
POTERIE

PHILOSOPHIE

THÉORIE DE
L’ATOME TECHNOLOGIE DU

F U T U R

Grenier 

Jardins
suspendus

CARTOGRAPHIE

Tr i r è m e

Phare

AUTOMOBILE

Bâtiment de
l i g n e

A u t o r o u t e s

M É TA L L U R G I E

C a n o n

F o r t e r e s s e
c ô t i è r e

ÉCRITURE

D i p l o m a t e

B i b l i o t h è q u e

CODE DES LOIS

Tribunal

CONSTRUCTION
DE PONTS

GUÉRILLA

P a r t i s a n s

M AT H É M AT I Q U E S

ALPHABET

C a t a p u l t e

SCIENCE MARITIME

E x p l o r a t e u r

P o r t

A L P H A B É T I S AT I O N

G r a n d e
B i b l i o t h è q u e

CHEMIN DE FER

Voyage de
Darwin
Construire
voies ferrées

MONARCHIE

R É P U B L I Q U E

UNIVERSITÉ

U n i v e r s i t é

NAVIGATION

C a r a v e l l e

E x p é d i t i o n
de Magellan

PHYSIQUE

(Enterrements rituels)

(Astronomie)

COMMERCE

C a r a v a n e

A m b a s s a d e
de Marco Polo

(Code des lois)

MONOTHÉISME

C r o i s é s

C a t h é d r a l e

Chapelle de
Michel-Ange

MACHINE À VA P E U R

C u i r a s s é

Tour Eiff e l

(Invention)

MAGNÉTISME

G a l i o n

F r é g a t e

(Travail du fer)

TACTIQUES
C h a s s e u r s
a l p i n s

C a v a l e r i e

(Conscription) EXPLOSIFS

I n g é n i e u r s

Tr a n s f o r m e r

(Chimie)

ARMES COMBINÉES

H é l i c o p t è r e

P a r a c h u t i s t e s

(Aviation avancée)

AVIONS FURTIFS

Bombardier
furtif

Avion de
chasse furtif

(Université)

ÉTUDE DES FUSÉES

Croiseur
EGIDE

M i s s i l e
c r o i s i è r e

Missile
nucléaire

Batterie de
missiles SAM 

(Electronique)

(Construction de ponts)

I N D U S T R I A L I S AT I O N

Tr a n s p o r t

U s i n e

Droit de vote
des femmes

(Opérations bancaires)

(Philosophie)

R É F R I G É R AT I O N

S u p e r m a r c h é

Améliorer
terres arables

I N G É N I E R I E

Croisade du
Roi Richard

MONNAIE

M a r c h é

MYSTICISME

O r a c l e

INVENTION

Atelier de
L é o n a r d

(Maçonnerie)

RECYCLAGE

(Démocratie)

Centre de
recyclage

COMMUNISME

Commissariat

Nations
unies

(Philosophie)

ENTREPRISE COMMERCIALE

F r e t

C a p i t a l i s a t i o n

(Economie)

(Tactiques)

I N T É G R I S M E

F a n a t i q u e s

PRODUCTION
EN SÉRIE

Tr a n s p o r t s
en commun

(Entreprise commerciale)

SYNDICATS

I n f a n t e r i e
m é c a n i s é e

MANIPULATION
GÉNÉTIQUE

Remède
au cancer

(Médicine)

AVIATION
Avion de
c h a s s e

RADIO

A é r o p o r t

C o n s t r u i r e
base aérienne

C O N S T R U C T I O N

A q u e d u c

A m p h i t h é a t r e

B â t i r
f o r t e r e s s e

B o m b a r d i e r

P o r t e - a v i o n s

ÉCOLOGIE

C e n t r a l e
s o l a i r e

M I N I AT U R I S AT I O N

P l a t e f o r m e
p é t r o l i è r e

SUPER-
CONDUCTEUR

Module VS

ENTERREMENTS
RITUELS

Te m p l e

Ta n k

GUERRE
MOBILE

A r t i l l e r i e

M A C H I N E S - O U T I L S

(Tactiques)

PLASTIQUES

(Vol spatial)

C o m p o s a n t
V S

C O M B U S T I O N

S o u s - m a r i n

(Explosifs)

ÉLECTRICITÉ

D e s t r o y e r

(Magnétisme)

ESPIONNAGE

E s p i o n n e

(Communisme)

ACIER

C r o i s e u r

(Industrialisation)

AVIATION
AVANCÉE

C a v a l i e r s

ÉQUITATION

L é g i o n

T R AVAIL DU FER

M a r i n e s

I n s t a l l a t i o n
p o r t u a i r e

GUERRE
AMPHIBIE

VOL SPATIAL

Structurel VS

P r o g r a m m e
A p o l l o

ORDINATEURS

Labo de
r e c h e r c h e
P r o g r a m
S E T I

ROBOTIQUE

O b u s i e r

I n s t a l l a t i o n
industrielle

A r c h e r s

TRAVAIL DU
BRONZE 

P h a l a n g e

CODE DU GUERRIER
H a l l e b a r d i e r s

Académie de
guerre Sun Tzu 

FÉODALISME

C h a r

LA ROUE

E l é p h a n t

POLYTHÉISME

C h e v a l i e r s

CHEVALERIE

D r a g o n s

LEADERSHIP

M o u s q u e t a i r e s

POUDRE

ASTRONOMIE

O b s e r v a t o i r e
de Copernic

(Mathematiques)

THÉOLOGIE

C a t h é d r a l e
de J.S.

