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Aztèques

Civilisation d’infanterie et de moines



Bonus de civilisation

Les villageois portent +5.

Les unités militaires sont créées 15% plus vite.

+5 PV pour les moines pour chaque technologie du monastère.

Commence avec +50 d'or

Malus de civilisation

Pas d’unités de cavalerie et de poudre à canon

Bonus d’équipe

Les reliques génèrent +33% d'or.

Unité unique : Guerrier



Jaguar (infanterie anti-infanterie)



Meilleur duelliste infanterie du jeu, même contre Chevalier Teutonique. Grande faiblesse contre

archers.

Technologies uniques

Propulseur : Les tirailleurs ont +1 d'attaque et de portée

Guerres Glorieuses : +4 d'attaque d'infanterie



Astuces

Leur bonus de temps de création de vitesse s’applique également aux moines

Les champions aztèques sont, avec les éléphants de guerre d’élite et les chevaliers teutoniques

d’élite, sont parmi les 3 unités de mêlées pouvant tuer un villageois (hors Espagnols) en 3 coups.



Berbères (les Dynasties)

Civilisation de cavalerie et navale



Bonus de civilisation

Les Villageois se déplacent 10% plus rapidement.

Les unités d'écurie coûtent -15% à l'âge des châteaux, -20% à l’âge impérial.

Les navires se déplacent 10% plus rapidement.

Bonus d’équipe

Les Jinetes sont disponibles dans les camps de tir à l'arc.

Unités uniques : Archer



de Chamellerie (archer de cavalerie)



Bonus d’attaque contre les archers de cavalerie

Jinete (tirailleur monté)

Technologies uniques

Kasbah: Les châteaux de votre équipe fonctionnent 25% plus rapidement

Chameaux du Maghreb: Les chameaux regagnent leur point de de vie



Astuces:

Les Berbères ont le meilleur rush chevalier du jeu grâce à leur bonus.

Le Jinete est une excellente unité de fin de partie, dans une économie pauvre en or.



Birmans (l’Empire)

Civilisation de moines et d’éléphants



Bonus de civilisation

Les améliorations du camp de bûcheron sont gratuites

L’infanterie obtient +1 d'attaque par âge

Les technologies du monastère coûtent -50%

Bonus d’équipe

Reliques visibles sur la carte en début de partie.

Unité unique : Arambai (archer de cavalerie de jet)

Attaque très élevée, avec une très mauvaise précision. Bonus d’attaque contre les béliers.

Technologies uniques

Howdah: Éléphants de bataille +1/+2 d’armure

Cavalerie du Manipur: Arambai et unités de cavaleries +6 d’attaque contre les bâtiments



Astuces:

Monastères très rentables.



Britanniques (Anglais)

Civilisation d’archers



Bonus de civilisation

Les forums coûtent -50% de bois à l'âge des châteaux.

Les archers à pied (sauf les tirailleurs) ont +1 de portée à l'âge des Châteaux, +1 à l'âge Impérial

(pour +2 au total).

Les bergers travaillent 25% plus vite.

Bonus d’équipe

Les Caserne d'archers travaillent 20% plus rapidement.

Unité unique : Archer



long (archer à pied très longue portée)



Meilleure portée du jeu, jusqu’à 12, avec une très bonne attaque.

Technologies uniques

Yeomen : +1 de portée pour les archers à pied ; +2 d'attaque pour les tours

Loup de guerre : Confère des dégâts de zone aux trébuchets.



Astuces:

L’Archer long est une excellente unité, autant en attaque qu’en défense. Toutefois, il reste très

fragile, 5 chevaliers suffiront pour en tuer 15.

La technologie Yeomen s’applique également aux tirailleurs !

La technologie Loup de guerre donne au trébuchets un petit effet de dégâts de zone mais surtout

un bonus caché de 100% de précision aux cibles immobiles !

L’Archer long non amélioré en élite à l’une des plus mauvaises précisions d’archers du jeu.



