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& CHAPITRE

MENT DU JE

. X Al.hlrés !|

il
/ : oji Empires Expansion compdrte les nouveautés sui I

1
" Quatre nouvelles civilisation :I les Carthaginois, les l\{l cédoniens, les
Palmyréniens et les Romain Pour plus d'informations, voir le chapitre 4.
» Cing nouvelles unités : I'éléphant en armure, le chamelier, la galére incendiaire, le
char a faux et le frondeur. Pour plus d'informations, voir le chapitre 2.
» | Quatre nouvelles technologies : la logistique, le calvaire, la médecine et le
bouclier de tour. Pour plus d'informations, voir le chapitre 3.

* Quatre nouvelles campagnes.

* | Nouvelle fonctionnalité de production d'unités en série. Pour plus d'informations,
voir le chapitre 2.

* Nouvelles cartes grand format.

*  Nouveaux types de cartes : Continent, Méditerranée, Collines et Passages.

¢ En double-cliquant sur une unité, vous sélectionnez toutes les unités de ce type
sur |'écran de jeu.

* Nouvelle option de civilisation aléatoire : ainsi, vous ne savez quelle civilisation
vous allez jouer qu'au début de la partie.

* Possibilité d'afficher les options de jeu (type de carte, taille de la carte, etc.) en

cours de partie en cliquant sur le bouton Menu de la barre de menus, puis en
cliquant sur Instructions du scénario.

* Lorsque vous entendez un signal sonore (par exemple un signal d'attaque), vous
pouvez appuyer sur la touche ORIGINE ou cliquer sur le bouton central de la
souris pour vous rendre sur le lieu de I'action. Appuyez plusieurs fois sur cette
touche pour passer en revue les cinq derniers endroits ou ont retenti des signaux
sonores.
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CHANGEMENTS DANS L'EXPANSION PACKE

Age of Empires Expansion comportent les modifications suivantes ; elles ne figurent que dans I'Expansion
Pack, pas dans Age of Empires versions 1.0, 1.0A ni 1.0B.

* Leslanceurs de pierre, les catapultes et les catapultes lourdes regoivent a présent peu de bénéfices des
tirs prophétiques de la balistique, en fonction de la vitesse de l'unité visée. Toutes les unités lentes a _ ’
portée sont touchées, une partie des unités moyennement rapides est touchée et toutes les unités
rapides sont manquées.

* LesPersesn'ont plus de handicap de cultures.
»  Certaines cartes aléatoires comportent des falaises.
*  Lesforums alliés sont visibles au début d'une partie alliée.

* L'indicateur de population et le chronometre apparaissent en haut de I'écran de jeu lorsque vous
appuyez sur la touche F11.

*  Latouche permettant de créer un fantassin armé d'une épée est désormais la touche Z.
*  Latouche permettant de créer un éclaireur est désormais la touche T.

»  Sivous sélectionnez I'option Toutes les technologies avant de commencer une partie, vous ne pouvez
pas construire de galéres incendiaires.

*  En mode Multijoueur, vous disposez & présent d'une option vous permettant de modifier la limite de
population en cours de jeu a I'aide des Options du jeu.

*  Lafonction Dialogue est automatiquement paramétrée sur Alliés seulement pour une partie alliée
multijoueur.

Remarque : Age of Empires Expansion contient I'Aide en ligne d'Age of Empires 1.0. Celle-cin'a pas été
mise a jour en tenant compte des nouveautés et des modifications apportées a Age of Empires Expansion.
Les informations completes sur Age of Empires Expansion figurent dans ce manuel.

INSTALLATION

Age of Empires Gold installe Age of Empires 1.0B ainsi que Age of Empires Expansion 1.0 sur votre
ordinateur.

Pour installer (ou désinstaller) Age of Empires Gold

[l Placezle CD-ROM d'Age of Empires Gold dans le lecteur, puis suivez les instructions qui apparaissent
al’écran.

Sile programme d'installation ne s’exécute pas automatiquement, consultez le fichier Lisez-moi situé surle

CD-ROM d'Age of Empires Gold.

DEMARRAGE

Le CD-ROM d'Age of Empires Gold doit se trouver dans votre lecteur pour disputer une partie a un joueur
ou utiliser le constructeur de scénario. Si vous ne disposez pas du CD-ROM, vous ne pouvez disputer que
des parties multijoueur.

Une partie multijoueur nécessite le nombre de disques suivant : 2-3 joueurs : 1 CD ; 4-6 joueurs : 2 CD ;
7-8 joueurs : 3 CD. Vous ne pouvez vous connecter qu'aux parties multijoueur créées a |'aide de la méme
version d'Age of Empires que celle que vous utilisez. Par exemple, si vous utilisez Age of Empires
Expansion, seules les parties Expansion apparaissent dans la liste des parties multijoueur.

Pour démarrer Age of Empires Expansion

[l Insérezle CD-ROM d'Age of Empires Gold dans votre lecteur, puis cliquez sur le bouton Démarrer,
pointez sur Programmes, Microsoft Games, Age of Empires Gold, puis cliquez sur Age
of Empires Expansion.
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CHAPITRE 2

UNITES

Age of Empires Expansion présente cing nouvelles unités et la capacité de produire des unités en série.
Pour les colts et autres attributs, voir le tableau Attributs des unités dans I'annexe. Pour savoir quelles
unités peuvent étre créées par chaque civilisation, voir les arbres des technologies dans I'annexe.

UNITES EN SERIE

Vous pouvez désormais produire des unités en série. Vous ne pouvez pas développer des technologies en
série.
Pour ajouter des unités dans une file d'attente

U Cliquez sur le batiment, puis sur le bouton de I'unité que vous souhaitez construire. Par exemple, pour
former trois fantassins armés d'une hache, cliquez sur la caserne, puis trois fois sur le bouton
Former un fantassin : hache.

Le nombre d'unités dans la file s'inscrit sur le bouton de I'unité et le colt de chaque unité est
immédiatement déduit de vos ressources. Vous devez disposer des ressources pour construire une
unité avant de |'ajouter dans la file d'attente.

Pour supprimer des unités d'une file d'attente

O Cliquez avec le bouton droit sur le bouton de I'unité. Par exemple, pour supprimer un fantassin armé
d'une hache de la file, cliquez une fois avec le bouton droit sur le bouton Former un fantassin :
hache. Pour supprimer toutes les unités de la file d'attente, cliquez sur le bouton Arrét.

Si un batiment produit des unités en série, vous ne pouvez pas y construire d'autres types d'unités. Par
exemple, si vous produisez trois fantassins armés d'une hache en série a la caserne, vous ne pouvez pas
créer d'autres unités dans ce batiment tant que ces trois fantassins ne sont pas construits (sinon, il faut
arréter la file). L'indicateur de population (F11) clignote si vous atteignez la limite de population ou si vous
n'avez plus assez d'habitations pour construire |'unité & venir dans la file d'attente.

Si votre batiment est détruit ou converti pendant la production d'unités en série, les ressources relatives
aux unités dans la file sont réintégrées dans votre réserve (a I'exception de I'unité en cours de production).

ELEPHANT EN ARMURE

Age : Fer
Formation : Ecurie
Prérequis : Bouclier de fer
Coat de I'amélioration : 1 000 points de nourriture, 1 200 points d'or

Spécial : Augmente I'attaque contre les murailles et les tours ; +1 point
pour les armures contre les armes de jet, la baliste et I'helepolis ;
dommages en piétinant les unités ennemies environnantes ; force
d'attaque ne peut étre améliorée.

L'éléphant en armure est une amélioration de I'éléphant de combat. Il
posséde des armes de siége, de meilleures force d'attaque, armure et
résistance aux armes de jet.

L'armure de cuir, la cotte a écailles et la cotte de maille renforcent I'armure.

AGE OF EMPIRES EXPANSION



Les armées utilisant des éléphants au combat ont vite compris qu'un animal blessé pouvait étre aussi
dangereux pour les troupes alliées que pour I'ennemi. La solution était de couvrir partiellement les éléphants
avec une armure légere qui les protégeait des fléches et des lances. Les animaux indemnes étaient bien plus
faciles a controler et a diriger contre les ennemis. |l était crucial de maitriser les éléphants et de les envoyer
au contact avec I'ennemi. Seul les troupes aguerries étaient capables de faire face et de tenir téte a une
charge d'éléphants déterminés. Les autres étaient vite mises en déroute a 'approche des éléphants.

CHAMELIER

Age : Bronze

Formation : Ecurie

Spécial : Attaque maximale contre toutes
les unités de cavalerie, d'archers de cavalerie et de chars.

Le chamelier est utilisé par les civilisations du désert pour se défendre contre
les attaques de la cavalerie. Il ne regoit pas de bonus de cavalerie contre l'infanterie.

La noblesse augmente les points de vie. L'outillage, le travail des métaux et la
métallurgie augmentent la force d'attaque. L'armure de cuir, la cotte a écailles et
la cotte de maille renforcent I'armure.

Les chameaux furent trés tot employés a des fins militaires, peut-étre avant
le cheval au Moyen-Orient. lIs étaient particuliérement utilisés pour les

déplacements rapides a travers le désert, surtout par les petits groupes d'attaque. Des peuples du désert
comme les Assyriens s'en servaient au combat. Les combattants a dos de chameau portaient des lances
et des épées. Comme la cavalerie légére, ils pouvaient se lancer a la poursuite d'une armée en déroute. Ils
étaient également utiles contre la cavalerie du fait que les chevaux n'étaient pas habitués al'odeur des
chameaux et refusaient souvent de s'approcher d'eux.

GALERE INCENDIAIRE

Age : Fer ///,:,/ !
; A
Formation : Port /

Prérequis : Galére de combat
Spécial : Les bateaux résistent deux fois mieux a la conversion que les autres unités.