(Féodalisme)

DÉMOCRATIE

Statue de
la Liberté

(Invention)

OPÉRATION
BANCAIRES

B a n q u e

(République)

MÉDICINE

Théâtre de
Shakespeare 

É L E C T R O N I Q U E
C e n t r a l e
h y d r a u l i q u e

Barrage Hoover

(Entreprise  commerciale)

(Physique)

ECONOMIE

B o u r s e

(Université)

MAÇONNERIE

P a l a i s

R e m p a r t s

P y r a m i d e s

G r a n d e

C o l o s s e

S o c i é t é
c o m m e r c i a l e
d’Adam Smith 

C O N S C R I P T I O N

F u s i l i e r s

(Equitation)
(Alphabétisation)

SANITAIRE

S y s t è m e
d’égouts 

LOI DE LA
G R AV I TAT I O N

U n i v e r s i t é
d’Isaac Newton 

(Université)

(Plastiques)

(Recyclage)

LASER

Défense SDI

ÉNERGIE
NUCLÉAIRE

C e n t r a l e
n u c l é a i r e

FISSION
NUCLÉAIRE

P r o j e t
M a n h a t t a n

FUSION 
NUCLÉAIRE

(Loi de la gravitation) (Electricité)

(Ingénierie)

(Electronique)

Lien avec le
progrès requis 

2ème condition

NOUVEAU PROGRÈS

Nouvel 
o r d r e

(The Corporation)

Icone Époque/Catégorie
Unité, Amélioration,
Merveille ou Nouvel ordre
disponible. 

Militaire de l’Antiquité

Militaire de la Renaissance 

Militaire de la révolution
i n d u s t r i e l l e
Militaire moderne

Économique de l’Antiquité

Économique de la
R e n a i s s a n c e
Économique de la 
révolution industrielle 
Économique moderne

Social de l’Antiquité

Social de la Renaissance

Social de la révolution
i n d u s t r i e l l e

Social moderne

Universitaire de l’Antiquité

Universitaire de la 
R e n a i s s a n c e
Universitaire de la révolution
i n d u s t r i e l l e
Universitaire moderne

Sc. appliquées de l’Antiquité

Sc. appliquées de la
R e n a i s s a n c e
Sc. appliquées de la révolution
i n d u s t r i e l l e
Sc. appliquées modernes

(Production en série)

BIOPLASMAS

D r e a d n o u g h t

Soldats
plasmiques

BOHT
COMAREE

Hoy Groot

Pronat

CYBERNÉTIQUE

C y b o r g

Téléporteur

H Y P E R E N T R O P I E

E n t r i x

Missile Xaos

TRANSPORT
QUANTIQUE

C o l o n i s a t e u r

Mupbu

INGÉNIERIE DE  LA
RÉALITÉ

O c t o b o u l e

Magog

GUERRE
ROBOTIQUE

B e n t h o n

Gerfaut

Morob-AP

Chien de
guerre

TELKA
SUMARA

S u l k a

TÉRATOGENÈSE

D r a k o n

Liwyathan

Arachnéa

T R A N S C E N D E N C E

THÉORIE DES
SUPERCHAÎNES

Port stellaire

Construire
téléporteur

MATIÈRE
ABARYONIQUE

AUTOMATONS
ADAPTABLES

Grands Jeux

Récolteur

Démolisseur

EUGÉNISME
ADAPTATIF

HORTICULTURE
ADAPTIVE

Ferme
d’algues

AÉROLOGIE

Yare

ALLOTROPIE

Griffe

HÉDONISME
APPLIQUÉ

Arcade
d’holoplaisir

ARETE

BIOGÉNIQUE
DU CHAOS

Générateur
biochaotique

Typhon

SUPPORTS
ROULANTS

Cirque de
Roscoe

Ixion

CONTRAT
CITOYEN

Réseau de
justice

CODE DE
CONFIANCE

PRÉÉMINENCE
DU COLLECTIF

C O N F É D É R AT I O N

A RT I S A N AT

Capitale

Statue de
Sir Arthur

THERMIONIQUE 
DES CRISTAUX

Infomatrix

Porte-avions

BIOROBOTIQUE

OPEXE-
QUAMITS

GRAVITÉ
ARTIFICIELLE

Générateur
de gravité

Kinéticore

ASTRONOMIE

Planétarium

AUTOMATISATION
PRIMITIVE

Service
central

D.A.I.S.A.M.

