇA DOMICILIAR: aparece 
automaticamente para defender suas 
cidades de ataques.

LUTADOR: tem uma zona de controle 
maior que não pode ser ignorada.

EL DORADO: gera dinheiro adicional 
ao vencer batalhas e saquear.

DESCOBRIDOR: gera dinheiro ao 
coletar curiosidades.

PILHADOR: gera dinheiro adicional 
ao destruir um posto avançado.

FORÇA BRUTA: aumenta a velocidade 
em batalhas e tem força bônus contra 
alvos adjacentes.

 

TRANSPORTADOR: velocidade 
aumentada ao iniciar o turno em em 
território aliado.

PLATAFORMA DE ELEFANTES: 
ignora penalidades de luta corpo 
a corpo.

DISPOSITIVO NUCLEAR: detona 
um turno após seu lançamento, criando 
lixo nuclear.

DESMORONAMENTO:  
pode realizar ataques contra 
fortificações e remove o estado 
“entrincheirado” do alvo.

FURTIVIDADE: só pode ser vista por 
unidades adjacentes.

MAESTRIA EM CERCO: mais forte ao 
participar de um assalto ou incursão.

PENETRAÇÃO: mais forte atacando.

GUERRILHEIROS: só pode ser vista 
por unidades adjacentes mesmo quando 
estiver atacando.

FURTIVIDADE AÉREA: não pode ser 
identificada ao realizar ataques aéreos.

SUPERIORIDADE TÁTICA:  
ataca pelas costas sempre que um 
aliado estiver adjacente ao alvo.

PASSA POR CIMA: mais forte ao 
atacar unidades mais fracas. 

 

PROTETOR DA PAZ: força bônus por 
cada guerra em andamento declarada 
por conta própria.

PERFURAÇÃO DE PROTEÇÃO: mais 
forte atacando Veículos Blindados e 
Embarcações Blindadas.

FALANGE: força adicional para todas 
as unidades adjacentes com essa 
mesma habilidade.

ENTUSIASMO: não recebe penalidade 
de força ao sofrer dano.

GIGANTE DO MAR INTERIOR: 
muito mais forte em águas costeiras.

 
 

FANÁTICO: mais forte contra inimigos 
com religião oficial diferente.

REPAROS DE CAMPO: recupera 
um pouco de vida ao término de uma 
batalha.

SAQUEADOR: mais forte ao lutar em 
distritos inimigos.

ANTIAÉREA: concede poder antiaéreo 
igual à força da unidade.

GUARDIÃO: mais forte quando em 
um distrito amigável.

BALUARTE: mais forte ao lutar de 
terrenos altos e posições fortificadas.

 
 

MOVER OU ATACAR: pode se mover 
ou atacar, não ambos.

MONTADO: move-se mais 
rapidamente, menos força contra 
anticavalaria. Não pode atravessar 
fortificações.

ANTICAVALARIA: força bônus ao 
enfrentar unidades montadas.

EMBOSCADOR: mais forte em 
painéis de floresta.

MESTRE EMBOSCADOR: concede 
bônus maiores em painéis de floresta.

EXECUTORES: drena estabilidade 
adicional dos inimigos por turno 
durante cercos.

DESTRUIDOR DE FORTIFICAÇÕES: 
não pode atacar unidades, apenas 
painéis fortificados. 

ATAQUE INDIRETO: pode atacar 
alvos sem uma linha de visão clara.

DESMORONAMENTO INDIRETO: 
combina as habilidades Ataque Indireto 
e Desmoronamento.

COLÔNIA AVANÇADA: cria 
uma cidade com 3 de população e 
construções iniciais avançadas.

CIDADE MODERNA: cria uma cidade 
com 6 de população e construções 
iniciais avançadas.

UNIDADES AÉREAS UNIDADES AÉREAS

Substitui a unidade comum caso seja desbloqueada 
por tecnologia e escolha de civilização.