Bulgares

Civilisation d’infanterie et de cavalerie



Bonus de civilisation

Les améliorations d’infanteries de milices sont gratuites

Les forums coûtent -50% en pierre

Bonus d’équipe

Les forgerons travaillent 50% plus vite

Unité unique : Konnik (cavalerie lourde puis infanterie)

Attaque très élevée, avec une très mauvaise précision. Bonus d’attaque contre les béliers.

Bâtiment unique : Krepost.

Bâtiment fortifié servant à recruter le Konnik.

Technologies uniques

Étriers: les unités de cavalerie attaquent 33% plus rapidement

Bagains: +5 d’armure pour l’infanterie de milice



Astuces:

Meilleur rush d’infanterie de milice.



Byzantins

Civilisation défensive



Bonus de civilisation

Bâtiments ont +10% Pv à l'âge sombre, +20% à l'âge féodal, +30% à l'âge des châteaux , +40%

à l'âge impérial.

Les chameaux, tirailleurs et piquiers sont 25% moins chers.

Les navires d'incendie ont +20% d'attaque.

L'âge impérial est 33% moins cher.

Tour de guet est gratuite.

Bonus d’équipe

Les moins soignent 50% plus vite

Unité unique: Cataphracte (cavalerie anti-infanterie)

Faible uniquement contre cavalerie, surtout chameaux, ou important groupe d’archers +

canonniers.

Technologies uniques

Feu grégeois : +1 de portée des navires d’incendie rapide

Logistique : Donne +5 dégâts de piétinement (zone de 0,5)



Astuces:

Logistique donne un effet bonus caché de +6 d’attaque contre infanterie.



Celtes

Civilisation d’infanterie et de siège



Bonus de civilisation

L'infanterie se déplace 15% plus rapidement.

Les bûcherons travaillent 15% plus rapidement.

Les armes de siège tirent 20% plus rapidement.

Les moutons ne sont pas convertis s'ils sont dans la ligne de mire d'une unité Celte.

Bonus d’équipe

Les ateliers de siège travaillent 20% plus rapidement.

Unité unique : Guerrier



de guède (infanterie rapide)



Infanterie la plus rapide du jeu (hors guerrier aigle), avec un bonus d’attaque contre les

bâtiments. Faible contre unités de mêlées lourdes.

Technologies uniques

Citadelle : es tours et les châteaux tirent 20% plus vite

Fureur celte : les unités de siège ont +50% de Pv



Astuces:

Les unités de siège sont incroyablement puissantes.



Chinois

Civilisation d’archers



Bonus de civilisation

Les chinois commencent la partie avec 3 villageois supplémentaires mais moins de ressources

Les forums accueillent 10 de population et ont +5 de ligne de mire

Les technologies coûtent -10% à l'âge féodal, -15% à l'âge des châteaux, -20% à l'âge impérial

Les navires de démolition ont +50% de Pv.

Bonus d’équipe

Les fermes ont +45 de nourriture

Unité unique : Chu



Ko Nu (archer à pied tirant plusieurs flèches)



Tire 3 flèches, le Chu Ko Nu d’élite 5, seulement la première flèche inflige les dégâts max, les

autres infligent 3.

Technologies uniques

Grande muraille: les murs et tours ont +30% de Pv

Propulsion: +2 d’attaque pour chu ko nu, +4 pour les scorpions



Astuces:

Le Chu Ko Nu est très puissants en nombre.



Coréens

Civilisation défensive et navale



Bonus de civilisation

Villageois +3 ligne de mire.

Les mineurs de pierre travaillent 20% plus vite.

Améliorations des tours gratuites (mais besoin de Chimie pour les tours de bombarde).

Portée des tours augmentée de +1 à l'âge des châteaux, +2 à l'âge impérial.

Les bâtiments de défense sont construits 33% plus rapidement.

Bonus d’équipe

Portée minimale des mangonneaux est réduite de 3 à 1

Unités uniques : Chariot



de guerre (archer de cavalerie lourde)



Possède un très fort montant d’attaque d’armure anti-perçage, donc redoutable contre les unités

d’archerie.

Navire tortue (navire de guerre cuirassé)

Unité extrêmement polyvalente sans portée minimum.