Environneur

CAPACITANCE
DU D-116

Jardins
chantants

PORTE
TERRESTRE

D É S I N T É G R AT I O N

Pénitence

Nec-plus-
ultra

ECONOMIE
D’ÉCHELLE

Carbonarium

EDIFICATION

Centre
xénosage

CERVEAU
ÉLECTRONIQUE

Genèse de
Fleck

Loge de
placements

RÉPULSION
E-M

Boucliers de
ville

Repoussoir
Etablir champ
magnétique

SYSTÈMES 
ÉMERGENTS

Centre
d'émergence

Gyrofalcone

EUTHÉNIQUE

Xénocide

HIÉRARCHIE 
EXPÉDIENTE

PRÉVISIONS
D’INONDATIONS

VECTORISATION
AVANCÉE

Champ
océanique

Hohmann

Bâtir base
planétaire

LIBERTÉ 
D’EXPRESSION

MACHINES
VOLANTES

Couronne

SURFACES
SANS FRICTION

Raia

Skimmer

Bâtir auto-
glissières

ÉNERGIE PRL

Elément d’en-
traînement PRL

CO.G.I.E.S

Parc CoGIE

Mélior
CONFECTION  
DES GÈNES

Réserve
hydroponique

Guides marins

Bourdon géant

GENERA 
NOVA

Intelliraptor

ART
GÉNÉTIQUE

Musée
Mutandis

Transcé-
ratops

GE’SSTOK
MAMUUN

Plasme

ATTRACTEURS
VERTS

VAEEC

ARN
HÉTÉROMORPHE

Générateur
morphique

Banque
d'organes

HUMANISTIQUE

Salaire vital

CONCEPTION
HYBRIDE

Association

Tsunamines

Replika

HYPERFUSION

INSTRUMENTS
DE LABO

Laboratoire

Scouts
magiques

ÉCONOMIE DE
MARCHÉ

Ville
portuaire
Arraber

ARMEMENT
MÉCANISÉ

Vierge de fer

Homme-fusée

MARINE
MARCHANDE

Ambassadeur

CONTRÔLE DES
MONOPÔLES

Bouledogue

MONOPOLIUM

Super-
structure

Aiguillon

ARMURE
MONOSKINE

Installations
de bord

Singulon

NUCLÉONIQUE

Institut
Eurêka

Bouclier
Nucléon

MICROBE
OMNIFORME

Recyclotron

Sphacel-
atorium

PÉNULTIMUM

PIRATERIE 

Corsaire

MOTEURS
PLASMIQUES

Marteau

CHAMBRE DE
PLASMA

Anneau de
fulminance

Polochon

PLASMA-
TRONIQUE

Grand dôme

Cuirassé

CERVEAU
POSITRONIQUE

Instaporteur

Réseau-Tortor

VAISSEAU À 
PRESSION

Cellule
médiaton

MACHINES
PRIMITIVES

Atelier

ARMES
PRIMITIVES

PRINCIPES  
DE VANOK

Feephi

STABILISATEURS
PRIONIQUES

Priodul-
cificateur

Fulguro-
démon

Créer tohu-
bohu

PSIONIQUE

Psi-brateur

QUANTRONIQUE

Collapsatron
Q

Vue de la
Terre

Pristrix

GRAVITATION
QUANTIQUE

Champ absolu

Vaisseau
spatial

Vaisseau de
largage

Bâtir grille de
gravitation

RADIO-
PLASTIQUE

P.B.R.

HYDROSENSIBLE

Destrier des
mers

PHYSIQUE DE 
LA SINGULARITÉ

HYDROGÈNE
SOLIDE

Excelsior

VAISSEAU
SPATIAL

Couverture
satellites

Intercepteur

Bâtir base 
OEUE
Bâtir base
de service

BIOLOGIE
SYNCRÉTIQUE

Turbine
HeLa 

Salmigondis

PROTÉOCRACIE

SAPIENS 
PROTÉIFORMES

Bureaucratie
julienne

GUERRE 
PROTOVIRALE

Vecteur
morbus

THE EIGHT-
FOLD WAY

Planétarium
de Taniq

LA FORCE
SU’ARUK

Groume

LA 
CONGRÉGATION

Frousse
bleue

LE SENTIER
FOURMILLANT

IMMUNITÉ
TOTALE

Titan Ur

GUILDES DE
COMMERCE

Confrérie du

PORTE DE
TRANSFERT

T R A N S M U TAT I O N

Attracteur
Morphon

Transmo-
grificateur

Pedipalpi

OBJECTIF 
KOLOSSAL

Homicide

DAV

Solénoïde
acrolectique

Navette

TRAVAIL DU BOIS

THÉORIE DE 
L’UNIFICATION

RÉSEAUX 
RADIO

Recensement
génétique

CONTRÔLE  
DES GALERIES

GENÈSE DES
GALERIES

XÉNOBIOLOGIE

Cabine de
duplication

Project
SITW

XENO-
LINGUISTIQUE

Tour Marconi

Citernes
THD

ÉTUDES DE 
XÉNOLOGIE

(Guildes de commerce)

(Instruments de labo)

(Hiérarchie expédiente)

(instruments de labo)

(Art génétique) (Eugénisme adaptatif)

(Transmutation)

(Répulsion E-M)

(ARN hétéromorphe)

(Surfaces sans friction)

(Plasmatronique)

(Aérologie)

(Machines primitives) (Répulsion E-M)

(Vaisseau spatial)

(Conception hybride)

(Confection des gènes)

(Stabilisateurs prioniques)

(Allotropie)

(Systèmes émergents)

(Vectorisation avancée)

Evénement seulement

Victoire de la partie

Progrès extraterrestre
accessible aux humains

Progrès humain accessi -
ble aux extraterrestres

Humains seulement

Extraterrestres seule -
ment

C O Û T AT T. D É F. D É P. R É S . T I R LIMITES   PA RTICULARITÉ   CONDITION       OBS.

C r o i s e u r 1 0 0 8 8 5 3 2 — Déf. x2 contre u n i t é s Etude des fusées —
E G I D E aériennes et missiles.

Peut repérer sous-marins
` C h a s s e u r s 5 0 5 5 1 2 1 H u m a i n s Coût de déplacement=1/3 Etude des fusées G u e r r e

a l p i n s r o b o t i q u e

A rc h e r s 3 0 3 2 1 1 1 H u m a i n s — Code du guerrier P o u d r e

Ta n k 8 0 1 0 5 3 3 1 — — Guerre mobile H y p e r-
e n t r o p i e

A r t i l l e r i e 5 0 1 0 1 1 2 2 — — M a c h i n e s - o u t i l s R o b o t i q u e

Bâtiment de 1 6 0 1 2 1 2 4 4 2 — — A u t o m o b i l e —
l i g n e

B e n t h o n 8 0 1 0 1 0 5 4 3 — Peut repérer sous-marins. G u e r r e r o b o t i q u e —
Déf. x2 contre u n i t é s
aériennes. Vision 2 carrés.

B o m b a r d i e r 1 2 0 1 2 1 8 2 2 — Ignore remparts Av i a t i o n Avions furtifs
de la ville a v a n c é e

C a n o n 4 0 8 1 1 2 1 — M é t a l l u r g i e M a c h i n e s -
o u t i l s

C a r a v a n e 5 0 0 1 1 1 1 — Ignore zones C o m m e rc e E n t r e p r i s e
de contrôle. c o m m e rc i a l e

C a r a v e l l e 4 0 2 1 3 1 1 — Peut transporter N a v i g a t i o n M a g n é t i s m e
3 unités au sol.

P o r t e - a v i o n s 1 6 0 1 9 5 4 2 — Peut transporter Av i a t i o n —
8 unités aériennes a v a n c é e
ou missiles.