Evolui para unidade caso seja desbloqueada  
por tecnologia e escolha de civilização.

GUERREIROS

NÚBIOS
ARQUEIROS DE TA-SETI

MICÊNICOS
PROMACHOI

ARQUEIROS

HARAPEANOS
EXPLORADORES

LANCEIROS

CAVALEIROS BATEDORES

ASSÍRIOS
SAQUEADORES ASSÍRIOS

CARROS DE GUERRA

ARÍETE

PENTECONTER

BABILÔNIOS
SĀBU ŠA QAŠTI

X1

X1

X1

X1

EGÍPCIOS
MARKABATA

X1

CHOU
ZHÀNCHE

X1 X1

X1 X1

HITITAS
GIGIR

X1 X1

FENÍCIOS
BIRREME

ESPADACHINS
X1

AXUMITAS
SHOTELAI

X1

CELTAS
GAESATI

GREGOS
HOPLITAS

X1

MAIAS
LANÇADORES NOBRES

GALÉ

GODOS
CAVALARIA GODA

HUNOS
HORDA HUNA

X1 X1

CARTAGINESES
ELEFANTE DE GUERRA

X1

CAVALARIA
X1

ROMANOS
GUARDA PRETORIANA

X1

BALISTA

QUADRIRREME

PIQUEIROS

EXÉRCITO DE BESTA

INGLESES
ARQUEIROS INGLESES

X2

BIZANTINOS
GUARDA VAREGUE

X2

ASTECAS
GUERREIROS JAGUAR

FRANCOS
FRANCI MILITES

X2 X1

CAVALEIROS
X2 X1

TEUTÕES 
CAVALEIROS TEUTÔNICOS

X2 X1

OMÍADAS
HARAS

X2

GANENSES
MÉHARISTES

TRABUCO

NÓRDICOS
DRACAR

COCA

SABOTADOR IROQUESES
ROTISKENRAKEHTE

ALABARDEIROS

OTOMANOS
JANÍZAROS

X1 X1

ARCABUZEIROS
X1 X1

COLONOS

CARAVELA

HOLANDESES
FILIBOTE

CARRACA
X1

VENEZIANOS
GALEAÇA

X2 X2

JOSEON
GEOBUKSEON

X2 X2

POLONESES
HUSSARDOS ALADOS

X2 X2

MING
CARROÇA DE FOGUETE

X3

MOGÓIS
GAJNAL

X2 X2

MORTEIRO
X2 X2

MOSQUETEIROS
X2 X2

NAVIO DE GUERRA
X3 X2

AUSTRO-HÚNGAROS
AGENTES DA EVIDENZBUREAU

MEXICANOS
SOLDADERAS

PARTISANS

ZULUS
IMPI

PERSAS
JAZAYERCHIS

DRAGÕES
X3 X1

RUSSOS
COSSACOS

X3 X1

ITALIANOS
ALPINI

BRITÂNICOS
CASACAS VERMELHAS

FRANCESES
COURACEIROS

X3 X2

INFANTARIA DE LINHA

FRAGATA A VAPOR
X2 X2

COURAÇADO
X3 X3

METRALHADORA  
PESADA

ARTILHARIA  