Les galeres incendiaires sont des vaisseaux a courte portée utilisés pour se défendre contre les autres
navires. En duel, elles sont supérieures aux triremes, mais elles subissent des dommages importants des
balistes, helepolis, lanceurs de pierre, catapultes, catapultes lourdes, triremes a catapulte et jagannéaths, dont
I'artillerie lourde peut fracasser les marmites enflammées de la galére incendiaire et mettre le feu au bateau.

L'alchimie augmente la force d'attaque.

Remarque : Vous ne pouvez pas construire de galéres incendiaires si vous sélectionnez 'option Toutes
les technologies avant de commencer une partie.

Les navires étant principalement fabriqués avec des matériaux combustibles (bois, toile, chanvre et poix),
le feu constituait une arme redoutable. Les marins de I'époque ont imaginé plusieurs moyens pour mettre
le feu aux navires ennemis. Le plus simple consistait & lancer des fléches enflammées ou des traits de
baliste sur le vaisseau ennemi. Puis venaient les grenades enflammées, ancétres de nos cocktails
Molotov, pleines d'un liquide inflammable semblable a de I'huile. Les marmites enflammées, plus
complexes, étaient suspendues a la proue du navire & I'aide d'une perche. Lorsque la perche se trouvait au-
dessus du pont du vaisseau ennemi, la marmite était lachée, se brisant et répandant ainsi le liquide qui
mettait le feu au pont du bateau.

CHAPITRE 2 : UNITES
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Coit de I'amélioration : 1 200 points de bois, 800 points d'or L

Spécial : Haute résistance a la conversion ; double attaque contre
les prétres. Les roues équipées de faux endommagent les unités
ennemies environnantes.

Le char a faux est une amélioration du char. Il a plus de points de vie,
plus de force d'attaque et une meilleure armure.

L'outillage, le travail des métaux et la métallurgie augmentent la force d'attaque.
L'armure de cuir, la cotte a écailles et la cotte de maille renforcent I'armure.

La cavalerie a peu a peu supplanté les chars au début du dernier millénaire avant J.-C.. Mais ces derniers
n'ont pas totalement disparu. Certaines armées ont continué a les utiliser et il gardaient leur caractére de
prestige. Pour rendre les chars plus efficaces et redoutables, des lames de faux étaient fixées sur les axes.
En se déplagant, les lames du char tournaient en fendant I'air. Un fantassin se trouvant en face d'un char
lancé vers lui risquait d'étre piétiné par le cheval, transpercé par une fleche, poignardé par le soldat
embarqué ou taillé par les lames. Ces armes pouvaient s'avérer terribles contre des troupes isolées en
fuite. Malgré tout, face a des troupes expérimentées immobiles, les chars a faux montraient des
faiblesses. Siles chevaux étaient blessés, le char risquait de vaciller. Les Perses tentérent d'utiliser ce type
de char contre 'armée d'Alexandre le Grand, mais cette arme n'eut guére de résultats contre les
phalanges disciplinées.

FRONDEUR
Age : Outil
Formation : Caserne

Spécial : +2 en attaque contre les archers ; +2 &
I'armure contre les armes de jet, la baliste, I'helepolis ;
augmente l'attaque contre les murailles et les tours.

Le frondeur est une unité d'infanterie utilisée pour se défendre
contre les attaques des archers et des tours de guet proches.

Les boucliers de fer, de cuivre et de tour augmentent la résistance aux
armes de jet. L'alchimie augmente la force d'attaque ; les mines de pierre et
les armes de siege augmentent la force d'attaque et la portée.

Remarque : |l n'existe pas d'amélioration d'armure provenant de I'armure de cuir, de la cotte a écailles et
de la cotte de maille pour les frondeurs.

Les frondeurs étaient des troupes Iégeres qui langaient des pierres a I'ennemi, faisant des victimes et
déstabilisant les formations. Un tir massif de lourdes pierres pouvaient engendrer des contusions, voire
des fractures. La pierre était placée dans une fronde en toile qui tournait dans un mouvement vertical pour
créer de la force centrifuge. Un bout de la fronde était relaché pour libérer la pierre. Les frondeurs se
substituaient aux archers et aux lanciers. lls jetaient des pierres de poids différents suivant la distance de la
cible. L'art romain a représenté des frondeurs langant des pierres de la taille des raisins, probablement a
faible distance. Des pierres spécialement taillées pouvaient étre lancées avec précision a une distance
relativement élevée. Le plus célébre des frondeurs de I'Antiquité fut David, qui tua le champion philistin
Goliath en duel d'une pierre dans la téte. L'armée de 10 000 mercenaires, de retour de I'expédition en
Perse décrite par Xénophon dans son ceuvre L'‘Anabase, comptait un contingent de frondeurs rhodésiens.
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CHAPITRE 3

ECHNOLOGIES

Age of Empires Expansion comporte cing nouvelles technologies. Pour plus d'informations sur les
technologies présentes dans le jeu, voir le tableau Cots et avantages des technologies dans I'annexe.
Pour savoir quelles technologies peuvent étre développées par chaque civilisation, voir les arbres des
technologies dans I'annexe.

LOGISTIQUE

Age : Bronze
Développement : Siege de gouvernement

Avantage : Les unités de caserne ne comptent que pour la moitié d'une unité au sein de

votre population ; vous pouvez donc dépasser la limite de population en formant des unités
de caserne. Par exemple, sila population maximale est de 50 et que vous construisez 20 unités normales,
vous pouvez former 60 casernes (soit un total de 80 unités) sans dépasser la limite de population.

La science du ravitaillement des armées en marche s'appelait la logistique. Les Assyriens furent la
premiére grande armée a employer la logistique durablement ; ceci leur permettait de mener a bien des
opérations trés loin de leur camp de base. Les armées en campagne avaient besoin de vivres, de fourrage
pour les animaux, de matériel, d'armes et de munitions. La plupart du temps, la nourriture provenait de la
campagne traversée par l'armée. Mais si les troupes restaient en place un moment pour assiéger une ville,
les ressources locales étaient vite épuisées. La nourriture pour les hommes et les bétes devait donc étre
apportée sous peine de voir I'armée battre en retraite. Les instruments de la logistique étaient les chariots
de ravitaillement, les bétes de somme, les dépots et les troupes pour
dégager les voies d'acces. Les grands conquérants de I'Antiquité
maitrisaient la logistique.

CHAPITRE 3 : TECHNOLOGIES




CALVAIRE

Age : Fer

Développement : Temple

Avantage : Vous permet de convertir instantanément un ennemi en sacrifiant un de vos
prétres. Vous ne pouvez pas utiliser le calvaire pour convertir un prétre ennemi.

Pour convertir une unité a l'aide du calvaire

1 Cliquez surun prétre, puis cliquez avec le bouton droit sur I'unité ennemie a
convertir.

2 Une fois que la conversion du prétre commence, appuyez sur SUPPR. Le prétre
meurt et ['unité est convertie instantanément.

Les irréductibles croyants qui refusaient de renoncer a leur religion jusqu'a la mort

étaient appelés des martyrs. Assister a la mort d'un martyr avait un effet influent

sur quiconque de peu de foi. La cause du christianisme, par exemple, était renforcée

par le spectacle de croyants qui de plein gré choisissaient la mort plutét que la

conversion a une religion paienne acceptée ensuite par les Romains.

MEDECINE

Age : Fer

Développement : Temple

Avantage : Augmente le rythme des soins dispensés par les prétres.

Aprés des essais et des erreurs, 'nomme a découvert que certains produits a base d'herbes et de plantes
possédaient des vertus médicinales. L'invention de I'écriture a permis de consigner ces connaissances et
de les transmettre aux générations suivantes par un moyen autre qu'oral. La médecine a progressé au fil
du temps, améliorant la qualité et la durée de la vie.

BOUCLIER DE TOUR

Age : Fer

Développement : Puits de stockage

Avantage : +1 point pour les armures d'infanterie contre la
baliste, I'helepolis et les armes de jet.

Les Romains adoptaient un bouclier rectangulaire et haut qui avait ses avantages au

combat quand utilisé correctement. La taille du bouclier protégeait davantage le corps. Les Romains
combattaient en formations rectangulaires serrées de 100 hommes : les manipules. Les boucliers des
hommes au sein d'une manipule formaient un front continu, ¢'est-a-dire un mur de boucliers, qui les
protégeait bien des tirs de projectiles. lls développérent une variante appelée Testudo (tortue). Dans cette
formation, les boucliers couvraient les quatre cotés ainsi que la téte des hommes, ce qui leur permettait de
progresser sous les tirs de projectiles. Cette tactique était trés utile pour avancer jusqu'a une faille dans
une muraille ennemie.
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CHAPITRE 43 ,
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Age of Empires Expansion comporte quatre nouvelles
civilisations. Chacune d'entre elles disposent de forces et

de faiblesses distinctes et peut créer ses unités et ses L
technologies propres. Pour plus d'informations sur les ','L J
attributs particuliers de chaque civilisation, voir le tableau

Attributs des civilisations dans I'annexe. Pour plus
d'informations sur les unités et les technologies que chaque
civilisation peut créer, voir les arbres des technologies dans
I'annexe.
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LES
CARTHAGINOIS

(800 A 146 AVANT J.-C.)

Au début du dernier millénaire avant J.-C., les
Phéniciens commencérent a établir des
colonies autour de la Méditerranée pour
concurrencer le commerce des Grecs. La
plus importante colonie phénicienne était
Carthage, fondée en 800 av. J.-C. prés de
I'actuelle Tunis, en Afrique du Nord. Alors que
les villes de Phénicie était constamment
conquises et assujetties, Carthage prospérait
et s'étendait pour devenir une des grandes
puissances de la Méditerranée occidentale.

EMPIRE CARTHAGINOIS
270 AVANT J=C.