C a t a p u l t e 4 0 6 1 1 1 1 — — M a t h é m a t i q u e s M é t a l l u r g i e

C a v a l e r i e 6 0 8 3 2 2 1 H u m a i n s — Ta c t i q u e s G u e r r e
m o b i l e

C h a r 3 0 3 1 2 1 1 H u m a i n s — R o u e P o l y t h é i s m e

C h o n - e e 4 0 6 6 0 3 1 Extraterrestres     — — Telka Sumara

C o l o n i s a t e u r 4 0 0 3 3 2 1 H u m a i n s A m é l i o r a t i o n de terrain. Tr a n s p o r t —
Te r r e Bâtit sites de transport. q u a n t i q u e

Missile 6 0 1 8 0 1 2 1 3 — Doit atteindre cible à la Etude des H y p e r e n t r o p i e
c r o i s i è r e fin de son tour, ou terminer  f u s é e s

dans ville/porte-avions.

C r o i s é s 4 0 5 1 2 1 1 H u m a i n s — M o n o t h é i s m e L e a d e r s h i p

C r o i s e u r 8 0 6 6 5 3 2 — Peut repérer A c i e r Etude des
s o u s - m a r i n s . f u s é e s

C y b o r g 1 0 0 1 2 8 2 3 3 Peut repérer sous- C y b e r n é t i q u e —
marins. Déf. x2 contre  
untés aériennes. Déf. x2
contre unités montées.
Considère tout carré
comme carré de route. 
Peut faire assauts am- 
phibies. Vision 2 carrés.

D e n s h u k 3 0 5 3 1 2 1 E x t r a t e r r e s t r e s Ne peut pas être — —
c o r r o m p u .

D e s t r o y e r 6 0 4 4 6 3 1 — Peut repérer E l e c t r i c i t é Guerre  
s o u s - m a r i n s . r o b o t i q u e

D i p l o m a t e 3 0 0 0 2 1 1 H u m a i n s Ignore zones de E c r i t u r e E s p i o n n a g e
c o n t r ô l e .
Fonctions  
d i p l o m a t i q u e s .

D r a g o n s 5 0 5 2 2 2 1 H u m a i n s — L e a d e r s h i p Ta c t i q u e s

D r a k o n 1 3 0 1 6 7 9 3 3 Peut attaquer unités T é r a t o g e n è s e —
aériennes. Ne peut
pas être démis.

D r e a d n o u g h t 1 7 0 1 8 8 1 0 4 3 Peut repérer sous-marins. B i o p l a s m a s —
Déf. x2 contre unités aéri-
ennes. Peut attaquer unités
aériennes. Vision 2 carrés. 
Possède téléporteur.

C O Û T AT T. D É F. D É P. R É S . T I R LIMITES   PA RTICULARITÉ  CONDITION O B S .

O c t o b o u l e 1 5 0 2 0 9 2 2 5 — Ignore zones de Ingénierie de la —
contrôle. Ignore r é a l i t é
remparts. Ne peut
pas être corrompu.

E l é p h a n t 4 0 4 1 2 1 1 H u m a i n s P o l y t h é i s m e M o n o t h é i s m e

I n g é n i e u r s 4 0 0 2 2 2 1 — Amélioration de E x p l o s i f s Transport 
t e r r a i n . q u a n t i q u e

E n t r i x 1 4 0 1 6 1 0 2 4 5 — Peut repérer sous- H y p e r e n t r o p i e —
marins. Déf. x2 contre  
unités aér i e n n e s .
Ignore remparts. Peut
faire assauts amphibies.
Ignore zones de 
contrôle. Vision 2 carrés.
Ne peut pas être démis.
Possède téléporteur.

E x p l o r a t e u r 3 0 0 1 1 1 1 H u m a i n s Coût déplacement = S c i e n c e Guérilla 
1/3 (tout terrain). m a r i t i m e

F a n a t i q u e s 2 0 4 4 1 2 1 — Coût d’entretien G o u v e r n e m e n t —
nul sous régime intégriste. 
i n t é g r i s t e .

Avion de chasse 6 0 4 3 1 0 2 2 — Peut attaquer Av i a t i o n Avions furtifs
unités aériennes.
Ignore remparts.

F r e t 5 0 0 1 2 1 1 — Ignore zones de E n t r e p r i s e —
c o n t r ô l e . C o m m e rc i a l e

F r é g a t e 5 0 4 2 4 2 1 — Peut transporter M a g n é t i s m e E l e c t r i c i t é
2 unités au sol.

G a l i o n 4 0 0 2 4 2 1 — Peut transporter M a g n é t i s m e I n d u s t r i a l -
4 unités au sol. i s a t i o n

H é l i c o p t è r e 1 0 0 1 0 3 6 2 2 — Peut repérer sous- Armes Guerre 
marins. Ignore remparts. c o m b i n é e s r o b o t i q u e

H o n a t a 4 0 4 3 3 2 1 E x t r a t e r r e s t r e s Doit rester près — Boht 
des terres. Ne peut C o m a r e e
pas être corrompu.

C a v a l i e r s 2 0 2 1 2 1 1 H u m a i n s — E q u i t a t i o n C h e v a l e r i e

H o w i t z e r 7 0 1 2 2 2 3 2 Ignore les effets R o b o t i q u e Ingénierie de
des remparts. la réalité

Hoy Groot 5 0 1 2 7 3 2 3 E x t r a t e r r e s t r e s Déf. x2 contre Boht —
unités montées. C o m a r e e

C u i r a s s é 6 0 4 4 4 3 1 — — Machine à E l e c t r i c i t é
v a p e u r

J i r a k i 2 0 3 3 1 1 1 E x t r a t e r r e s t r e s Ne peut pas être — Boht 
c o r r o m p u . C o m a r e e

G e rf a u t 8 0 1 0 5 7 3 2 Peut repérer sous-marins.Guerre —
Peut attaquer unités aé- r o b o t i q u e
riennes. Vision 2 carrés.