DE CERCO

X1 X2

BARCO TORPEDEIRO
X2 X1

GERMÂNICOS
SUBMARINO U-BOAT

X2 X1

BIPLANO
X2

FUZIS

ARMA  
ANTIAÉREA

X1 X1

TANQUE MÉDIO
X2 X2

SOVIÉTICOS
TANQUE DO EXÉRCITO VERMELHO

X2 X2

ARMA ANTITANQUE
X2

EQUIPE DE  
CONSTRUÇÃO

LANCHA DE  
DESEMBARQUE

PORTA-AVIÕES
X3 X2 X1

ENCOURAÇADO
X3 X2

JAPONESES
REISEN

X2 X1

BOMBARDEIRO  
ESTRATÉGICO

X1 X2

CAÇA MONOPLANO
X2 X1

EGÍPCIOS
OFICIAIS LIVRES

INDIANOS
PACIFICADORES

CHINESES
GUARDIÕES

X2 X1 X2

SUECOS
CORVETA FURTIVA

CRUZADOR  
DE MÍSSEIS

X3 X3 X2

SUBMARINO  
NUCLEAR

X3 X2

MÍSSIL DE CRUZEIRO
X1 X3 X1

MÍSSIL NUCLEAR
X3 X3 X2

COMANDOS

BRASILEIROS
BRIGADAS DA SELVA

AMERICANOS
LIGHTNING

X3 X3 X1

CAÇA MULTIUSO
X3 X3 X1

TURCOS
MÍSSIL OPERATIVO  
FURTIVO

MÍSSIL  
TERMONUCLEAR

X3 X3 X3

X1

ESPANHÓIS
CONQUISTADORES

X1 X1

OBUS
X3 X3

BLINDADO DE  
TRANSPORTE

AUSTRALIANOS
VMP TODO-TERRENO

X2 X3

X2 X3

HELICÓPTERO  
DE COMBATE

X2 X3

UNIDADE DE CERCO: gerada pelo atacante 
durante assaltos em cidades e incursões.TRABUCO

UNIDADE DE TRANSPORTE: 
temporariamente substitui unidades terrestres 
que embarcam nela para cruzar um oceano.

LANCHA DE  
DESEMBARQUE

CIDADÃOS RECRUTASCAMPONESES CONSCRITOS

UNIDADE DE MILÍCIA: gerada pelo defensor  
durante assaltos em cidades e incursões.CIDADÃOS

BATEDORES

IRREGULARES

MONGÓIS
HORDA MONGOL

X1

MÁURIA
SAMNĀHYA

KHMERS
DHANVĪ-GAJA

X1 X2

BABILÔNIOS
SĀBU ŠA QAŠTI

X1

O NOME DA 
UNIDADE

UNIDADES EXCLUSIVAS DE CERTAS 
CIVILIZAÇÕES TÊM CONTORNOS ESCUROS

A HABILIDADE ESPECIAL DA UNIDADE (OPCIONAL)
A CULTURA QUE DESBLOQUEIA A UNIDADE (OPCIONAL)

RECURSOS EXIGIDOS PARA 
CONSTRUIR A UNIDADE (OPCIONAL)