Technologies uniques

Panokseon : vos navires tortues se déplacent 15% plus rapidement

Shinkichon : +1 de portée pour mangonneaux et onagres



Astuces:

Le chariot de guerre possède un bonus de +5 d’attaque contre bâtiments.



Coumans (les Tribus turques)

Civilisation de cavalerie



Bonus de civilisation

Le forum est accessible à l’âge féodal

L’atelier de siège et le bélier sont disponibles à l’âge féodal

L’amélioration bélier renforcé est disponible à l’âge des châteaux

La cavalerie gagne +% de vitesse de déplacement par âge

Bonus d’équipe

Les palissades ont +50% de Pv

Unité unique : Kipchak (archer à cavalerie tirant plusieurs flèches)

Technologies uniques

Élevage des steppes: la cavalerie légère, les lanciers des steppes et les archers de cavalerie

sont créées 50% plus rapidement

Mercenaires coumans: les membres de l’équipe peuvent créer gratuitement 10 Kipchak d’élite



Astuces:

/!\ Béliers à l’âge féodal !

Une des civs à avoir accès aux lanciers des steppes.



Espagnols

Civilisation de poudre à canon et de moines



Bonus de civilisation

Les constructeurs travaillent 30% plus vite.

Les améliorations de la forge sont gratuites.

Les galions à canon bénéficient de la balistique (tir plus rapide, plus précis).

Les unités à poudre à canon tirent 15% plus vite.

Bonus d’équipe

Les unités de commerce génèrent +25% d'or

Unités uniques : Conquistador (canonnier à mains monté)

Dégâts très élevés mais précision faible. Très forts en grands groupes.

Misionnaire (moine monté)

Peut être redoutable contre la cavalerie

Technologies uniques

Inquisition : les moines et missionnaires convertissent plus vite

Suprématie : Augmente l’attaque, l’armure et les Pv des villageois



Astuces:

Le bonus de construction ne s’applique pas aux merveilles.

Les missionnaires soignent deux fois moins vite que les moines.



Éthiopiens (les Dynasties)

Civilisation d’archer



Bonus de civilisation

Les archers tirent 15% plus rapidement.

Reçoivent +100 d'or et +100 de nourriture en avançant à chaque âge suivant.

Amélioration de piquier et de hallebardier gratuites.

Bonus d’équipe

Les tours et les postes avancés ont +3 de ligne de mire.

Unité unique : Guerrier



à shotel (infanterie rapide et légère)



Malgré sa fragilité son attaque de base est très élevée (16, 18)

Technologies uniques

Héritiers royaux : les guerriers à shotel sont créés quasi instantanément

Mécanismes à torsion : Dégâts de zone des unités de siège augmentés



Astuces:

Les béliers fonctionnent à merveille avec leur technologie unique.



Francs

Civilisation de cavalerie



Bonus de civilisation

Les améliorations de fermes sont gratuites (nécessite un moulin).

Les châteaux sont 25% moins chers.

Les unités de cavalerie ont +20% de Pv.

Les cueilleurs travaillent 25% plus vite.

Bonus d’équipe

Les chevaliers ont +2 de ligne de mire.

Unité unique : Lanceur



de Hâche (infanterie à courte portée)



Leur force réside dans leur capacité à infliger des dégâts de mêlée à distance. Ils ont un bonus

d’attaque contre les bâtiments

Technologies uniques

Chevalerie : les écuries travaillent 40% plus rapidement

Hâche francisque : +1 de portée des lanceurs de hâche



Astuces:

Dispose d’un rush chevalier extrêmement puissant.



Goths

Civilisation d’infanterie



Bonus de civilisation

L'infanterie coûtent -20/25/30/35% moins chers à l’âge sombre/féodal/des châteaux/impérial

L'infanterie gagne +1 d'attaque contre les bâtiments à chaque âge

Les villageois ont +5 d'attaque contre les sangliers et les chasseurs portent +15.

+10 de population à l'âge impérial.

Métier à tisser gratuit

Bonus d’équipe

Les casernes travaillent 20% plus rapidement.