Fideles a leur héritage phénicien, les Carthaginois devinrent de grands marins, marchands et colonisateurs.
IIs firent le tour de I'Afrique et de sources moins sires, ils auraient atteint les Amériques. lIs tiraient profit
du commerce de l'argent ibére et de I'étain britannique. Les comptoirs coloniaux carthaginois s'étendaient
le long de la cote nord-africaine, en Sicile occidentale, en Sardaigne, en Corse, & Minorque, dans une
grande partie de I'Espagne (la Carthagéne actuelle en Espagne s'appelait Carthago Nova : la Nouvelle
Carthage), et sur la cote Atlantique du Portugal (avec plusieurs comptoirs et ports d'attache). Au cours
des Veet Ve siécles av. J.-C., la bataille fit rage contre les Grecs pour les échanges et les colonies, surtout
en Sicile. Au lll® siecle, un combat de titans débuta contre la puissance montante qu'était Rome.

Les guerres puniques entre Rome et Carthage devaient décider quelle puissance dominerait la
Méditerranée occidentale. La premiére guerre (264-241 av. J.-C.) eut lieu en Sicile. Les
Romains n'étaient pas une puissance navale, mais ils construisirent des flottes
uniquement & partir des plans d'un navire capturé. Les deux premiéres flottes
triomphérent des navires carthaginois mais furent a leur tour emportées
par la tempéte. Leur troisiéme flotte confirma la défaite maritime des
Carthaginois. Les Carthaginois furent repoussés hors de Sicile et
perdirent également la Corse et la Sardaigne.

La deuxiéme guerre punique (218-201 av. J.-C.) fit progresser
temporairement la fortune des Carthaginois au travers de leur
victoire. La guerre fut déclenchée par le général Hannibal qui quitta
I'Espagne, traversa la France actuelle en marche vers I'ltalie en passant
les Alpes avec sa grande armée comportant des éléphants de combat.
Durant une campagne de 16 ans, Hannibal remporta coup sur coup de brillantes

victoires sur les Romains, mais il ne parvint pas a s'emparer de la ville de Rome pour mettre

fin & la guerre. Incapables de vaincre 'armée d'Hannibal en ltalie, les Romains assaillirent les Carthaginois
en Espagne puis en Afrique du Nord. Hannibal fut rappelé d'ltalie pour défendre la patrie. Au cours de la
bataille décisive de Zama, les Romains anéantirent I'armée carthaginoise.

Carthage dut abandonner ses possessions outre-mer, payer une forte indemnité, livrer sa flotte et se
mettre au service de Rome. En 150 av. J.-C., la ville avait récupéré et était de nouveau pergue comme une
menace. Lorsque les Carthaginois attaquérent la Numidie, alliée des Romains, ces derniers répondirent en
assaillant une nouvelle fois Carthage. La cité fut alors complétement détruite et sa puissance brisée &
jamais. Un sillon fut creusé a travers la ville, dans lequel on déversa du sel, symbole indiquant que la cité ne
devait pas revivre.
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LES
MACEDONIENS

(323 A 146 AVANT J.-C.)

Les Macédoniens étaient un peuple grec
installé au sud de la péninsule Balkanique. En
338 av. J.-C., le roi Philippe Il de Macédoine
conquit les cités grecques. Le fils de Philippe,
Alexandre le Grand, conquit presque toutes
les civilisations de I'Egypte a I'lnde, édifiant
un vaste empire ou la culture et I'art
fleurissaient. Aprés la mort d'Alexandre en
323 av. J.-C., son empire traversa des
années de trouble car ses généraux et sa
famille se disputaient le pouvoir. En 301 av.
J.-C., lamére, lafemme, le fils et le demi-
frére d'Alexandre avaient tous été
assassinés. A la suite de la bataille d'lpsos cette méme année en Asie Mineure, I'empire fut divisé en
quatre royaumes : Macédoine, Thrace, Egypte et Perse. Bien que I'Egypte et la Perse eurent toutes deux
revendiqué la Syrie, c'est la Perse qui l'annexa en 281 av. J.-C.. En 277 av. J.-C., Antigonos Gonatas
(descendant d'Antigonos, un des généraux d'Alexandre) fut proclamé roi de Macédoine et créa la dynastie
des Antigonides, qui régna jusqu'a sa conquéte par les Romains. En compagnie de la Syrie et de I'Egypte,
la Macédoine devint une des trois grandes monarchies du monde hellénistique. Dans sa tentative
d'expansion, la Macédoine rencontra I'opposition de Pyrrhus et de la confédération des cités de la Gréce
centrale et méridionale. (Athénes acheta sa sortie de la confédération et devint un état neutre, mais elle ne
retrouva jamais sa proéminence.)

Au llI° siécle av. J.-C., Pyrrhus vint en aide aux colonies grecques du sud de ['ltalie et de Sicile qui
combattaient les Romains en ltalie. Les premiéres victoires de Pyrrhus furent si colteuses et eurent si peut
d'effet (d'ou I'expression victoire a la Pyrrhus) que les Grecs durent se retirer en 275 av. J.-C.. Au cours de la
deuxiéme guerre punique, les Grecs aidérent activement Hannibal & combattre les Romains. Pendant la
méme période, les Grecs luttaient contre les Romains qui avaient envahi I'lllyrie (cote nord-est de I'Adriatique
s'étendant du nord de I'Albanie a la Croatie actuelles) pour mettre un terme a la piraterie sur |'Adriatique.

En 202 av. J.-C., le royaume de Macédoine luttait pour garder le contréle des cités de la péninsule
grecque, qui se regroupaient dans la rébellion. Une armée romaine réduite leur vint en aide et renversa
I'armée macédonienne en 196 av. J.-C.. Une fois la puissance de la Macédoine reconstruite, les Romains
I'envahirent de nouveau en 172 av. J.-C., anéantirent le royaume a la bataille de Pydna en 168 av. J.-C.,
puis écartérent les Antigonides du pouvoir. Les Romains tentérent d'isoler les autres cités grecques, mais
le royaume de Macédoine reprit les
armes. L'invasion romaine prit fin en
149 av. J.-C., date a laquelle la
Macédoine devint une province
romaine. La patience des Romains &
I'égard des autres cités grecques fut
mise & |'épreuve par des troubles a
Corinthe en 147 av. J.-C., ville qu'ils
assiégérent et mirent a sac un an plus
tard. Pour donner une legon aux autres
cités, les citoyens de Corinthe furent
vendus comme esclaves, les batiments
rasés et tous les objets de valeur
emportés & Rome.
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LES .
PALMYRENIENS

(64 AVANT J.-C. A
273 APRES J.-C.)

Apres l'écroulement de I'Empire séleucide
(un des vestiges de |'empire d'Alexandre) en
64 av. J.-C., le Moyen-Orient comportait un
no man's land, entre I'Empire romain &
I'ouest et I'Empire parthe a l'est. Le peuple
de Tadmor, une ville du désert pres d'une
oasis sur la route commerciale est-ouest,
mit sur pied une police du désert qui
protégeait les échanges entre Damas et
I'Euphrate. Ce commerce les enrichit et la
ville devint connue sous le nom de Palmyre
(cité des palmiers) par les Romains. Vers 17
apres J.-C., Palmyre fut intégrée a la Syrie romaine tout en conservant une large indépendance et son
armée du désert. En 129, Palmyre obtenait le statut de ville franche avant de devenir une colonie romaine.

Aprés la victoire des Perses et la capture de I'empereur romain Valérien en 260, un noble palmyrénien fut
proclamé Dux Orientis (duc, ou seigneur de la guerre, de I'Est-quasiment co-empereur) et regut le soutien
des Romains. L'armée de Palmyre triompha des Perses (capturant la capitale Ctésiphon par deux fois) et
reconquit la Mésopotamie. A la suite de I'étrange assassinat du Dux Orientis en 267, sa femme Zénobie
prit le tréne et revendiqua le titre d'Auguste pour son fils.

Les Romains se méfiaient de ces changements mais une armée qu'ils envoyerent a l'est fut vaincue par
Zénobie, qui se révélait un chef de guerre compétent. Les Palmyréniens occupérent ensuite I'Egypte et
pousserent les Goths hors d'Asie Mineure. A cette époque, I'empire de Palmyre s'étendait de I'Asie
Mineure & la Mésopotamie et a I'Egypte. Son armée était principalement constituée d'archers, d'archers
de cavalerie et de cavalerie lourde (cataphractes).

Les Romains ne pouvaient pas rester de marbre devant la révolte des Palmyréniens et la perte des
ressources céréalieres égyptiennes. Une armée fut détachée en Egypte pour en reprendre le controle.
L'empereur Aurélien (un ancien officier de cavalerie) mena une seconde armée en Syrie et gagna deux
batailles contre les Palmyréniens, & Antioche et Emése. La cavalerie |égére romaine I'emporta sur les
cataphractes de Palmyre, Palmyre qui fut assiégée et capitula. La reine Zénobie fut arrétée alors qu'elle
tentait de s'enfuir, puis aprés une parade dans les rues de Rome, I'exil lui fut accordé. Palmyre s'insurgea
une nouvelle fois apres le départ de I'empereur et massacra la garnison romaine. Les légions revinrent
rapidement pour saccager la ville, qui continua d'exister pendant de longs siecles sans jamais redorer son
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LES ROMAINS

(750 AVANT J.-C. A
476 APRES J.-C.)

Au début, les Romains n'étaient qu'une
petite tribu de I'ltalie actuelle, qui se
développa pour devenir ['empire le plus
vaste et durable de I'Antiquité. C'était un
peuple résistant et travailleur qui survivait
dans un monde de violence gréace a sa
puissante armée. Cette armée connut de
nombreux bouleversements au cours de
son millénaire d'existence et finit par
échouer dans la défense de son empire,
méme si elle était généralement supérieure
a ses adversaires de par le monde.
L'empire s'étendit au moyen de |égions romaines impitoyables et féroces, et se consolida grace a une
administration bienveillante et des travaux publics a une échelle sans précédent.