A CLASSE DA UNIDADE

TANQUE DE  
BATALHA PRINCIPAL

X2 X3 X2

X1



RADIOISÓTOPOS  
DE URÂNIO

SUBMARINO 
NUCLEAR

USINA NUCLEAR

EQUIPE DE 
CONSTRUÇÃO

ACADEMIA

TORRE DE VIGIA

LEGENDA

IDADE MODERNA REVOLUÇÃO INDUSTRIAL IDADE CONTEMPORÂNEAIDADE MÉDIAPERÍODO CLÁSSICOIDADE ANTIGA

ÁRVORE TECNOLÓGICA ÁRVORE TECNOLÓGICA ÁRVORE TECNOLÓGICA ÁRVORE TECNOLÓGICA ÁRVORE TECNOLÓGICA ÁRVORE TECNOLÓGICA

DESMATAMENTO

ARQUEIROS

MADEIREIRA

CARPINTARIA

DISTRITO DOS 
ARTESÃOS

ARMAZÉM

CALENDÁRIO

CAVALOS

CELEIROS DE 
ANIMAIS

DOMESTICAÇÃO

PALIÇADAS

GUERREIROS

DEFESA DA CIDADE

CAVALEIROS 
BATEDORES

OPRESSÃO 
TRABALHISTA

CANTARIA

OFICINA DE OLARIA

ALVENARIA

IRRIGAÇÃO POR 
INUNDAÇÃO

CHAFARIZ PÚBLICO

IRRIGAÇÃO

PORTO

PESCA

PESCA

COBRE

FORJA

GUARNIÇÃO

LANCEIROS

TRABALHO EM BRONZE

LEIS

MERCADO

DISTRITO  
COMERCIAL

CASA DE ESCRIBAS

ESCRITA

ESTRADAS

CARROS DE  
GUERRA

RODA

PEIXEIROS

PENTECONTER

NAVEGAÇÃO

REFORÇOS  
DE GUERRA

ARÍETE

QUARTÉIS

GUERRA ORGANIZADA

ADMINISTRADOR 
ERUDITO

ESCOLA

DISTRITO DE 
PESQUISA

FILOSOFIA

RESERVATÓRIOS 
ARTIFICIAIS

AQUEDUTO

MOINHO DE ÁGUA

HIDROLOGIA

ACAMPAMENTOS 
MILITARES

CIDADÃOS

MURALHAS  
DE PEDRA

FORTIFICAÇÕES

FERRO

ESPADACHINS

GUARDA  
DA CIDADE

EXÉRCITO PERMANENTE

ADMINISTRAÇÃO 
FISCAL

GALÉ

EXPEDIÇÕES COMERCIAIS

TEATRO

DIA SANTO

BIBLIOTECA

RETÓRICA

ASSIMILAÇÃO DE 
POSTO AVANÇADO

JOGOS

CONQUISTA

INVASÕES 
NOTURNAS

CAVALARIA

DESFILE

GUERRA MONTADA

FORNO PARA 
CARVÃO
OFICINA DE 
ARTESANATO

ARTESANATO

HIERARQUIA  
DO EXÉRCITO

BALISTA

TÁTICAS DE CERCO

TRANSFERIR  
CAPITAL

POSTOS  
ALFANDEGÁRIOS

DISTRITO DE ARTES

PODER IMPERIAL

ADMINISTRADOR 
TEOLÓGICO

FESTIVAL

ATELIÊ DE  
MANUSCRITOS

TEOLOGIA

ROTAÇÃO DE 
CULTURAS

CAMPONESES

MODELO DE 
COLÔNIA

FEUDALISMO

PIQUEIROS

EXÉRCITO  
DE BESTA

CONVOCAÇÃO DE GUERRA

VILA

CAVALEIROS

ARENAS DE  
TORNEIO

CAVALARIA MEDIEVAL

GRANDE MERCADO 
DE PEIXE

COCA

DOMÍNIO MARÍTIMO

ABSORVER CIDADE

TRABUCO

FORTE

ARQUITETURA MILITAR

LOGÍSTICA  
DO EXÉRCITO
GRANDES  
ESPADACHINS

INFANTARIA PESADA

BOTICÁRIO

OFICINA DO 
ALQUIMISTA

ALQUIMIA

GARANTIA 
COMERCIAL

MERCADO DE 
COMMODITIES

FLORESTA

SABOTADOR

GUILDAS

ALTO-FORNO

ARSENAL

ALTO-FORNO