Unité unique : Huskarl (infanterie anti-archer)

Virtuellement insensibles aux archers à pieds et au dégâts de perçage, ils sont également très

forts/rentables pour la prise de château.

Technologies uniques

Anarchie : les huskarls sont disponibles dans les casernes

Perfusion : les casernes travaillent 100% plus rapidement



Astuces:

Dangereux aussi bien en early que late game !



Hongrois

Civilisation de cavalerie



Bonus de civilisation

Les villageois tuent les loups en un coup.

Forge, fonderie, Haut-fourneau gratuits (nécessite une forge).

Cavalerie d'éclairage, cavalerie légère, hussard coutent -15%.

Bonus d’équipe

Les archers à pieds ont +2 de ligne de mire.

Unité unique : Hussard



hongrois (cavalerie légère)



Avec sa bonne attaque de base et son bonus contre unités de siège, le hussard hongrois en est

un excellent contre.

Technologies uniques

Armée corvinienne : les hussards hongrois ne coutent pas d'or

Arc recourbé : les archers de cavalerie +1 de portée



Astuces:

N’a pas accès aux murs fortifié ; « complètement à l’aide ! »



Huns

Civilisation de cavalerie



Bonus de civilisation

Ne nécessite pas d'habitation, mais démarre avec -100 de bois.

Les archers de cavalerie coûtent -10% à l'âge des châteaux, -20% à l'âge impérial.

Les trébuchets ont +30% de précision.

Bonus d’équipe

Les écuries travaillent 20% plus rapidement.

Unité unique : Tarkan (cavalerie anti-bâtiments)

Bien que leur rôle principal soit la destruction des bâtiments, ils se révèlent utiles contre les

archers à pieds, les armes de siège et la cavalerie légère.

Technologies uniques

Athéisme : +100 ans de victoires de reliques, merveilles ; espions/trahison coûtent -50%

Maraudeurs : permet de créer des Tarkans dans les écuries



Astuces:

Les tarkans sont faibles contre la cavalerie et l’infanterie lourde !

Ils sont plus rapidement créés au château qu’en écurie.



Incas

Civilisation d’infanterie



Bonus de civilisation

Commence avec un lama en plus.

Les améliorations de la forge s'appliquent aux villageois.

Les habitations hébergent 10 de population.

Les bâtiments coutent -15% de pierre.

Malus de civilisation

Pas d’unités de cavalerie et de poudre à canon

Bonus d’équipe

Les fermes sont construites 50% plus rapidement.

Unités uniques : Kamayuk (infanterie piquier à distance)

Tels des phalanges grecques, ils sont d’abord utiles contre la cavalerie. Mais leur portée leur

confère d’autres utilités.

Frondeur (unité d’archer à pieds)

Bonus contre l’infanterie, n’a pas de version élite.

Technologies uniques

Fronde des Andes : Tirailleurs et frondeurs n'ont pas de portée minimum

Boucliers en tissu : Kamayuks, frondeurs et guerriers aigles ont +1 d'armure/+2 de protection

perçage



Astuces:

Le bonus des kamayuks ne s’applique qu’aux unités montées.

Les frondeurs ont un bonus caché contre les béliers.



Indiens

Civilisation de chameau et de poudre à canon



Bonus de civilisation

Les villageois coutent -10% à l'âge sombre, -15% à l'âge féodal, -20% à l'âge des châteaux, 25% à l'âge impérial.

Les pêcheurs travaillent 10% plus rapidement.

Chameaux ont +1 d'armure de perçage.

Bonus d’équipe

Les unités de chamellerie ont +5 d'attaque contre les bâtiments.

Unités uniques : Archer



sur éléphant (archer de cavalerie)



Bonus contre les bâtiments, et bonus supplémentaire contre les bâtiments en pierre (à l’exception

des châteaux).

Chameau impérial (amélioration du chameau lourd)

Bat un paladin en duel.

Technologies uniques

Sultans: Toutes les productions d'or vont 10% plus rapidement

Shatagani : Les canonniers à main ont +1 de portée



Astuces:

Je vous tiens au courant.