Anlantigue
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Le peuple qui devint les Romains émigra d'Europe du Nord et s'installa dans les plaines au sud du Tibre. lls
édifierent des villes sur les sept collines aux abords du fleuve. Ces villes finirent par fusionner pour former
la capitale, Rome. D'abord république puis empire, Rome initia son expansion a partir de 400 av. J.-C. et
finit par contrdler toute la cote méditerranéenne, I'Europe & I'ouest du Rhin et au sud du Danube, I'Egypte,
la Palestine, la Syrie, I'Asie Mineure et ' Angleterre actuelle.

L'Empire romain occidental cessa d'exister en 476 aprés J.-C., méme s'il avait déja disparu en pratique
depuis des décennies. La raison premiére fut l'invasion de colons germaniques par le Rhin et le Danube.
Nombreuses sont les autres causes sous-jacentes évoquées. L'adoption du christianisme et |'obsession
de l'au-dela au lieu des problémes concrets sur Terre en était une. L'incapacité croissante d'administrer ce
vaste empire en était une autre. Les taxes prélevées apres le I° siécle pour entretenir la grande armée
semeérent le trouble et la révolte dans les provinces. L'économie basée sur I'esclavage déclina lorsque les
conquétes cesseérent & partir du llI° siécle, les esclaves se raréfiant ainsi. L'empire manqua son
industrialisation du fait de sa dépendance de I'esclavage. La peste décima la population et par la méme le
commerce. La qualité de I'armée baissa car les mercenaires devaient remplacer les citoyens qui évitaient
de servir an tant que soldats ou officiers. L'agitation incessante et la guerre civile pour la succession sur le
tréne minaient la force des légions et attiraient des contingents barbares dans I'armée.

L'héritage des Romains fut énorme et sa portée considérable, transmettant entre autres la culture
ancienne a l'ére moderne, surtout l'art et la littérature grecs. Les Romains initiérent |'urbanisation de
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I'Europe. Au-dela de Rome, ils fondérent Paris, Londres,
Lyon, Bordeaux, Cologne, Toléde et Milan. L'écartement des
rails actuel est inspiré de celui des roues de wagons dans les
mines romaines. Les Romains excellaient en ingénierie et en
construction et furent les premiers a utiliser la vo(te, le
déme et le béton. |l reste des routes, des ponts et des
aqueducs romains encore en service. Le latin influenga le
développement ultérieur de plusieurs langues : frangais,
espagnol, italien, portugais et roumain. Le droit romain fut
codifié et adapté par les Byzantins et reste la base du droit
dans la plupart des pays européens de nos jours.
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ATTRIBUTS

ANNEXE

DES CIVILISATIONS

Civilisation Attributs

Anciens Choson J

+80 points de vie pour les fantassins : épée longue et les légions.
+2 a la portée des tours.
-30% au collt des prétres.

Assyriens J

Augmentation de la cadence de tir des casernes d'archers. (La valeur en jeu
reste la méme que dans Age of Empires 1.0 ; modifications apparues aprés
impression de la documentation originale.)

Villageois 30% plus rapides.

Bahyloniens .

Points de vie des murailles et des tours doublés.
+30% de taux de récupération des prétres.
+30% pour I'exploitation des mines de pierres.

Carthaginois (nouveau) *

Transports 30% plus rapides.
+25% pour |'attaque des galéres incendiaires.
+25% de points de vie pour toutes les unités d'éléphants et d'académie.

Egyptiens U

+20% pour les mines d'or.
+33% aux points de vie des chars, des chars a faux et des archers sur char.
+3 ala portée des prétres.

Grecs .

Hoplites, phalanges et centurions 30% plus rapides.
Navires de combat 30% plus rapides

Hittites *

Double les points de vie des lanceurs de pierre, catapultes et catapultes lourdes.
+1 al'attaque des casernes d'archers.
+4 2 la portée des navires de combat (sauf galéres incendiaires).

Macédoniens (nouveau)*

Unités d'académie +2 pour les armures contre frondeurs, balistes, helepolis
etarmes de jet.

+2 au champ de vision des unités qui ont une portée nulle.

-50% au codt des unités d'atelier de siége.

Unités 4 fois plus résistantes a la conversion.

-30% au colit des navires.
+2 ala portée des archers composites.
+25% a la production agricole.

Palmyre (nouveau)

Tribut sans taxe.

Double d'or par voyage de commerce.

Les villageois colitent 50% de plus, ont des armures et travaillent 20% plus vite.
Chameliers 25% plus rapides.

Perses *

+30% pour la chasse.
Eléphants de combat, éléphants en armure et archers sur éléphant 50% plus rapides.
+50% a la cadence de tir des triremes.

Phéniciens .

-25% au co(t des éléphants de combat, des éléphants en armure et des
archers sur éléphant.

+30% pour la coupe du bois.

+65% a la cadence de tir des triremes a catapulte et des jagannaths.

Romains (nouveau) °

-15% au codt des batiments, sauf les tours, les murailles et les merveilles.
-50% au codit des tours.
+33% de rapidité d'attaque pour les fantassins armés d'une épée.

Chang J

-30% au colt des villageois.
Double les points de vie des murailles.

Sumériens .

+15 points de vie pour les villageois.
+50% a la cadence de tir des lanceurs de pierre, catapultes et catapultes lourdes.
Double la production agricole.

Yamato .

-25% au codt des archers de cavalerie, des éclaireurs, de la cavalerie, de la
cavalerie lourde et des cataphractes.

Villageois 30% plus rapides.

+30% aux points de vie des navires.
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Armes et navires de siége : lanceur de pierre, catapultes, haliste, helepolis, trireme a catapulte et jagannéth.
Armes de jet : unités de caseme d'archers, tours, navire éclaireur, galere de combat, trireme.
Unités de corps a corps : caserne, académie, unités d'écurie (sauf éléphant de combat et éléphant en armure).

coUTS ET AVANTAGES
DES TECHNOLOGIES

Qutillage Ouitil 100N +2 pour l'attaque des unités de corps a corps.
Travail des métaux Bronze 200N, 1200  +2 pour |'attague des unités de corps a corps.
Métallurgie Fer 300N, 1800  +3 pour I'attaque des unités de corps a corps. Requis pour passer a Cataphracte.
Bouclier de cuivre Bronze 150N, 1800 +1 pour les armures d'infanterie contre frondeurs, balistes, helepolis et armes de jet.
Bouclier de fer Fer 200N, 3200  Idem ci-dessus. Requis pour Eléphant en armure.
| 'g Bouclier de tour (nouveau) Fer 250N, 4000  +1 pour les armures d'infanterie contre frondeurs, balistes, helepolis et armes de jet.
a < Archers enarmure de cuir_ Outil 100N +2 pour armures des casernes d'archers.
l‘f 5 Archers en cotte a écailles Bronze 125N,500  +2 pour armures des casernes d'archers.
50 Archers en cotte de maille Fer 150N, 1000  +2 pour armures des casernes d'archers. Requis pour Archer de cavalerie lourde.
o 'u') Cavalerie en armure de cuir Outil 125N +2 pour armures d'unités d'écurie.
Cavalerie en cotte aécailles Bronze 150N,500  +2 pour armures d'unités d'écurie.
Cavalerie en cotte de maille Fer 175N, 1000  +2 pour armures d'unités d'écurie.
Infanterie en armure de cuir Outil 75N +2 pour armures d'unités de caserne et d'académie.
Infanterie en cotte a écailles Bronze  100N,500  +2 pour armures d'unités de caserne et d'académie.
Infanterie en cotte de maille Fer 125N, 1000  +2 pour armures d'unités de caserne et d'académie.
Architecture Bronze 150N, 1758 -33%0e temps de construction et +20% aux points de vie des batiments et des murailles.
'E Noblesse Bronze 175N,1200  +15% aux points de vie des unités de cavalerie, chameliers, chars, chars afaux, archers
im sur char, archers de cavalerie et archers de cavalerie lourde. Requis pour Char a faux.
'g = Ecriture Bronze 200N, 750  Exploration partagée entre les alliés.
W 'E' Logistigue (nouveau) Bronze 180N,1000  Lesunitésde caserne comptent pour lamoitié d'une unité au sein de votre population.
O Aristocratie Fer 175N, 1500  Unités d'académie 25% plus rapides. Requis pour passer a Centurion.
Al ';' Alchimie Fer 250N, 2000 +1alattaque desfrondeurs, armes de siege et armes de jet. +6 a l'attaque des galeres
nsg incendiaires. +2 a lattaque des halistes et helepolis. (Avantage accru dans Expansion.)
O Balistique Fer 200N,500  Augmente la précision des armes de siege et de jet. Requis pour Tour a baliste.
0 Ingénierie Fer 200N, 100B  +2 ala portée des armes de siége. Requis pour passer a Jagannath.
Menuiserie Outil T20N, 758 +lala portée des armes de jet. +2 pour la coupe du bois.
Artisanat Bronze 170N, 150B +1 ala portée des armes de jet. +2 pour la coupe du bois.
Artisanat évolué Fer 240N, 200B  +1alaportée des armes de jet. +2 pour la coupe du hois. Requis pour Helepolis.
Mines de pierre Outil 100N,50P  +3pourl'exploitation des mines de pierre. +1 & l'attaque et a la portée des frondeurs.

"E Armes de siege Fer 190N, 100P  +3pour'exploitation des mines de pierre. Les villageois peuvent détruire murailles et

3) tours. Requis pour passer a Catapulte lourde. +1 a l'attaque et a la portée des frondeurs.

g Mines d'or Outil 120N, 100B  +3 pour I'exploitation des mines d'or.

s Monnaie Fer 200N, 1000  +25% en productivité dans les mines d'or. Tribut sans taxe.

Domestication Outil 200N, 50B  +75 points pour la production de nourriture des fermes

Charrue Bronze 250N,75B  +75 points pour la production de nourriture des fermes

Irrigation Fer 300N, 100B  +75 points pour la production de nourriture des fermes

Roue Bronze 175N, 75B  Vilageois 30% plus rapides. Requis pour construire des chars, chars afaux etarchers surchar.
Astrologie Bronze 1500 Conversion 30% plus efficace.