C h e v a l i e r s 4 0 4 2 2 1 1 H u m a i n s — C h e v a l e r i e L e a d e r s h i p

L é g i o n 4 0 4 2 1 1 1 H u m a i n s — Travail du P o u d r e
f e r

L i w y a t h a n 6 0 1 2 1 2 6 3 3 — Coût d’entretien nul T é r a t o g e n è s e —
sous régime intégriste. 
Ne peut pas être démis.

M a g o g 1 7 0 1 8 1 1 2 5 5 Déf. x2 contre unités aé- Ingénierie de —
riennes. Ignore remparts.  la réalité
Vision deux carrés. Ne
peut pas être corrompu.
Possède téléporteur.

M a r i n e s 6 0 8 5 1 2 1 H u m a i n s Peut faire Guerre C y b e r n é t i q u e
assauts a m p h i b i e
a m p h i b i e s .

Infanterie méca. 5 0 6 6 3 3 1 — — S y n d i c a t s Ingénierie de
la réalité

M u p b u 4 0 0 3 3 2 1 E x t r a t e r r e s t r e s Amélioration de     Transport —
Centaure terrain. Construit   quantique

sites de transport. 
Ignore zones de
c o n t r ô l e .

M o u s q u e t a i r e s 3 0 3 3 1 2 1 H u m a i n s — P o u d r e C o n s c r i p t i o n

C O Û T AT T. D É F. D É P. R É S . T I R LIMITES   PA RTICULARITÉ   CONDITION O B S .

Missile nucléaire 1 6 0 9 9 0 1 6 1 1 H u m a i n s Doit atteindre cible à la Etude des fusées H y p e r e n t r o p i e
Terre fin de son tour, ou terminer

dans ville/porte-avions.

E p e rvier ONG 6 0 5 2 5 2 2 E x t r a t e r r e s t r e s Peut attaquer unités — —
aériennes. Ne peut 
pas être corrompu.

P a r a c h u t i s t e s 6 0 6 4 1 2 1 H u m a i n s Peut se Armes C y b e r n é t i q u e
p a r a c h u t e r. c o m b i n é e s

P a r t i s a n s 5 0 4 4 1 2 1 Ignore zones de G u é r i l l a —
contrôle. Coût de
déplacement = 
1/3 (tout terrain).

P h a l a n g e 2 0 1 2 1 1 1 H u m a i n s — Travail du F é o d a l i s m e
b r o n z e

H a l l e b a r d i e r s 2 0 1 2 1 1 1 H u m a i n s Déf. x2 contre F é o d a l i s m e P o u d r e
unités montées.

Soldats 1 4 0 1 4 9 3 4 5 — Ignore zones de B i o p l a s m a s —
p l a s m i q u e s contrôle. Ignore

remparts. Possède
t é l é p o r t e u r.

P r o n a t 5 0 8 7 6 2 2 E x t r a t e r r e s t r e s — Boht Comaree —

M o r o b - A P 7 0 1 0 6 2 3 2 Peut repérer sous-marins. Guerre robotique —
Déf. x2 contre unités aéri-
ennes. Déf x2 contre unités
montées. Vision 2 carrés. 
Ne peut pas être corrompu.

F u s i l i e r s 4 0 5 4 1 2 1 H u m a i n s — C o n s c r i p t i o n Guerre 
r o b o t i q u e

C o l o n s 4 0 0 1 1 2 1 — Amélioration de — E x p l o s i f s
t e r r a i n .

A r a c h n é a 5 0 1 2 5 3 2 2 — Coût d’entretien nul T é r a t o g e n è s e —
sous régime intégriste. 
Ne peut pas être démise.

E s p i o n n e 3 0 0 0 3 1 1 — Ignore zones de  E s p i o n n a g e —
contrôle. Fonctions
d ’ e s p i o n n a g e .

B o m b a r d i e r 1 6 0 1 4 5 1 2 2 2 — Ignore remparts. Avions furtifs —
f u r t i f

Avion 8 0 8 4 1 4 2 2 — Peut attaquer  Avions furtifs —
f u r t i f unités aériennes. 

Ignore remparts.
S o u s - m a r i n 6 0 1 0 2 3 3 2 — Invisible à la plupart C o m b u s t i o n —

des navires ennemis.
Peut transporter 8
unités de missiles.

S u l k a 5 0 6 8 1 3 1 E x t r a t e r r e s t r e s Déf. x2 contre unités Telka Sumara —
aériennes. Déf. x2  
contre unités montées.
Ne peut pas être démis.

T é l é p o r t e u r 7 0 9 7 3 2 3 — Ignore zones de C y b e r n é t i q u e —
contrôle. Ignore
remparts. Possède
t é l é p o r t e u r.

Tr a n s p o r t 5 0 0 3 5 3 1 — Peut transporter I n d u s t r i a l - —
8 unités au sol. isation 

Tr i r è m e 4 0 1 1 3 1 1 — Peut transporter 2 C a r t o g r a p h i e N a v i g a t i o n
unités au sol. Doit
finir adjacent à un
carré de terre.

Chien de guerre 9 0 8 7 2 3 2 — Peut repérer sous- Guerre robotique —
marins. Déf. x2 contre 
unités montées. Consi-
dère tout carré comme 
carré de route. Ne p e u t
pas être corrompu.

G u e r r i e r s 1 0 1 1 1 1 1 H u m a i n s — — F é o d a l i s m e

Wuk Tu r r 5 0 7 4 2 2 2 E x t r a t e r r e s t r e s Ne peut pas être — —
c o r r o m p u .

Missile Xaos 1 7 0 9 9 0 1 8 1 1 Détruit après l’attaque. H y p e r e n t r o p i e —
Peut attaquer unités
aériennes. Vision 2
carrés. Ne peut pas 
être corrompu.

C O Û T AT T. D É F. D É P. R É S . T I R LIMITES   PA RTICULARITÉ  CONDITION O B S .

VA E E C 8 0 7 7 7 5 5 — Vol interplané-   Attracteurs verts —
taire. Peut trans-
p o r t e r 3 unités au
sol. Peut repérer
sous-marins. Déf. 
x2 contre unités 
a é r i e n n e s .