Italiens (les Royaumes d’Italie)

Civilisation d’archer et navale



Bonus de civilisation

Progression vers les autres âges coutent -15%.

Technologies du port coutent -50%.

Les navires de pêche coûtent -15%.

Unités de poudre à canon coutent -20%.

Bonus d’équipe

Condottières disponibles dans les casernes.

Unités uniques : Arbalétrier



génois (archer d’infanterie anti-cavalerie)



+5 d’attaque contre cavalerie, +4 contre chamellerie et +10 contre éléphants !

L’élite tire 50% plus rapidement !

Condottière (infanterie anti-unité de poudre à canon)

Bat un paladin en duel.

Technologies uniques

Pavois : Les archers à pied ont +1 d'armure/+1 de protection perçage

Route de la soie : Les unités de commerce coutent -50%



Astuces:

Le condottière est incroyablement puissant : +10 d’attaque contre unité de poudre à canon, +10

de défense contre unité d’anti-infanterie, +2 d’attaque contre bâtiments et bonus caché contre les

guerriers aigles ! Ils sont fous ces romains italiens !



Japonais

Civilisation d’infanterie



Bonus de civilisation

Navire de pêche 2x plus de PV ; +2 pts d'armure, travaille +5% à l'âge sombre, +10% à l'âge

féodal, +15% à l'âge des châteaux, +20% à l'âge impérial.

Moulins, camps de bûcherons et de mineurs coûtent -50%.

Attaque de l'infanterie 25% plus rapide à partir de l'âge féodal.

Bonus d’équipe

Galères +50% de ligne de mire.

Unité unique : Samouraï (infanterie anti-unité unique)

Une fois amélioré, il est l’unité de mêlée avec l’attaque la plus rapide de jeu.

Technologies uniques

Yasama : Les tours tirent des flèches supplémentaires

Kataparuto : Les trébuchets tirent et démontent 33% plus rapidement



Astuces:

Le bonus d’attaque est en fait de 33% ce qui rend les samouraïs ET les champions dévastateurs.

Un hallebardier japonais complètement amélioré gagne contre un paladin byzantins amélioré.



Khmers (les Royaumes du Cambodge)

Civilisation de siège et d’éléphants



Bonus de civilisation

La progression à l’âge suivant ne nécessite pas de bâtiments.

Les Éléphants de Bataille se déplacent 15% plus vite.

Les villageois peuvent se retrancher dans des maisons.

Les fermiers n’ont pas besoin de déposer la nourriture récoltée.

Bonus d’équipe

Les scorpions ont +1 de portée.

Unité unique :



Éléphant à Baliste (cavalerie de siège)



« Cavalerie », et non une unité de siège montée.

Technologies uniques

Épées de défenses : les éléphants de batailles gagnent +3 d’attaque

Double arbalète : les éléphants à baliste ainsi que les Scorpions tirent deux projectiles



Astuces:

L’éléphant à baliste se révèle être bien plus utile en défense qu’en attaque, à la manière du

scorpion.



Lithuaniens (les Tribus Baltiques)

Civilisation de cavalerie et de moine



Bonus de civilisation

Commence à +150 de nourriture.

Les lanciers et tirailleurs se déplacent 10% plus rapidement.

Les chevaliers et leitis gagnent +1 en attaque par relique possédée (max +5).

Bonus d’équipe

Les monastères travaillent 20% plus rapidement.

Unité unique : Leitis (cavalerie de cavalerie)

Ignore l’armure. Manifestement excellent contre les unités lourdement « blindées ».

Technologies uniques

Collines fortifiées : les forums ont +3 de portée

Boucliers rectangulaires : les lanciers et tirailleurs gagnent +2 en armure anti-perçage



Astuces:

Cette civilisation a été créée pour le rush chevalier mais reste néanmoins forte sur le late game

grâce à ces lanciers et tirailleurs.



Malais (et les Royaumes Indonésiens)

Civilisation navale



Bonus de civilisation

Les passages à l’âge suivant progressent 80% plus rapidement.