SERVIÇO FISCAL

RECRUTAS

ALABARDEIROS

PODER CENTRALIZADO

SALITRE

ARCABUZEIROS

GUERRA COM PÓLVORA

DEFESAS DO 
EXÉRCITO

CARRACA

ARTILHARIA NAVAL

ADMINISTRADOR 
NAVAL

COLONOS

PLANO DE  
COLÔNIA

CARAVELA

NAVIOS DE LINHA

UNIVERSIDADE

CASA DE  
IMPRESSÃO

TIPOGRAFIA

MANUFATURA DE 
BENS DE LUXO

OFICINA DO 
INVENTOR

CASA DE  
ESPECTÁCULOS

MECENATO

ADMINISTRADOR  
DE SUPRIMENTOS

SILOS DE GRÃOS

VIAS PÚBLICAS

LINHAS DE SUPRIMENTO

PATRULHA  
CLANDESTINA

MORTEIRO

CANHÕES DE CERCO

ADMINISTRADOR 
COMERCIAL

FEIRA COMERCIAL

MANUFATURA

MERCANTILISMO

BALUARTES

NAVIO DE GUERRA

MOSQUETEIROS

PEDERNEIRA

COLÉGIO MILITAR

OBUS

COORDENAÇÃO MILITAR

CONSTRUÇÃO COM 
ACESSO FERROVIÁRIO

PROJETO  
DE COLÔNIA

CARVÃO

ESTAÇÃO DE TREM

MOTOR A VAPOR

PRECEDENTES

CARTA DE  
TRABALHO

ENCICLOPÉDIA

DRAGÕES

CARABINA

UNIDADES  
PADRONIZADAS

SIMPÓSIO

FÁBRICA DE 
FERTILIZANTES

MÉTODO CIENTÍFICO

HOSPITAL  
DO EXÉRCITO
INFANTARIA  
DE LINHA
FERRAMENTA  
DE TRINCHEIRA

FORMAÇÃO EM LINHA

RESERVA  
AMBIENTAL

AGÊNCIA  
ADUANEIRA

CENTRO DE 
RECRUTAMENTO

CONSCRITOS

PATRIOTISMO

CAÇA ÀS BALEIAS

FRAGATA A VAPOR

ATACADISTAS 
DE PRODUTOS 
MARINHOS

COURAÇADO

HÉLICE

PRODUÇÃO  
EM MASSA

SERRALHERIA

SILOS INDUSTRIAIS

FÁBRICA

MECANIZAÇÃO

COFRES COM FIOS

MINERAÇÃO  
DE CARVÃO

USINAS DE CARVÃO

ELETRICIDADE

PETRÓLEO

BARCO  
TORPEDEIRO

MOTOR DE COMBUSTÃO

PREPARAÇÃO  
DO SOLO

VACINAÇÃO  
EM MASSA

PASTEURIZAÇÃO

HOSPITAL

MICROBIOLOGIA

INFRAESTRUTURA 
PÚBLICA

FORÇA POLICIAL

ADMINISTRADOR 
URBANO

PLANEJAMENTO URBANO

VARREDURA  
DE GUERRA

PARTISANS

RESISTÊNCIA 
CLANDESTINA

GUERRA DE GUERRILHAS

BASES  
SUBTERRÂNEAS

ARTILHARIA  
DE CERCO

METRALHADORA 
PESADA

GUERRA DE TRINCHEIRAS

DETECTOR  
DO VILAREJO
TRANSMISSÃO  
DE RÁDIO

TELEGRAFIA SEM FIO

AERÓDROMO

BIPLANO

AERONÁUTICA

TEORIA DA 
RELATIVIDADE

INSTITUTO DE PESQUISA

PONTES  
COMPRIDAS
GRADE DE  
COLÔNIA

ENGENHARIA CIVIL

FUNDIÇÃO  
DE ALUMÍNIO
USINA  
HIDRELÉTRICA

REDES DE ENERGIA

ALUMÍNIO

CAÇA MONOPLANO

AEROPORTO

BOMBARDEIRO 
ESTRATÉGICO

GUERRA AÉREA

BUNKER

LANCHA DE 
DESEMBARQUE

FUZIS

GUERRA ANFÍBIA

ARMA ANTITANQUE

TANQUE MÉDIO

TRILHO CONTÍNUO

VIGILÂNCIA 
ANTIAÉREA

ARMA ANTIAÉREA

RADAR

TRANSPORTE  