A m b a s s a d e u r 3 0 0 0 2 1 1 H u m a i n s Ignore zones M a r i n e Biologie  
de contrôle. m a rc h a n d e s y n c r é t i q u e

C o u r o n n e 8 0 7 2 5 2 2 Pas Nona Vol orbital. Peut M a c h i n e s Chambre de 
repérer sous-marins v o l a n t e s p l a s m a
Peut attaquer unités
aériennes. Vision 2
c a r r é s .

A r a b b e r 4 0 0 1 1 1 1 F u n e s t i s Ignore zones Economie de X e n o l i n g u i s -
de contrôle. m a rc h é t i q u e

Frousse bleue 3 0 4 4 1 2 2 N o n - Ne peut pas être La congrégation —
h u m a i n s corrompu. Ignore   

zones de contrôle.
Coût d’entretien nul
sous congrégation.

P o l o c h o n 4 0 5 4 2 2 3 — — Chambre de Automatons 
p l a s m a a d a p t a b l e s

Bourdon géant 3 0 4 1 6 1 1 Funestis Peut repérer sous- Confection B i o g é n i q u e
marins. Déf. x2 des gènes du chaos
contre unités aéri-
ennes. Peut attaquer
unités aériennes.
Vision 2 carrés.

B o u l e d o g u e 5 0 4 4 5 4 3 Nona Peut transporter Contrôle des —
3 unités au sol. m o n o p ô l e s
Déf. x2 contre 
unités aériennes.

C o e rc e u r 1 0 1 2 1 1 2 N o n - h u m a i n s — — R é p u l s i o n
F u n e s t i s E - M
et Orbite

C o l o n i s a t e u r 4 0 0 1 1 2 1 H u m a i n s — — Automatisa- 
tion primitive

C o r s a i r e 3 0 3 1 1 1 3 H u m a i n s Ignore zones de P i r a t e r i e Automatons 
F u n e s t i s contrôle. a d a p t a b l e s

Déf. x2 contre  
unités à cheval. 
Considère tout    
carré comme route.  
Peut faire assauts 
a m p h i b i e s .

C u i r a s s é 8 0 1 2 1 2 6 4 3 Orbite  Peut transporter  P l a s m a t r o n i q u e A t t r a c t e u r s
e t 4 unités au sol. v e r t s
N o n a Déf. x2 contre

unités aériennes.
Vision 2 carrés.

Vaisseau de 8 0 0 3 5 3 1 — Vol vers toutes  G r a v i t a t i o n —
l a r g a g e planètes. Peut q u a n t i q u e

transporter 8
unités au sol.
Vision 2 carrés.

E n v i r o n n e u r 4 0 0 2 2 2 2 H u m a i n s Bâtit sites de transport. A u t o m a t i s a t i o n —
Traverse terrains p r i m i t i v e
infranchissables. 
Considère tout carré
comme route.
Vision deux carrés.

E x c e l s i o r 1 0 0 8 1 0 4 7 4 — Vol vers toutes H y d r o g è n e —
planètes. Peut s o l i d e
repérer sous-marins.
Déf. x2 contre 
unités aériennes. 
Déf. x2 contre uni-
tés montées. Ignore  
remparts. Peut  
attaquer unités aéri-
ennes. Vision 2 carrés.

F e e p h i 4 0 5 1 1 1 2 N o n - — P r i n c i p e s La forc e
h u m a i n s de Va n o k S u ’ a r u k
Pas Nona

P o r t e - a v i o n s 1 0 0 1 9 5 4 2   — Vol interplané- T h e r m i o n i q u e —
taire. Peut des cristaux
transporter 4  
unités aériennes. 
Déf. x2 contre 
unités aériennes.
Vision 2 carrés. 

C O Û T AT T. D É F. D É P. R É S . T I R LIMITES   PA RTICULARITÉ   CONDITION O B S .

G r i f f e 7 0 9 9 6 3 3 — Ne peut pas être A l l o t r o p i e —
démise. Déf. x2  
contre unités à
cheval. Peut se
p a r a c h u t e r. Peut
attaquer unités
a é r i e n n e s .
Vision 2 carrés.

G r o u m e 5 0 1 0 1 1 2 3 Non-    Coût d’entretien nul La forc e G e ’s s t o k
h u m a i n s sous congrégation. S u ’ a r u k M a m u u n
Pas Nona Ignore remparts.

V i g i b r i g a d e 1 0 1 2 1 2 1 H u m a i n s — — R é p u l s i o n
F u n e s t i s E - M

G y r o f a l c o n e 9 0 8 7 7 3 4 — Peut repérer sous- S y s t è m e s —
marins. Peut attaquer é m e r g e n t s
unités aériennes.
Vision 2 carrés.

M a r t e a u 1 0 0 1 5 6 5 3 3 Pas Peut repérer Moteurs N u c l é o n i q u e
F u n e s t i s sous-marins. p l a s m i q u e s

Vision 2 carrés.
D é m o l i s s e u r 7 0 6 5 2 3 5 — Déf. x2 contre unités A u t o m a t o n s Hydrogène 

aériennes. Considère a d a p t a b l e s s o l i d e
tout carré comme
route. Vision 2 carrés.

Citernes THD 4 0 0 2 3 2 2 — Vol orbital. X e n o l i n g u i s t i q u e —
Ignore zones 
de contrôle.

H o h m a n n 7 0 6 6 4 4 3 — Vol interplané- Vectorisation H y d r o g è n e
taire. Peut repérer a v a n c é e s o l i d e
s o u s - m a r i n s .
Peut attaquer 
unités aériennes.
Vision 2 carrés.

