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LA CULTURE QUI DEBLOQUE L'UNITE (OPTIONNEL)
\

BABYLONIENS

Vi LA CAPACITE SPECIALE DE L’UNITE (OPTIONNEL)

/

LA CLASSE DE L'UNITE
LE NOM

DE L'UNITE

LES UNITES SPECIFIQUES A UNE
CIVILISATION ONT UN CONTOUR SOMBRE

~ LES RESSOURCES NECESSAIRES
POUR CONSTRUIRE L’UNITE
(OPTIONNEL)
Remplace I'vnité commune si débloquée grice
a la technologie et au choix de civilisation.

.........................)

»

S'améliore en |'unité si débloquée grice
a la technologie et au choix de civilisation.

CLASSES D’UNITE

CORPS A CORPS : unité de combat
rapproché.

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

N
=== CANONNIER : unité a distance qui gagne
en puissance lorsqu'elle attaque des ennemis
adjacents. Peut se refrancher.

NOMADES : unité spéciale pouvant
rassembler de la nourriture pour créer

d'autres unités du méme type. R
ARME DE SIEGE : unité spéciale créée par

les assaillants pour détruire les fortifications.

&

A DISTANCE : fuible conre les atiaques &

courte portée ef les cbles qu'elle ne peut pas voir.
ARME LOURDE : unité a distance qui ne

peut pas faire feu aprés un mouvement,
mais qui peut se retrancher.

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

VEHICULE BLINDE : unité d distance &
mouvement rapide ef immunisée contre la
répression.

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

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

UNITES NAVALES

BARGE DE

T
o

DEBARQUEMENT - 2

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

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

PLATEFORME ARMEE : unité navale &
distance qui peut attaquer les fortifications.

NAVIRE A TORPILLES : unité navale.
Ignore les zones de contréle. Aucun besoin
d'une ligne de feu dégagée.

NAVIRE BLINDE : unité navale @ distance
immunisée contre la répression.

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

UNITES NAVALES

UNITES NAVALES

SCANDINAVES
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UNITE DE MILICE : apparcit chez le
défenseur lors des assauts sur les villes
ef sorties.

UNITE DE SIEGE : apparait chez
I'attaquant lors des assauts sur les villes
et sorties.

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

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

BOMBARDIER : unité aérienne pouvant
effectuer des frappes aériennes efficaces.

HELICOPTERE DE COMBAT : ignore
les pénalités de terrain et insensible aux
attaques de corps d corps.

MISSILE : peut effeciuer une unique
mission de frappe aérienne qui détruit
l'unité.

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

RESSOURCES

CHEVAL : des superbes étalons aux
chevaux de trai, ce majestueux animal
améliore tous les projets de I'homme.

CUIVRE : héraut de I'ige du bronze,
le cuivre est utilisé aussi bien dans la
fabrication d'armes et de piéces que
de médicaments et de décorations.

FER : seuls les brasiers les plus
intenses parviennent d libérer ce
métal qui transforme les outils de
I'industrie... et de la guerre.

SALPETRE : pére de lo poudre,
le salpétre est un frésor inestimable
pour les gouvernements.

v

CHARBON : roche noire salissante
qui brile comme des biches, le
charhon est le moteur de I'industrie.

PETROLE : du transport &
I'industrie, l'or noir est le moteur
du monde.

ALUMINIUM : léger, mais
durable et résistant a la corrosion,
I'aluminium surpasse bon nombre
d'autres matériaux existants.

URANIUM: alimentant centrales
nucléaires et missiles, 'vranium
enrichi est une force puissante.

SPECIALITES D’UNITE
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LEGERE : déruite si trop de dégiits
subis d'un coup.

DEPLACEMENT APRES ATTAQUE :
peut effectuer un déplacement aprés
avoir attaqué.

ELECTRON LIBRE : peut agir une
seconde fois aprés avoir attaqué.
ARTILLEUR : peut détruire des

fortifications ef uiliser l'action
bombardement. Refire I'état “refranché”.

BOMBARDEMENT MULTIPLE :
peut utiliser I'action de bombardement
deux fois par tour.

CHAMPION : gagne en force lorsqu'elle
attaque pendant la premiére manche.

A MONTAGNARDE : peut franchir
mmp |65 montagnes ef les chaines.

e INARRETABLE : gagne en force
< lorsqu'elle attaque des unités @ la force

de combat supérieure.

@ ® ANTICOLONIALISTE : les unités alliées
@ gagnent en force lorsqu'elles attaquent

des unités plus fortes qu'elles.

CHARGE AMELIOREE : recoif un

% bonus de charge doublé en cas de

mouvement pour atfaquer.

CHARGE EXPERTE : regoit un bonus

% % de charge triplé en cas de mouvement

pour attaquer.
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CHARGE ETOURDISSANTE :
* lu cible ne peut pas riposter aprés
la charge.

8 TOUT TERRAIN : ignore toutes
== |es pénalités de déplacement dues
au ferrain.

Apt ECLAIREUR : ignore les pénalités
== de déplacement dues aux fords.