Mysticisme Bronze 1200 Double les points de vie des prétres.

w _Polytheisme Bronze 1200 Déplacement des prétres 40% plus rapide.

E.l Fanatisme Fer 1500 Récupération des prétres 50% plus rapide.

= Monothéisme Fer 3500 Le prétre convertitles prétres et les batiments ennemis (saufles forum et les merveilles).

W Au-dela Fer 2750 +3 ala portée de conversion du prétre.

F Djihad Fer 1200 Augmenteattaque, larapidité etles points de vie des villageois ; baisse leur capacité de récolte.
Calvaire (nouveau) Fer 6000 Sacrifice du prétre pour convertir instantanément une unité ennemie (sauf prétre).
Médecine (nouveau) Fer 1500 Augmente le rythme des soins dispensés par les prétres.

§ Age de l'outil 500N Permet de développer tous les batiments, unités militaires et technologies de [Age de loui.
g Age du bronze 800N Permetde développertous les batiments, unités militaires et technologies de [Age du bronze.
i Age du fer 1000N, 8000 Permet de développer tous les btiments, unités militaires ettechnologies de 'Age du fer.
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ATTRIB UT,S .S “@0 WO ae® s Vitesse : L=lent, M=moyen, R=rapide
DES UNITES coiit o W w® W spécial Coiit : N=nourriture, B=hois, P=pierre, O=or

Villageois 50N 25 3 I—| —[M

Prétre 1250 25 — 10 L

Fantassin : massue 50N 40 3 — — M

Fantassin : hache 50N 5 5 — — M

Frondeur (nouveau) 40N, 10P 25 2 — 4 M +2ptsdattague contre les archers. +2 pts d'armure contre les armes de

jet, balistes et helepolis ; augmente I'attaque contre murailles et tours.
— Fantassin : épée courte 3N, 150 60 7 1 — M
i Fantassin : latte 3N,150 70 9 1 — M
=  Fantassin : épée longue 35N,150 80 11 2 — M
E Légion 35N,150 160 13 2 — M

Hoplite 60N,400 120 17 5 — L

Phalange 60N,400 120 20 7 — L

Centurion 60N,400 160 30 8 — L

Archer 40N,20B 35 3 0 5 M

Archer amélioré 40N,200 40 4 0 6 M
& Archer composite 4N,200 45 5 0 7 M
& Archer sur char 40N, 70B 70 4 0 7 R Haute résistance a la conversion ; attaque triple contre les prétres.
& Archer sur éléphant 180N,600 600 5 0 7 L

Archer de cavalerie 50N, 700 60 7 0 7 R +2ptsdarmure contre les armes de jet, balistes et helepolis.

Archer de cavalerie lourde 50N, 700 90 8 0 7 R +2ptsdarmure contre les armes de jet, balistes et helepolis.

Eclaireur 100F 60 3 0 — R

Chamelier (nouveau) 70N,600 125 6 — — R +8ptsdattaque contre la cavalerie et les archers de cavalerie ;

+4 pts d'attaque contre les chars.

Char 40N,60B 100 7 0 — R Haute résistance a la conversion ; attaque double contre les prétres.
= _ Char afaux (nouveau) 40N,60B 120 9 2 — R lIdemci-dessus. Les roues causent des dommages aux unités environnantes.
E Cavalerie 70N, 800 150 8 0 — R +5ptsd'attaque contre les unités de caserne (sauf les frondeurs).
= _ Cavalerie lourde 70N,800 150 10 <1 — R Idem ci-dessus. +1 pt d'armure contre les armes de jet, balistes et helepolis.
©  Cataphracte 70N, 800 180 12 3 — R Idem ci-dessus.

Eléphant de combat 170N, 400 600 15 0 — L Dommages de piétinement sur les unités environnantes ;

force d'attaque non améliorable.

Eléphant en armure (nouveau) 170N, 400 600 18 2 — L Idem ci-dessus. Augmente l'attaque contre murailles et tours;

+1 pt d'armure contre les armes de jet, balistes et helepolis.

Lanceur de pierre 180B,800 75 50 — 10 L Cadence de tir: 1/5 sec ; zone de dommages réduite ;
= portée minimum 2.

% Catapulte 180B,800 75 60 — 12 L Cadence de tir : 1/5 sec ; zone de dommages moyenne ;
w portée minimum 2.

¢«» Catapulte lourde 180B,800 150 60 — 13 L Cadence de tir : 1/5 sec ; zone de dommages étendue ;
= portée minimum 2.

&= Baliste 100B,800 55 40 ' — 9 L  Cadence de tir : 1/3 sec ; portée minimum 3.

Helepolis 100B,800 55 40 — 10 L Cadence de tir: 1/1,5 sec ; portée minimum 3.

Bateau de péche 50B b5 — — — M

Navire de péche 208 . — B = Les navires sont deux fois plus résistants

Bateau de commerce 100B 20 — — — R . v

Navire marchand 100B 20 — — — R

Transport Iéger 150B % — — — M
et Transport lourd 150B 20 — — — R
E Navire éclaireur 135B 120 5 | — 5 R
= Galere de combat 135B 60 8 — 6 R

Galere incendiaire 135B,400 200 24 — 1 R +5ptsde dommages par les balistes et helepolis. +10 pts de

(nouveau) dommages par les autres armes de siege.

Trireme 135B 200 12 — 7 R Cadence de tir: 1/2 sec.

Trireme a catapulte 135B,750 120 35 — 9 R Cadence de tir : 1/5 sec ; zone de dommages réduite.

Jagganéth 135B,750 200 35 — 10 R Cadence de tir : 1/5 sec ; zone de dommages moyenne.

o Tour de guet 150P 100 3 — 5 — Cadence detir:1/1,5 sec
E Tour d'observation 150P 150 4 ' — 6 — Cadence de tir: 1/1,5 sec
= _ Tourde garde 150P 2000 6 — 7 — Cadence de tir: 1/1,5 sec
E Tour a baliste 150P 200 20 — 7 — Cadence de tir: 1/3 sec.

—
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AGE DE PIERRE

Bateau de
commerce

Bateau de péche

ANCIENS CHOSON

AGE DE L'OUuTIL

Navire éclaireur

+80 points de vie pour les fantassins armés d'une épée longue et les légions.

+2 a la portée des tours.
-30% au codit des prétres.

AGE DU BRONZE

Navire marchand

Transport léger

Tour de guet

AGE DU FER

, Triremea !
O

\ catapulte

' Jagannath
¢ ne

Galére de combat

Navire de péche

I Transport lourd :

! Galere mcendlalre.

Habitation

Villageois

Fantassin :
massue

Muraille basse

Ferme

Armure de cuir

Tour Tour a ballste
' i Tour de garde — alistique
d'observation g r?gcessaﬂre)
Muraille moyenne Fortification
Astrologie Fanatisme Au-dela
Mysticisme  +—— Djihad Monothéisme
Polythéisme Médecine Calvaire
Domestication
Charrue
Extraction d'or Irrigation Artisanat évolué
- Roue
Extrgi%trl%n de Monnaie Tactiques de sisge
Artisanat
Menuiserie
Forum Logistique
____________ .
Architecture Balistique Ingénierie :
- —————————— - - 1
Ecriture ' Alchimie Aristocratie :
: Noblesse :
___________ 1
N [ I
Cotte a écailles I Cotte de maille

Bouclier de cuivre

Outillage

Eclaireur

Fantassin : hache

1 Bouclier de fer —

Travail des
métaux

Hoplite

Cavalerie

(=)
=
= 3

Métallurgie

&enturion i
(Aristocratie 1
L nécessaire) !

ataphracte
?Meatgllurm

' E'?E'Sﬂ%hgr”c?er for'®

1 (Roue nécessaire) f

! Chamelier |

| Cavalerie lourde
| Eléphantde 1
| combat

Frondeur

I Fantacsoslijrrltéepee H Fantassin : latte l—

— Légion
Fantassin : épée I_ AE%S%ES{P&

longue

Lanceur de pierre

1
= necessaire,

Char
! (Noblesse nejcessalre)J

i”~ Catapulte lourde |
! (Tactjques de siege 1
! necessaires) 1

Archer amélioré | |- ----------

! Archer composite
T Archer sur char 1 _______E___'_
1 (Roue nécessaire) !

Helepolis
(Artisanft elxveglué
I

\ Archer sur
| éléphant !

| ArcherI de cavalerle H
| ou 1
1 (Cotte de mallle |
I necessaire) 1
=
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AGE DE PIERRE

Bateau de
commerce

ASSYRIENS

Navire éclaireur

AGE DE L'OUTIL

Augmentation de la cadence de tir des unités Caserne d'archers. (La valeur en jeu
reste la méme que dans Age of Empires 1.0 ; modifications apparues aprés

impression de la documentation originale.)

+30% de rapidité de déplacement pour les villageois.