H o m i c i d e 3 0 5 2 3 1 3 N o n - Ignore zones Objectif La congréga- 
h u m a i n s de contrôle. K o l o s s a l t i o n

I n t e l l i r a p t o r 3 0 3 5 2 3 2 — Ignore zones Genera Nova Biologie 
de contrôle. s y n c r é t i q u e

I n t e rc e p t e u r 6 0 6 1 1 0 2 2 — Vol orbital. Peut Va i s s e a u G r a v i t é
repérer sous-marins. s p a t i a l a r t i f i c i e l l e
Peut attaquer unités
a é r i e n n e s .
Vision 2 carrés.

Vierge de fer 4 0 7 6 3 4 4 Pas Nona Déf. x2 contre Armement Vectorisation 
unités montées. m é c a n i s é a v a n c é e
Vision 2 carrés.

I x i o n 2 0 4 1 3 1 1 N o n - Coût d’entretien S u p p o r t Tr a n s m u t a t i o n
h u m a i n s nul sous r o u l a n t s
F u n e s t i s c o n g r é g a t i o n

Vengeur aveugle 2 0 8 5 4 2 3 B a r b a r e s — — —

Destrier des 4 0 2 2 3 2 2 N o n - Peut transporter 2 H y d r o s e n s i b l e D AV
m e r s h u m a i n s unités missiles. Peut

F u n e s t i s repérer sous-marins.
Invisible à la plupart
des navires ennemis.

K i n é t i c o r e 8 0 8 3 1 8 3 5 — Vol interplanétaire. Déf.  Gravité artificielle —
x2  unités aériennes.
Peut attaquer unités aé-
riennes. Vision 2 carrés.

Cellule médiaton 3 0 0 0 2 1 1 N o n - Ignore zones Vaisseau à B i o l o g i e
h u m a i n s de contrôle p r e s s i o n s y n c r é t i q u e

M é l i o r 4 0 0 2 3 2 1 N o n - Bâtit sites de C o . G . I . E . s —
h u m a i n s t r a n s p o r t

N e c - p l u s - u l t r a 1 6 0 9 9 1 2 0 1 1 — Vol orbital. Ne D é s i n t é g r a t i o n —
peut pas être
corrompu. Détruit
après l’attaque.

N i d u s 4 0 0 1 1 1 1 N o n - — — C o . G . I . E . s
h u m a i n s

O p h i o n 2 0 3 2 2 2 2 B a r b a r e s Traverse terrains — Genera Nova
F u n e s t i s infranchissables. Invi- 
e t sible avant combat.
Naumachia Ignore zones de contrôle.

R e p l i k a 5 0 6 7 3 4 4 Pas Déf. x2 contre unités C o n c e p t i o n A r m u r e
Naumachia montées. Considère h y b r i d e m o n o s k i n e

tout carré comme
route. Peut se 
p a r a c h u t e r. Peut faire 
assauts amphibies.

P e d i p a l p i 4 0 4 2 2 1 3 F u n e s t i s — Tr a n s m u t a t i o n C o n c e p t i o n
h y b r i d e

C O Û T AT T. D É F. D É P. R É S . T I R LIMITES    PA RTICULARITÉ     CONDITION O B S .

P l a s m e 1 5 0 1 5 6 1 5 4 N o n - Traverse terrains G e ’sstok — 
h u m a i n s infranchissables. Ne M a m u u n

peut pas être démis. 
Ignore zones de 
contrôle. Déf. x2 
contre unités aéri- 
ennes. Coût d’entretien  
nul sous congréga-
tion. Ignore remparts.

P r i s t r i x 6 0 9 2 3 3 4 Pas Orbite Peut transporter 2 Quantronique   — 
unités missiles. Déf. x2
contre unités aériennes
Invisible pour la plupart
des navires ennemis.

P. B . R . 3 0 3 2 2 2 2 H u m a i n s Déf. x2 contre R a d i o p l a s t i q u e A r m e m e n t
unités montées. — m é c a n i s é

R a i a 5 0 5 2 3 2 2 Funestis — S u rf a c e s Conception 
sans friction h y b r i d e

R e p o u s s o i r 2 0 2 3 2 2 1 — Déf. x2 contre Répulsion E-M Chambre de 
unités montées. p l a s m a
Peut réaliser
assauts amphibies.

H o m m e - f u s é e 5 0 3 2 4 3 2 — Vol orbital. Peut repé- Armement   G r a v i t é
rer sous-marins. Déf. m é c a n i s é a r t i f i c i e l l e
x2 contre unités aéri-
ennes. Peut se para-
c h u t e r. Vision 2 carrés.

S a l m i g o n d i s 3 0 0 0 2 1 1 — Peut repérer sous- B i o l o g i e —
marins. Ignore s y n c r é t i q u e
zones de contrôle. 
Considère tout  
carré comme route.
Vision 2 carrés.

N a v e t t e 6 0 3 3 5 3 2 Pas Nona Vol orbital. Peut D AV G r a v i t a t i o n
transporter 5 unités q u a n t i q u e
au sol. Peut repérer
sous-marins. Déf. x2 
contre unités aéri-
ennes. Vision 2 carrés.

S i n g u l o n 5 0 6 1 2 3 4 6 — Peut traverser ter- Armure —
rains  infranchissa- m o n o s k i n e
bles. Déf. x2 unités 
aériennes. Déf. x2 
unités montées. 
Ignore remparts. Peut  
faire assauts amphibies.

S k i m m e r 5 0 4 4 5 2 1 Naumachia  Peut transporter 4 S u rf a c e s Attracteurs 
unités au sol. sans friction v e r t s

B o n i t o 4 0 2 2 4 2 1 H u m a i n s Peut transporter 2 M a r i n e D AV
F u n e s t i s unités au sol. m a rc h a n d e

F u l g u r o - d é m o n 4 0 2 5 5 1 2 — Ignore zones de S t a b i l i s a t e u r s —
contrôle. Déf. x2 p r i o n i q u e s
contre unités  
aériennes. 
Considère tout 
carré comme  
route. Peut réaliser
assauts amphibies.

A i g u i l l o n 1 0 0 1 8 0 2 0 1 5 — Vol vers toutes planètes. M o n o p o l i u m —
Ne peut pas être corrompu.
Détruit après l’attaque.