POR CONTÊINER

ENCOURAÇADO

PORTA-AVIÕES

ESTRATÉGIA AÉREA NAVAL

ESTAÇÃO ESPACIAL

MÍSSIL DE  
CRUZEIRO

SILO DE MÍSSEIS

CIÊNCIA DE FOGUETES

COMPUTAÇÃO 
VOLUNTÁRIA

CRUZADOR  
DE MÍSSEIS

LABORATÓRIO DE 
SUPERCOMPUTADORES

COMPUTAÇÃO

HABITAÇÃO DE  
ALTA DENSIDADE
ESTAÇÃO DE TRATA-
MENTO DE ÁGUAS 
RESIDUAIS

HABITAÇÃO SOCIAL

PLÁSTICOS

ABRIGOS  
ANTIBOMBA

ÁREA RESIDENCIAL

FEIRA

SUBÚRBIOS

FISSÃO NUCLEAR

AGROPECUÁRIA 
INDUSTRIAL

MAQUINÁRIO  
DE PEDREIRA

PISCICULTURA

VIDEOGAME

MUSEU

CINEMA

ENTRETENIMENTO DE MASSA

HELICÓPTERO  
DE ATAQUE

IRREGULARES

TEORIA DA INSURREIÇÃO

SAM

CAÇA MULTIUSO

AVIÕES DE CAÇA

SATÉLITES DE  
COMUNICAÇÃO

PARQUE SOLAR

PARQUE EÓLICO

ENERGIA RENOVÁVEL

FÁBRICA DE  
FERTILIZANTES 
AUXILIADA POR 
DRONES
FÁBRICA  
AUTOMATIZADA

AUTOMAÇÃO

TANQUE DE  
BATALHA PRINCIPAL
BLINDADO DE 
TRANSPORTE

BLINDAGEM COMPOSTA

COMPLEXO  
DE COMANDO

COMANDOS

OPERAÇÕES SECRETAS

PARTICIPAÇÃO  
DE SUPER-HERÓI

EXOESQUELETO

CONDUZINDO  
DAS ESTRELAS

ÓRBITA ESPACIAL

ARMA ESPACIAL

LASER MILITAR

PODERES  
PSÍQUICOS

IMPLANTE NEURAL

MESSIAS  
DO MUNDO

REATOR DE FUSÃO

COLHEITA  
MECANIZADA

DESMATAMENTO

ARQUEIROS

MADEIREIRA

CARPINTARIA

UNIDADE
ALIMENTO CIÊNCIA INDÚSTRIA E RECURSOS 

ESTRATÉGICOS
DINHEIRO E  

RECURSOS DE LUXO

ESTABILIDADE GERENCIAMENTO 
DE IMPÉRIO

MILITAR FÉ E INFLUÊNCIA

INFRAESTRUTURADISTRITOPOR TODO O IMPÉRIO

NOME DA TECNOLOGIATIPO DE DESBLOQUEIO
TIPO DE DESBLOQUEIO: CATEGORIA DE DESBLOQUEIO:

NOME DE 
DESBLOQUEIO

CATEGORIA DE DESBLOQUEIO

Permite a pesquisa da tecnologia para  
a qual a seta está apontando.

MI-S187PS-BPEste pôster é baseado em um trabalho em desenvolvimento. Algumas informações podem não refletir a versão mais atual do jogo.

ÁRVORE TECNOLÓGICA E DE UNIDADES

SATÉLITE  
GEOSSÍNCRONO
PARQUE  
TECNOLÓGICO

INTÉRPRETES

QUADRIRREME

ADMINISTRADOR 
PROVINCIAL

POSTOS AVANÇADOS 
ESTRANGEIROS

SERVIÇOS  
DE QUARTEL

BOLSA DE VALORES

GABINETE DE 
CURIOSIDADES

BANCO

COMPANHIAS  
PRIVILEGIADAS

ACORDO DE LIVRE 
COMÉRCIO

NEGOCIAÇÕES 
MUNDIAIS
DISTRITO  
FINANCEIRO

ENRIQUECIMENTO  
DE URÂNIO

PRESTÍGIO 
CIENTÍFICO

URÂNIO

CRIAÇÃO DE 
CONTEÚDO

REVENDA POR 
INTERNET

ENCICLOPÉDIA 
ONLINE

REDE MUNDIAL DE 
COMPUTADORES