Navire marchand

Galére de combat

AGE DU BRONZE

AGE D
PR T S

Trireme

1 Transport lourd :

Bateau de péche

Transport léger

Navire de péche

Galére incendiaire

| catapulte

U FER

Habitation

Villageois

Armure de cuir

Cotte a écailles

Fantassin :

massue

Qutillage

Eclaireur

Fantassin : hache

Travail des
métaux

Cavalerie

! Bouclier de cuivre ——m8 —————

Ecriture

! Noblesse |

Tour a baliste
Tour de guet dobsoll tion Tour de garde || ?gal?stique)
Muraille basse Muraille moyenne Fortification
Astrologie Fanatisme Au-dela
Mysticisme  —— Djihad Monothéisme
[ Polythéisme Médecine Calvaire
Ferme Domestication
Charrue
Extraction d'or Irrigation Artisanat évolué
Extraction d Roue
X rgi((:arlsen J Monnaie Tactiques de siége
Artisanat
Menuiserie
Forum | Logistique |
_
! Architecture : | Balistique Ingénierie H
e
! Alchimie Aristocratie H

! Centurion

i0
— Phalange Aristocratie i
L

ecessaire)

ataphracte
?M&gllurgi()a

El¢ hant_endarmure

Char
(Roue né

Chamelier

2

(Bouclier de fer
necessaire

g p—

Char a faux
‘_(Noblesse nécessaire)
____________ H

e e

! Frondeur 1

I Fantacsoslijrhéépée H Fantassin : latte l—

Fantassin : épée
—| ?ongue P I— it

Légion
(Fanatisme

Lanceur de pierre

Catapulte lourde

1
PP |
! Archer amélioré

1
Archer sur char
(Roue nécessaire)

AGE OF EMPIRES EXPANSION

:Archer composite —
1

Catapult (Tactiques de siége
- r ires)
i Helepolis
Baliste (Artisanat évolué

nécessaire)

, Archer sur

1
H elephant (S

Archer de SN ST
_ILer?eb Archer e gavaere |
" I

i (Cotte de maille 1

1

nécessaire)



BABYLONIENS

AGE DE PIERRE

Bateau de
commerce

AGE DE L'OUTIL

Navire éclaireur

Double les points de vie des murailles et des tours.

+30% de taux de récupération des prétres.
+30% pour I'extraction de pierres.

Navire marchand

Galere de combat

Bateau de péche

Transport léger

Tour de guet

AGE DU BRONZE

AGE DU FER

H Trireme a ! 'Jagannathél enler|e|
| catapulte aire)
ol

! Trireme i

Navire de péche

S —
! Transport lourd |

Galere incendiaire

Habitation

Villageois

Muraille basse

Ferme

Armure de cuir

Tour Ti rgra baliste
' i Tour de garde (— alistique
d'observation Y r?ecessalre)
Muraille moyenne Fortification
Astrologie Fanatisme Au-dela
Mysticisme  —— Djihad Monothéisme
Polythéisme Médecine Calvaire
Domestication
Charrue
Extraction d'or Irrigation Artisanat évolué
Exiraction d Roue
XUane o Monnaie Tactiques de siége
Artisanat
Menuiserie
Forum Logistique
Architecture Balistique Ingénierie
Ecriture Alchimie Aristocratie
Noblesse
e T I
Cotte a écailles ! Cotte de maille |

Fantassin :
massue

Outillage

Fantassin : hache

Bouclier de cuivre

Travail des
meétaux

Hoplite

Cavalerie

T~ TCafaphracte ~ 3
i ‘]Metallurgle 1
ecessaire 1

Cavalerie lourde

Char
(Roue nécessaire)

Chamelier

necessaire

[ 1
RETTET
1

Eléphant de
combat

Frondeur

I Fantacsoslilrhéépée H Fantassin : latte l—

— Légion
_| Fantzssin . Epée I_ (Fanatisme
T €

Lanceur de pierre

1Cata ulte lourde
actiques de snege
necessaires)

Catapulte

Archer amélioré

Archer sur char
(Roue nécessaire)

Archer composite l—

I aliste | HeleRol 1w
! aliste [ (Am,sanat evolué
[ necessaire) !

Archer de |~ Archer de tci_aVa_le_riE o
cavalerie | © nImér e il 1

otte de maille
| Gapnant | L__ necossare) |
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+30% de rapidité de déplacement pour les transports.

c A RT H A G l N O l s *  +25% pour l'attaque des galéres incendiaires.

*  +25% de points de vie pour toutes les unités d'éléphants et d'académie.

AGE DE PIERRE AGE DE L'OUTIL AGE DU BRONZE AGE DU FER
\" " Trirtmea 1T Jagannath (Ingénierie,
| catapulte g n%ceséairgee) |
“““ o T ‘
commerce
Navire marchand Trireme
Navire éclaireur
Galére de combat Transport lourd
Transport léger
Navire de péche Galére incendiaire
Bateau de péche —
Tour de guet lour . Tour de garde I— T?gél?sﬁﬁ'ﬁ%te
g d'observation | Y nécessaire)
Muraille basse Muraille moyenne : Fortification |
___________ 1
st | e
: Astrologie : Fanatisme Au-dela
Mysticisme — +—— Djihad Monothéisme :
[ Polythéisme Médecine Calvaire |
Ferme Dc ication
Charrue
Extraction d'or Irrigation Artisanat évolué |
Extraction d Roue
e O Monnaie Tactiques de sidge |
Habitation Artisanat | J g
Menuiserie
Forum Logistique
Architecture Balistique Ingénierie
Ecriture Alchimie Aristocratie
Noblesse
Villageois
Cotte a écailles ! Cotte de maille |
Armure de cuir T |
Bouclier de cuivre 1 Bouclier de fer H Bouclier de tour
Qutillage Travald | 1
e | Metallurgie |
Hoplite
- Centurion
D e
| nécessairge) 1
Cavalerie lourde Eléphant en armure
Char ! _ Ef ouc}ier c?e%r
1 (Roue nécessaire Eléphant de necessaire)
Fantassin W combat —
ar a faux
massue : (Noblesse nécessaire):
——— e Cégjon ™~~~ "1
| Fantassin : hache [ Fantassin : épée H Fantassin : latte |——| Fantassin : épée |—: Fandisme |
| courte longue 1 ﬁe’cessaire) !

Frondeur

------------- .
___________ ! Catapulte lourde

| catapute | 1 (TacHies e sece
Baliste (Anggﬁﬁoéifglué
nécessaire,
Archer amélioré :7\-; ------ ; 3 %ra%%r?g i- icher 06 cavaleric _i
Ry e | || e |

AGE OoF EMPIRES EXPANSION



EGYPTIENS :

AGE DE PIERRE

Bateau de
commerce

+20% pour I'extraction d'or.

e +3alaportée des prétres.

AGE DE L'OoUuTIL

Navire éclaireur

AGE DU BRONZE

Navire marchand

Bateau de péche

Transport léger

Tour de guet

+33% aux points de vie des chars, des chars a faux et des archers sur char.

AGE DU FER

Trireme a Jagannath (Ingénierie
| catapulte H 9 n%ceséairge% |
I

Trireme

Galére de combat

Navire de péche

Transport lourd

N N o |
! Galére incendiaire |
1

Habitation

Villageois

Muraille basse

Ferme

Armure de cuir

Cotte a écailles

. . 1
! Bouclier de cuivre ——8 ———

Fantassin :
massue

Outillage

Eclaireur

Travail des
métaux

Hoplite

! . 1
! Cavalerie |

Tour a baliste
Tour
d'observation Tour de garde r?ggé'sségwg)
Muraille moyenne Fortification
Astrologie Fanatisme Au-dela
Mysticisme — +—— Djihad Monothéisme
Polythéisme Médecine Calvaire
Dor ication
Charrue
Extraction d'or Irrigation Artisanat évolué
B - Roue t i
X"gi%tr'%" de ! Monnaie Tactiques de siége !
Artisanat ikl N
Menuiserie
Forum Logistique
Architecture Balistique Ingénierie
Ecriture Alchimie Aristocratie
Noblesse

Cotte de maille

— Bouclier de fer

[
P

Métallurgie

Centurion
Aristocratie

ecessaire)

: i
ERhanten g

Char
(Roue nécessaire)

Chamelier

Fantassin : hache

Frondeur

Lanceur de pierre

]
EI%phant de 1 necessaire) 1

ombat
Char a faux
(Noblesse necessaire)

e .~
Fantassin : épée [ Fliﬁgtliosrrlne !
L ___longue ©_ ™ rglécessaire) i

H

Catapulte lourde |
(Tactjques de siege

Archer amélioré

Archer composite l—

Archer sur char
(Roue nécessaire)

v
I
[
Catapulte ! ! nécessaires)
———pmm = —4
R [ Helepolis
Baliste 1l (Am,san& evolué
___________ ! : necessaire) 1
_____________ K
T ArCherde . F e mm e s T
rcher de [ H
! Savalerie H Archer de cavalerie |

u X 1
' (Cotte de majlle 1
L necessaire) !
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GRECS

AGE DE PIERRE

Bateau de
commerce

*  +30% de rapidité de déplacement pour les hoplites, phalanges et centurions.
*  +30% de rapidité de déplacement pour les navires de combat.

AGE DE L'OUTIL

Navire éclaireur

AGE DU BRONZE

Navire marchand

Galére de combat

AGE DU FER
|—| Jaga?]'é%%"sé'a?r"e%"‘e”e|

Trireme a
catapulte
I

Trireme

Bateau de péche

Transport léger

Navire de péche

Transport lourd

N . L 1
! Galére incendiaire |
1

Habitation

Villageois

Armure de cuir

Cotte a écailles

Bouclier de cuivre

Tour a baliste
Tour de guet dobsenbtion Tour de garde | — ?gahs |que
Muraille basse Muraille moyenne Fortification
Astrologie | Fanatisme Au-dela |
Mysticisme —1 Djihad Monothéisme H
[ Polythéisme | Médecine Calvaire H
Ferme D ication | | —m™MMm8 — — _ \ — __ ~TTT/TTmm !
Charrue
Extraction d'or Irrigation Artisanat évolué
Extraction d Roue
Xiare ¢ Monnaie Tactiques de siége
Artisanat
Menuiserie
Forum Logistique
Architecture Balistique Ingénierie
Ecriture Alchimie Aristocratie
Noblesse

Cotte de maille

Bouclier de fer

Fantassin :
massue

Outillage

Eclaireur

Char 1
1 (Roue nécessaire)F

Travail des
métaux

Cavalerie

% Bouclier de tour

! Métallurgie |
1

%ﬂstocratle
ecessaire)
""" Cataphracte” |
H &Metallurglg 1
1 1

! Chamelier
1

Fantassin : hache

Frondeur

Lanceur de pierre

. ouclier de fer
L !
combat ;

| Cavalerie lourde | 1" Elgphant en armure |
| nécessaire) |
1

Fy 1
i Charafaux =
| (Noblesse nécessaire) 1
H

——————————— T T T TV %Baion !
Fantassin: épée 11 F!iggtllos?ne !
'____'9”_95'9____{_} Secessaure) H
J

AGE OF EMPIRES EXPANSION

1 Archer sur char 1 1
1 (Roue nécessaire) !

(Tcihies da e
Catapulte A ddsseat ires) o
; elepolis
Baliste (Antslangt évo)lué
VTR de T rchar s cavaleie |
Hpwn ; ! PRI i Archer dS cava(lene !
rcher composi e.— ™ Archersur 1 ¢ (Cotte de maille !
----------- | elephant 1 | __ necessare) |




«  Double les points de vie des lanceurs de pierre, des catapultes et des catapultes lourdes.
H l TT l T E s * +1alacapacité d'attaque des unités Caserne d'archers.
e +4alaportée des navires de combat (sauf galéres incendiaires).