Les pièges à poissons coûtent -33%.

Les éléphants de combats coûtent -30%.

Bonus d’équipe

Les ports gagnent +100% de ligne de mire.

Unité unique : Guerrier



à karambit (infanterie légère)



Ne prend que 0,5 de population avec une très bonne vitesse de déplacement.

Bâtiment unique : Capitainerie

Technologies uniques

Thalassocratie : conversion des ports en capitaineries

Enrôlement de force : le coût en or des unités de milice est remplacé par des coûts en nourriture

supplémentaires



Astuces:

Les zerglings c’est quand même mieux.



Maliens (les Empires)

Civilisation d’infanterie



Bonus de civilisation

Bâtiments coutent -15% de bois (sauf les fermes).

L’infanterie gagne +1 de bonus d’attaque contre l'armure de perçage par âge à partir de l'âge

féodal.

Les améliorations de la mine d'or sont gratuites.

Les archers coutent -10% à l'âge féodal, -20% à l'âge des châteaux, -30% à l'âge impérial.

Bonus d’équipe

Les technologies d'université sont recherchées 80% plus rapidement.

Unité unique : Gbeto (infanterie rapide à portée)

Toute comme les lanceurs de hâches frans, leur force réside dans leur capacité à infliger des

dégâts de mêlée à distance. Leur attaque et distance sont plus élevées mais en contrepartie leur

armure est légère.

Technologies uniques

Farimba : les unités d'écurie ont +5 d'attaque

Tigui : les forums tirent des flèches



Astuces:

Choisissez une vrai civ.

Ça va, j’déconne.



Mayas

Civilisation d’archer



Bonus de civilisation

Commence avec +1 villageois mais -50 de nourriture.

Les ressources durent 15% plus longtemps.

Les archers coûtent -10% à l'âge féodal, -20% à l'âge des châteaux, -30% à l'âge impérial.

Malus de civilisation

Pas d’unités de cavalerie et de poudre à canon

Bonus d’équipe

Les murs coûtent -50%.

Unité unique : Archer



à plumes (archer à pied)



Archer à pied avec se déplaçant rapidement, et une attaque à forte pénétration anti-armure de

perçage. Leur relative mauvaise portée est contrée par leur incroyable capacité à rivaliser avec

de nombreuses cavaleries en terme de vitesse de déplacement. Bonus d’attaque contre

l’infanterie.

Technologies uniques

Flèches d'obsidienne : les archers, les fantassins à arc et arbalétriers ont +3 d'attaque contre les

bâtiments

El Dorado : les guerriers aigles ont +40 de PV



Astuces:

Flèches d’obsidienne donne +4 d’attaque supplémentaire contre les bâtiments en pierre. Ne

s’applique pas aux archers à plumes.



Mongols

Civilisation d’archer de cavalerie



Bonus de civilisation

Les archers de cavalerie tirent 20% plus rapidement.

Cavalerie légère, hussard +30% de PV.

Les chasseurs travaillent 40% plus rapidement.

Bonus d’équipe

Cavalerie d'éclairage, cavalerie légère, hussard ont +2 de ligne de mire.

Unité unique : Mangudaï (archer de cavalerie)

Bonus d’attaque contre les unités de siège, leur plus gros contre reste le chameau.

Technologies uniques

Nomades : les habitations perdues n'influent pas sur la limite de population

Manœuvres : les unités de siège se déplacent 50% plus vite



Astuces:

Le mangudaï n’est pas adapté à l’affrontement ouvert mais plutôt aux tactiques d’escarmouche.



Perses

Civilisation de cavalerie



Bonus de civilisation

Les Perses débutent la partie avec +50 de bois et de nourriture supplémentaires.

Les forums et les ports ont 2x plus de Pv.

Les forums et les ports travaillent 10% plus rapidement à l’âge féodal, +15% à l’âge des châteaux

et +20% à l’âge impérial.

Bonus d’équipe

Les chevaliers ont +2 d’attaque contre les archers.