© INFILTRATION : nisble i ignors. JE
== |es zones de contréle hostiles.

N REPRESSION : au prochain tour,
\&~/ refire tous les points de déplacement
de I'unité ciblée et applique un malus
de force.

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

EXPEDITION : régénére des points
de santé quand elle n'est pas sur
votre territoire.

PRECISION EXCEPTIONNELLE :
peut tirer au-dessus d‘obstacles sans
pénalité.

ENVOYE DES CIEUX : gagne en
force lorsque I'empire est stable.

S AMPHIBIE : peut embarquer et
== débarquer sans pénalité.

CODE D’HONNEUR : |'armée de
I'unité ne peut se retirer d'un combat. E
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IMMOBILE : ne peut pas se déplacer
une fois qu'elle est déployée.

NAVIGATEUR : endommagée plutdt
que détruite en haute mer.

NAVIGATEUR EXPERIMENTE :
subit moins de dégts suite @ plusieurs
tours consécutifs passés en haute mer.

NAVIRE COTIER : défruite por la
haute mer.

GARDE LOCALE : apparait
automatiquement pour défendre
vos villes.

GRANDE PRISE : posséde une plus
grande zone de contrdle qui ne peut
étre ignorée.
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EL DORADO : génére de |'or
supplémentaire en combat et pillage.

DECOUVREUR : génére de l'or
lorsque vous récupérez des curiosités.

PILLARD : génére de l'or
supplémentaire en cas de destruction
d'avant-poste.

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

CONVOYEUR : augmente la vitesse
lorsqu'elle commence son four dans
une région dotée d'n port allié.
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UNIT

TECHNIQUES DE GUERILLA :
invisible sauf pour les unités
adjacentes méme lorsqu'elle attaque.

FURTIVITE AERIENNE : ne peut étre
identifiée lors des frappes aériennes.

SUPERIORITE TACTIQUE :
gagne en force lorsqu'un allié est
adjacent d la cible.

PIETINEMENT : gagne en force
lorsqu'elle attaque des unités plus
faibles.

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

PLATEFORME ELEPHANTESQUE :
ignore les pénalités dues au combat
en mélée.

BOMBE NUCLEAIRE : explose
lorsqu'elle est utilisée, créant des
refombées radioactives.

, ¥4
DETRUIRE LES FORTIFICATIONS : 7=\
Les attaques peuvent cibler les
fortifications et refirer I'état “refranché”.

FURTIVITE : invisible sauf pour les
unités adjacentes.

LN

N

SIEGE : gagne en force si elle
participe @ un assaut ou une sortie.

PERCAGE : gagne en force
lorsqu'elle attaque.
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PILLAGE CHEVRONNE : gagne en MONTEE
force en pillant ou combattant dans

des extensions ennemies.
ANTIAERIENNE : posséde une
puissance antiaérienne équivalente
d sa force. Bonus de force contre les
hélicoptéres 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.

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

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

PHALANGE : force supplémentaire
¥

© %

Ne peut fr

pour chaque allié adjacent du
méme type.

FERVEUR : les dégiits n'infligent
aucune pénalité de force.

- e
DOMINATION COTIERE : gogre (U
beaucoup en force dans les eaux cdfieres.

FANATISME : gagne en force contre “
les ennemis ayant une religion d'Etat
différente.

REPARATIONS SUR LE TERRAIN : ..
récupére de la santé d la fin d'une
bataille.

montées.

de terrain

les siéges.

EXECUTEUR : draine plus de
stabilité par tour chez I'ennemi durant

MISSILE DE CROISIERE *7

MISSILE NUCLEAIRE 48
240 X2

< se déplace plus vite,

devient faible contre 'anti-cavalerie.

anchir les fortifications.

ANTI-CAVALERIE : bonus de
force lorsqu'elle attaque des unités

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

EMBUSCADE AMELIOREE :
invisible, gagne en force sur les cases

difficile.

M

Y AVIONMULTIROLE 2=

TURCS
MISSILE BALISTIQUE L\}( ) #
FURTIF

MISSILE
THERMONU(I.EAIRE% 7
& X3| B X3|4X3

DEMOLITION : ne peut attaquer
que les cases forfifiées.

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

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

COLONIE AVANCEE : crée une ville
avec 3 de population.

VILLE MODERNE : crée une ville
avec 3 de population et des bétiments
de départ avancés.
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NOM DE LA TECHNOLOGIE TYPE : CATEGORIE :

MENUISERIE

. ) NOURRITURE SCIENCE INDUSTRIE ET ARGENT ET
TOUT L'EMPIRE QUARTIER INFRASTRUCTURE UNITE RESSOURCES RESSOURCES
STRATEGIQUES PRECIEUSES

HUMANCIND

HEEBE D ARBRES DES TECHNOLOGIES ET UNITES

STABILITE GESTION ARMEE FOI ET
CATEGORIE DE L'EMPIRE INFLUENCE SNBSS

NOM

Déverroville la recherche de la technologie
vers laquelle la fléche est pointée.