AGE DE L'OoUuTIL AGE DU BRONZE AGE DU FER

AGE DE PIERRE

Bateau de
commerce

Navire éclaireur

Navire marchand

Galére de combat

Bateau de péche

Transport léger

Tour de guet

| Triremea 1T Jjagannath élnigemerle.
\ catapulte :—‘I necessa
! Trireme I

! Navire de péche

I—I
! Transport lourd :

Galere incendiaire

Habitation

Villageois

Muraille basse

Ferme Domestication

Armure de cuir

Tour Tour a ballste
' i Tour de garde — alistique
d'observation g r?gcessaﬂre)
Muraille moyenne Fortification
] | T
Astrologie : Fanatisme Au-dela i
t e el 4
! Mysticisme 'hAI Djihad Monothéisme i
1
I e ettt 4
! Polythéisme | : Médecine Calvaire i
___________ [ o
Charrue
Extraction d'or Irrigation Artisanat évolué
Extraction d Roue
Xt o Monnaie Tactiques de siége
Artisanat
Menuiserie
Forum Logistique
Architecture Balistique Ingénierie
Ecriture Alchimie Aristocratie
Noblesse
Cotte a écailles Cotte de maille

Bouclier de cuivre

Fantassin :
massue

Outillage

Eclaireur

Travail des
métaux

Hoplite

Cavalerie

Fantassin : hache

Bouclier de fer % Bouclier de tour

Métallurgie

enturion

" TCafaphracte "7
| ‘]Metallurgle 1
ecessaire 1

| Cavalerie lourde |

fer

Char
(Roue nécessaire)

Chamelier

u

! Frondeur |
1

I Fantacsoslijrrltéepee H Fantassin : latte l—

Lanceur de pierre

Eleghan endarmure
necessalre

Eléphant de
[

Char a faux
(Noblesse nécessaire)

l Archer amglioré | —-—-—-—-—---

|G Ee T ek,
i longue o rglecessalre) i
Catapulte lourde
Tactjques de siege
| Catapulte | ( RecbSsar ires) o
T R | ele|
! Baliste [ (Artgan;t évolué i
___________ ' necessaire) |
Archer de i
e cava er?e Am"”&?ﬁ?""“"’
rcher composne. Archer sur (Cotte de maille
Clophant necessaire

Archer sur char
(Roue nécessaire)| ~~ """ """ 7~~
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«  Unités d'académie +2 pour les armures contre frondeurs, balistes, helepolis et armes

y
de jet
M ACE DON l E Ns ¢ 42 Jau champ de vision des unités qui ont une portée nulle.

e -50% au colt des unités d'atelier de siége.
«  Unités 4 fois plus résistantes a la conversion.

AGE DE PIERRE AGE DE L'OUTIL AGE DU BRONZE AGE DU FER
Trireme a '_Jiﬁaﬁﬁeﬁﬁgﬁg_ﬂe_r@|
catapulte H necessaire
“““““““
commerce
Navire marchand Trireme
Navire éclaireur
Galere de combat Transport lourd
Transport léger
Navire de péche ' Galére |ncend|a|re.
Bateaudepéche | { - | TTTTTTmmmT
Tour T(Egr a baliste
Tour de guet d'observation Tour de garde neggssé?lyg)
1
Muraille basse Muraille moyenne : Fortification |
___________ 1
mmmm o
! Prétre [ e [mmmmmm N
! : Astrologie : Fanatisme Au-dela :
! LT ! —_— - —————- 1
! Temple H Mysticisme :— 4' Djihad Monothéisme :
1 1
1T e b 1
[ N ! : Polythéisme : : Médecine Calvaire :
___________ 1 S S
Ferme Domestication
------------ 1
Extraction d'or ! Irrigation Artisanat évolué :
Exiraction d ! Roue -_— 1
XUane o Monnaie Tactiques de sidge |
Habitation | | bB—eeeed ¢+ 2 1 | Artisagpat | =}yl g
Menuiserie
Forum Logistique
____________ R
Architecture Balistique Ingénierie :
Ecriture Alchimie Aristocratie
! Noblesse i
Villageois | L e !
Cotte a écailles Cotte de maille
Armure de cuir
Bouclier de cuivre Bouclier de fer % Bouclier de tour
Outillage Traaid
s Métallurgie
Hoplite
Centurion
Phalange %ﬁstocratle
ecessaire)
ataphracte
X ?Mgtgllurgm
Cavalerie lourde Eléphant en armure
| Char 1
| (Roue nécessaire) T Eléphagttde ?Br?élgl?sra?t%%r
Fantassin : I Chamelier | comba | RS
massue [ '_ o _' i (Noblesse necessalre) i
———— —————————— | ez H [
.| Fantassin : hache [ Fantassin - épée Fantassin : latte |, Fantassin : épée 1| Fangusme !
. [ ocourte : 1 ___longue ! ! necessalre) |

Frondeur

mom oo D apeie e,
e PRSI |
] L
: ! elepoli
| Baliste | ! (Amsangtévolue |

Archer amélioré  Pr— %ras/ha?érlijg Archer de Savalerle
Archer composite

1 Cone de maijlle
(F;‘\gilréelrmsl‘ucrcgﬁrb )i | | i Aéfl‘g;)e,{asnl{r | ( nécessaire)

AGE OoF EMPIRES EXPANSION



MINOENS

AGE DE PIERRE

Bateau de
commerce

Habitation

Villageois

Fan
m

Bateau de péche

-30% au colt des navires.
+2 a la portée des archers composites.
+25% a la production agricole.

AGE DE L'OoUuTIL

Navire éclaireur

AGE DU BRONZE

Navire marchand

Galére de combat

AGE DU FER

Trireme a
catapulte

H ]

Trireme

Transport léger

Tour de guet

Navire de péche

Tour
d'observation

Transport lourd

N . L 1
! Galére incendiaire |
1

assin :

assue

Muraille basse

"7 TTour abaliste |
! (lgal?stique |
| nécessaire) 1

Ferme

Armure de cuir

Outillage

Eclaireur

Muraille moyenne Fortification
___________ 1
-------------------------
Fanatisme Au-dela H
____________ H
Djihad Monothéisme |
Médecine Calvaire 1
Dor ication | | —m 74 — T/ //mmmmT !
Charrue
Extraction d'or Irrigation Artisanat évolué
Extraction d Roue
Xt o Monnaie Tactiques de siége
Artisanat
Menuiserie
Forum Logistique
Architecture Balistique Ingénierie
Ecriture Alchimie Aristocratie
Noblesse
Cotte a écailles Cotte de maille
Bouclier de cuivre Bouclier de fer % Bouclier de tour
Trr%\gatggxes Métallurgie
-Hoplte

Cavalerie
Char 1

:(Roueuéuc aire) T

Fantassin : hache

Frondeur

I Fantacsosl}rlltéepee H Fantassin : latte l—

Lanceur de pierre

_| Fant?ssin - épée |_}
ongue |

i faphracie |
! ((‘I@e%gnu_rgﬁe i
! nécessaire) |
! ‘Eﬁg'rﬁﬁ_'eﬁir'm]ﬂz".

(Bouclier de{er 1

I necessaire 1

Charafaux =
| (Noblesse nécessaire) 1
H

gl¢
SEanatls_rne
! écessaire)

Archer amélioré

™ Aroher sur ohar | IArchercomposnel—

1 (Roue nécessaire) !

(Tr;ic.t‘ rutla‘s é%usri%e e
Catapulte négessalres) v
- Helepolis
Baliste (Arti§an£t év lué
nécessaire
|~ Archerde” 1 '~ Acher de cavaler ie !
| cavalerie ! ! Ar(zhiilgﬁrgg\’%l:”e i
otte de maille
! Aerlcér;)er{a%lir [ nécessaire) '
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PALMYRE

AGE DE PIERRE

Bateau de
commerce

AGE DE L'OoUuTIL

Navire éclaireur

Tribut sans taxe.
Double d'or par voyage de commerce.

Les villageois codtent 50% de plus, ont des armures et travaillent 20% plus vite.
+25% de rapidité de déplacement pour les chameliers.