Unité unique :



Éléphant de guerre (cavalerie lourde)



L’éléphant écrase tout.

L’éléphant détruit tout.

L’éléphant piétine tout.

L’éléphant démolit tout.

Mais bon, faites gaffe quand même aux piquiers, chameaux, moines et mamelouks...

Technologies uniques

Kamandaran : le coût en or des unités d’archers et fantassins à arc est remplacé par des coûts

en bois supplémentaires

Cornacs : les éléphants de guerre se déplacent 30% plus rapidement



Astuces:

L’éléphant brise tout.

L’éléphant casse tout.

L’éléphant aplatit tout.

L’éléphant enfonce tout.

L’éléphant pulvérise tout.



Portugais

Civilisation navale et de poudre à canon

Bonus de civilisation

Toutes les unités coutent -15% d'or.

Les navires sont +10% de PV.

Bonus d’équipe

Ligne de mire partagée avec l’équipe dès l’âge sombre.

Unités uniques : Ribaudequin (unité de siège)

Ayant un dégât de zone important, il est dévastateur contre des groupes d’ennemis mais faible

contre la cavalerie ou l’infanterie à portée.

Caravelle (unité de siège)

Il s’agit d’un scorpion sur les mers. Sa forte capacité de perçage d’armure lui permet d’anéantir

des flottes entières.

Bâtiment unique : Feitoria

Génère des ressources. Requiert 20 de population.

Technologies uniques

Caraque : les navires ont +1/+1 d'armure

Arquebuse : les unités de poudre à canon sont affectées par la balistique



Astuces:

?



Sarrasins

Civilisation de chameau et navale



Bonus de civilisation

Taxe de commerce seulement 5%.

Navires de transport ont 2x plus de PV, 2x plus de capacité de transport.

Les galères attaquent 20% plus rapidement.

Les archers de cavalerie gagnent +1 d'attaque contre les bâtiments par âge.

Bonus d’équipe

Les archers à pied +1 d'attaque contre les bâtiments.

Unité unique : Mamelouk (chameau à portée)

Tel des lanceurs de hâches montés ils peuvent être redoutables. Pourtant considéré comme

archer monté il est contré par l’ensemble des unités d’archeries, et davantage par les tirailleurs...

Technologies uniques

Madrasa : les moines tués vous rapportent 33% de leur coût

Fanatisme : chameaux &amp; mamelouks ont +30 PV



Astuces:

Le bonus d’équipe des archers contre les bâtiments serait de +2 selon certaines sources !



Slaves (les Tribus)

Civilisation d’infanterie et de siège



Bonus de civilisation

Les fermiers travaillent 10% plus rapidement.

Ravitaillement est gratuit.

Les unités de siège coutent -15%.

Bonus d’équipe

Les bâtiments confèrent +5 de population.

Unité unique : Boyard (cavalerie lourde)

C’est un paladin augmenté, autant en attaque qu’en armure, ce qui en fait un redoutable contre

des unités d’archers et d’unités de poudre à canon. Il n’en reste pas moins très cher à entraîner.

Technologies uniques

Orthodoxie : les moines ont un bonus d'armure

Druzhina : l'infanterie cause des dégâts de zone



Astuces:

Druzhina donne une force destructrice à votre infanterie, profitez-en, non de d’la !



Tatars (les Tribus turques)

Civilisation d’archer de cavalerie



Bonus de civilisation

Les troupeaux génèrent +50% de nourriture.

Les unités tirant d’une hauteur supérieure infligent +25% de dégâts.

Bague de pouce et tactiques parthes sont gratuites.

Bonus d’équipe

Les archers de cavalerie ont +2 de ligne de mire.

Unités uniques : Keshik (cavalerie générant de l’or en attaquant)

Même si intéressante, la génération d’or est faible.

Chamelier incendiaire (cavalerie générant de l’or en attaquant)

Navire d’incendie mais… sur avec un chameau. Bonus de dégâts contre bâtiments et tous types

de cavalerie.