Navire marchand

Bateau de péche

Transport léger

Tour de guet

AGE DU BRONZE

AGE DU FER

1”7 Triremea” ~ 1 TJagannath (Inggnierie
\ catapulte — neces:

Trireme

Galére de combat

Navire de péche

! Transport lourd :

Galere incendiaire

Habitation

Villageois

Muraille basse

Ferme

Armure de cuir

Fantassin :
massue

Outillage

Eclaireur

Tour Tour a baliste
d'observation Tour de garde r?gctlalssélalpg)
Muraille moyenne Fortification
| Astrologie Fanatisme Au-dela |
f 1
1 Mysticisme — Djihad Monothéisme !
O . N
T
! Polythéisme | ! Médecine Calvaire i
___________ 1
Domestication jmmmo---—--s
! Charrue | 1
Extraction d'or ' Irrigation Artisanat évolué :
Extraction d Roue t
Xt o ' Monnaie Tactiques de siége
Artisanat e it
Menuiserie
R
Forum : Logistique l
____________ .
Architecture Balistique Ingénierie :
____________ H
Ecriture Alchimie Aristocratie 1
Noblesse
Cotte a écailles Cotte de maille
_____________ .
Bouclier de cuivre Bouclier de fer |—  Bouclier de tour 1
[ K

Travail des
métaux

Hoplite

Cavalerie

I Meétallurgie

enturion
Phalange (Aristocratie
necessaire)

Char
(Roue nécessaire)

Chamelier

Fantassin : hache

Frondeur

I Famagfd’héepee H Fantassin : latte l—

Lanceur de pierre

Jetallurgie
hecessaire)
Cavalerie lourde Eléphant en armure
Bouc lier de fer
Elephagttde necessaire)

Char a faux
(Noblesse necessaire)

Lég;
6o |, rg|Famat|srne
écessaire)

Archer amélioré

Archer sur char
Roue nécessaire)

AGE OoF EMPIRES EXPANSION

(Fapule e e
Catapulte négessalres 9
. 1
Baliste D (AR dvone |
: necessaire) 1
Archer de i
PoTE—— cava er?e Am“er&? rC%V""e”e
Archer composite ™ Archersur (Cotte de majlle
R vt necessaire




e +30% pour la chasse.
P E R s E s *  +50% de rapidité de déplacement pour les éléphants de combat, les éléphants en
armure et les archers sur éléphant.
¢ +50% & la cadence de tir des triremes.

AGE DE PIERRE AGE DE L'OUTIL AGE DU BRONZE AGE DU FER
Trireme a Jagannath élng'nierie
catapulte neces alre%
|
commerce
Navire marchand Trireme
Navire éclaireur
Galére de combat Transport lourd
Transport léger 1
Navire de péche : Galére incendiaire |
___________ 1
Bateaudepéche ({ | 4y T R
Tour ! Tour a baliste h
Tour de guet d'observation Tour de garde | — ggélsséleﬂﬂs i
[Pt S H
Muraille basse Muraille moyenne Fortification
Astrologie Fanatisme Au-dela
Mysticisme — +—— Djihad Monothéisme
[ Polythéisme Médecine Calvaire
Ferme Domestication jmmmo-----os
: Charrue 1 e e N
Extraction d'or ] : Irrigation Artisanat évolué :
E ond ! Roue I e B i
xtr&(‘:?t}%n © ! ! Monnaie Tactiques de sigge |
Habitation ! Artisanat | e a
Menuiserie | | @ —---------- 1
Forum Logistique
e
Architecture : Balistique Ingénierie
Ecriture Alchimie Aristocratie |
Noblesse
Villageois
Cotte a écailles Cotte de maille
Armure de cuir
Bouclier de cuivre Bouclier de fer % Bouclier de tour
Outillage Travail des 4 ;
métaux Métallurgie
| A ‘_ -
: Hoplite 1
, eI 1
L P (leeny |
(@t@p"raote
etallurgie
Cavalerie lourde Eléphant en armure
Char 1 3
— (Roue nécessaire) Ele’égrrﬁg;tde ?nggl?srai%?ér
Fantassin : Char a faux
massue ! (Noblesse nécessaire) |
Légion
| Fantassin : hach [ Fantassin : épée H Fantassin : latt |——| Fantassin : épée I— Fanatisme
antassin : hache 1 courte antassin : latte Tongue andtisme
Frondeur
------------- 1
[ cae | | (Tacabues 2 Sie |
Catapulte ! négessawes) %
! - [ Helepolis !
i Baliste ! | (Artisanat évolué |
"""""" L Ncessaire)___|
Archer amélioré [ Fre— %Ei%%r?g ArcherI ggrggvalerie
Archer composite i
| Archersurchar 1 |~ " " Archer sur (Cotte de maille
| (Rotie neﬁcessaﬁe): gIeJ;J ant necessaire)

ANNEXE



28

AGE DE PIERRE

Bateau de
commerce

éléphant.

+30% pour la coupe du bois.

*  -25% au colt des éléphants de combat, des éléphants en armure et des archers sur

PHENICIENS )

e +65% a la cadence de tir des triremes a catapulte et des jagannéths.
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AGE DE PIERRE

Bateau de
commerce

Bateau de péche

ROMAINS

e -15% au colt des batiments, sauf les tours, les murailles et les merveilles.
*  -50% au codt des tours. i o
*  +33% de rapidité d'attaque pour les fantassins armés d'une épée.
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CHANG

AGE DE PIERRE

Bateau de
commerce

-30% au codt des villageois.
Double les points de vie des murailles.
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SUMERIENS

Navire éclaireur

+15 points de vie pour les villageois.
+50% a la cadence de tir des lanceurs de pierre, des catapultes et des catapultes

lourdes.

Double la production agricole.
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YAMATO

AGE DE PIERRE

Bateau de
commerce
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Navire éclaireur

-25% au colt des archers de cavalerie, des éclaireurs, de la cavalerie, de la cavalerie

lourde et des cataphractes.

+30% de rapidité de déplacement pour les villageois.

+30% aux points de vie des navires.
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SERVICES DE SUPPORT TECHNIQUE DE MICROSOFT

Microsoft propose une large gamme d'offres de support technique destinées a répondre aux besoins des
entreprises, des développeurs et des utilisateurs individuels.

Les Services d'Information vous permettent un accés rapide et facile a toute notre information technique
(questions/réponses, base de connaissances, Services Packs, pilotes...). Pour y accéder, connectez-vous a
notre site Internet (http://www.microsoft.com/france/support/) ou abonnez-vous a Microsoft TechNet
(programme d'information technique sur CD-ROM) en composant, depuis la France, le 0 800 916 097.

L'Assistance Utilisateur Microsoft vous assure un support technique gratuit*, accessible du lundi au
vendredi de 9h a 19h, et le samedi de 10h & 18h, en composant le 01 69 86 10 20. Cette assistance s'adresse
a tous les clients ayant fait l'acquisition d'un produit complet Microsoft (version coffret uniquement) appartenant
a la famille des jeux et multimédia, applications bureautique, systémes d'exploitation personnels (y compris
Windows NT Workstation) et outils de développement.

Ce support est proposé dans la limite de 2 incidents™ (opérations d'assistance), pendant toute la durée de vie
du produit. Pour savoir si votre produit est couvert par ce service, reportez-vous a la liste des produits pris en

charge par I'Assistance Utilisateur en vous connectant & notre site Internet (http://www.microsoft.com/france/
support/) ou en faisant la demande a Microsoft par téléphone, fax ou courrier.

* hors frais de communication - ** hors question réseau et connectivité

Le Support a I'lIncident Microsoft vous garantit une assistance téléphonique, du lundi au jeudi de 9h & 12h
et de 14h & 17h (16h le vendredi), pour chacune de vos demandes ponctuelles de support sur I'ensemble de
nos produits. Ce service fait I'objet d'une facturation spécifique.

Pour en bénéficier, veuillez composer le 01 69 86 10 20.

Le Support Microsoft Priority, disponible sous forme de contrat annuel, vous permet de bénéficier d'un
acces prioritaire a notre Support Technique. Il se décline en plusieurs offres, selon le niveau d'assistance
souhaitée et le type de produits couverts. Cette offre inclut un support accessible par téléphone via Internet, et
selon les contrats, des services électroniques complémentaires.

Pour toute information complémentaire, veuillez contacter par téléphone le 01 69 86 44 88 (le support technique
n'est pas accessible par ce numéro) ou consulter notre site Internet a l'adresse suivante :
http://www.microsoft.com/france/support/

Les informations contenues dans ce document pourront faire |'objet de modifications sans préavis. Sauf
mention contraire, les sociétés, les produits, les noms, les personnages et les données utilisés sont fictifs.
L'utilisateur est tenu d’observer la réglementation relative aux droits d'auteur applicable dans son pays. Aucune
partie de ce manuel ne peut étre reproduite ou transmise a quelque fin ou par quelque moyen que ce soit,
électronique ou mécanique, sans la permission expresse et écrite de Microsoft Corporation. Cependant, si
votre seul moyen d'accés est électronique, vous avez |'autorisation d’en imprimer un exemplaire.

Microsoft peut détenir des brevets, avoir déposé des demandes d'enregistrement de brevets ou étre titulaire
de marques, droits d'auteur ou autres droits de propriété intellectuelle portant sur tout ou partie des éléments
qui font I'objet du présent document. Sauf stipulation expresse contraire d'un contrat de licence écrit de
Microsoft, la fourniture de ce document n'a pas pour effet de vous concéder une licence sur ces brevets,
marques, droits d'auteur ou autres droits de propriété intellectuelle.

© & ® 1997-1998 Microsoft Corporation. Tous droits réservés.

Microsoft, MS, Age of Empires, DirectDraw, DirectPlay, DirectSound, DirectX, Windows, Windows NT
et le logo Windows sont soit des marques de Microsoft Corporation, soit des marques déposées
de Microsoft Corporation, aux Etats-Unis d’Amérique et/ou dans d'autres pays.

Développé par Ensemble Studios Corporation pour Microsoft Corporation.

Genie engine technology © Copyright 1995, 1996, 1997, 1998 par Ensemble Studios Corp. Tous droits
réservés.

Cartes des civilisations d’Age of Empires Expansion inspirées de cartes issues de Microsoft Encarta Virtual
Globe 1995-1997, © & ® Microsoft Corporation. Tous droits réservés pour Age of Empires Expansion.

Erich Lessing/Art Resource, NY : Leonidas at Thermopylae de Jacques Louis-David, 1815.
Les autres noms de produits et de sociétés mentionnés sont des marques de leurs propriétaires respectifs.
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