Technologies uniques

Armure de soie : la cavalerie légère, lancier des steppes et archers de cavalerie gagne +1

d’armure de perçage

Arme de siège timuride : les trébuchets gagnent +2 de portée, permet l’enrôlement du chamelier

incendiaire



Astuces:

Armure de soie donne un avantage considérable à vos hussards en fin de parties.



Teutons

Civilisation d’infanterie



Bonus de civilisation

Les fermes coûtent -40%.

Les tours peuvent abriter deux fois plus d'unités, le forum +10

La technologie meurtrières et plantes médicinales sont gratuites.

+100% de portée de guérison des moines.

Les unités de casernes et d’écuries gagnent +1 d’armure à l’âge des châteaux et de nouveau à

l’âge impérial.

Bonus d’équipe

Les unités sont plus résistantes aux conversions.

Unité unique : Chevalier



Teutonique (infanterie lourde)



L’un des meilleurs duellistes de corps à corps du jeu mais reste faible contre moines,

mangonneaux et archers en grand nombre.

Technologies uniques

Cuirasses : +4 d’armure de corps à corps des armes de siège

Crénelures : l'infanterie cause des dégâts de zone



Astuces:

Les tours ne tirent pas davantage de flèches pour autant mais les forums oui (+5).

« Fun fact » : mettre en garnison au moins 9 canonniers ou 7 janissaires d’élite augmenterait les

dégâts des tours de bombardes (jusqu’à un maximum de x3).



Turcs (Seljoukides &amp; Ottomans)

Civilisation de poudre à canon



Bonus de civilisation

Les unités de poudre à canon ont +25% de PV.

Le développement des technologies de poudre à canon coûte -50% ; chimie gratuite.

Les mineurs d'or travaillent 20% plus vite.

Amélioration de Cavalerie légère et Hussard gratuite.

Bonus d’équipe

Les unités de poudre à canon sont créées 20% plus rapidement.

Unité unique : Janissaire (canonnier à main)

Dévastateur en groupe mais reste vulnérable à la cavalerie lourde ou les mangonneaux.

Technologies uniques

Sipahi : les archers de cavalerie gagnent +20% de Pv

Artillerie : +2 de portée pour tour à bombarde, canon à bombarde et galion à canon



Astuces:

Bon courage.



Vietnamiens

Civilisation d’archer



Bonus de civilisation

Révèle les positions ennemies en début de partie.

Les améliorations économiques ne consomment pas de bois.

Les unités de camp de tir à l’arc ont +20% de Pv.

Conscription est gratuite.

Bonus d’équipe

Amélioration de tirailleur Impérial disponible à l’âge impérial.

Unités uniques : Fantassin



en arc en rotin (archer à pieds)



Archers à pieds avec une forte attaque de perçage, qui peut tenir tête à des tirailleurs.

Tirailleur Impérial (tirailleur)

Incroyable en late game.

Technologies uniques

Chatras : les éléphants de combat gagnent +50 Pv

Monnaie de papier : chaque membre de l’équipe reçoit 500 d’or



Astuces:

Vive les Viets !



Vikings

Civilisation de d’infanterie et navale



Bonus de civilisation

Les navires de guerre coutent -10% à l'âge féodal, -15% à l'âge des châteaux, -20% à l'âge

impérial.

L’infanterie a +10% de PV à l'âge féodal, +15% de PV à l'âge des châteaux, +20% de PV à l'âge

impérial.

Brouette, charrette à bras sont gratuites.

Bonus d’équipe

Les ports coûtent -15%.

Unités uniques : Fou



de guerre (infanterie)



Incroyable machine de guerre ayant la capacité de se soigner. Il ne connaît que peu de contres à

part les archers.

Drakkar (navire de guerre)

Il tire en rafale, est redoutable en groupe avec sa cadence de tir élevée, et ne craint que les

navires de démolitions.

Technologies uniques

Chefs de tribu : les fous de guerre ont un bonus contre la cavalerie

Gang de fous : les fous de guerre régénèrent leurs Pv plus vite



Astuces:

Les drakkars sont produits en seulement 25 secondes. Étonnamment, ils ont un bonus de +4

d’attaque contre les béliers !
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