Tr a n s c é r a t o p s 3 0 6 2 1 2 2 H u m a i n s — Art génétique B i o l o g i e
Funestis s y n c r é t i q u e

Ty p h o n 9 0 5 1 0 4 2 2 Pas Orbite Ne peut pas être Biogénique 
démis. Peut attaquer du chaos
unités aériennes.
Vision 2 carrés.

Titan Ur 1 5 0 1 5 6 1 4 5 H u m a i n s Peut traverser terrains I m m u n i t é —
infranchissables. Ne t o t a l e
peut pas être démis. 
Ignore zones de contrôle.
Déf. x2 contre unités aé-
riennes. Ignores remparts.

Vecteur morbus 4 0 1 1 2 1 1 5 H u m a i n s — Guerre Sapiens 
p r o t o v i r a l e p r o t é i f o r m e s

X é n o c i d e 3 0 4 2 1 1 3 H u m a i n s Ignore zones de E u t h é n i q u e Guerre 
Funestis  contrôle. Déf. x2 p r o t o v i r a l e
e t contre unités 
Naumachia  montées. Consi-

dère tout carré
comme route.

Ya r e 3 0 1 1 3 1 1 Funestis Peut transporter A é r o l o g i e D AV
2 unités au sol.
Doit rester près
des terres.

CHIMIE

(Médicine)

RAFFINAGE

(Entreprise commerciale)

C e n t r a l e
é l e c t r i q u e

(Plasmatronique)



C O Û T AT T. D É F. D É P. R É S . T I R LIMITES    PA RTICULARITÉ    CONDITION O B S .
Dragon ancestral 1 6 0 1 5 1 5 1 3 3 Barbares Ne peut pas être — —

c o r r o m p u .
S u rface et
s o u t e r r a i n

B Aquila 2 0 4 4 3 1 1 Butéo A u t o t r a n s p o r t Matériel de —
g u e r r e

S u rface et 
n u a g e s .

B Grand aigle 3 0 6 3 4 1 1 Butéo Ignore remparts. D o m e s t i c a t i o n —
Peut attaquer unités

S u rf a c e aériennes. Vision 2
e t carrés. Déplacement 
n u a g e s entre surface et nuages.

B Griffon 6 0 5 5 4 2 2 Butéo Peut léviter. Ignore Fait d’armes —
remparts. Peut atta-

S u rface quer unités aériennes.
et Ignore zones de con-
n u a g e s trôle. Vision 2 carrés.

Déplacement entre
s u rface et nuages.

B Falcuns 1 0 2 3 3 1 1 B u t é o Déplacement entre              — —
s u rface et nuages.

S u rface 
et nuages

Héros butéo 9 0 9 7 3 1 2 P e r s o n n e Déf. x2 contre unités — —
ne peut aériennes. Déf. x2 contre
c o n s t r u i r e unités montées. Peut

faire assauts amphibies.
S u rf a c e Ignore zones de 
et contrôle. Vision 2  
n u a g e s carrés. Déplacement entre 

s u rface et nuages. Ne 
p e u t pas être démis. Ne 
peut pas être corrompu.

B Géant des 6 0 6 5 1 2 2 Butéo  Déf. x2 contre S i è g e Appel hydre
r o c h e s unités montées. des glaces

S u rf a c e considère tout
et carré comme
s o u t e r r a i n r o u t e .

B Viellards 8 0 4 3 1 3 8 Butéo Déf. x2 contre L'appel des —
unités aériennes. P a r q u e s
Déf x2 contre 
unités montées. 
Considère tout 
carré comme route. 
Peut faire assauts
amphibies. Ignore  
zones de contrôle.
Autotransport. Ne
peut pas être démis.

Colons butéos 4 0 0 2 2 1 1 Butéo Déplacement entre —    —
s u rface et nuages.

B o m b a r d e 7 0 1 0 2 2 2 3 S u rface — Poudre noire              —
e t
s o u t e r r a i n

C a r a v a n e 5 0 0 1 1 1 1 P a s Ignore zones C o m m e rc e —S t y g i e n s de contrôle.
S u rface 
et 
s o u t e r r a i n

C a t a p u l t e 4 0 7 1 1 1 2 S u rface — M a t h é m a t i q u e s Poudre noire 

D r a g o n 1 6 0 1 2 1 5 5 3 3 S u rface Peut attaquer Pacte avec les       —
et unités aériennes. d r a g o n s
n u a g e s Vision 2 carrés.

D r a k k a r 4 0 3 2 4 2 2 P a s Déplacement entre
A t l a n t e s s u rface et nuages.

Ne peut pas être
S u rf a c e c o r r o m p u . Astrolabe —

Peut transporter
4 unités au sol.

N a i n s 7 0 4 5 1 2 1 S u rface  Bâtit site de trans- Alliance avec  —
e t port. Ne peut pas les nains
souterrain    être démis. Tr a v e r s e

terrains infran-
chissables. Tunnel 

vers soubassement.
A rchers elfes 3 0 4 4 1 2 1 E l f e s Ignore zones Matériel de guerre       —

S u rface de contrôle.
e t
s o u t e r r a i n

C O Û T AT T. D É F. D É P. R É S . T I R LIMITES    PA RTICULARITÉ    CONDITION O B S .
E Morphours 5 0 5 4 1 2 2 E l f e s Déf. x2 contre  Moi Viking —

unités montées.
Considère tout
carré comme 
route. Peut léviter.
Ignore remparts.
Ignore zones de
c o n t r ô l e .
Déplacement 
entre surf a c e
et sous-marin.

Héros elfe 9 0 9 7 2 1 2 Personne Déf. x2 contre unités        —                   —
ne peut aériennes. Déf. x2  
construire unités montées. Peut

faire assauts amphi-
S u rf a c e bies. Ignore zones de 
et   contrôle. Ne peut pas
s o u t e r r a i n être démis. Ne peut    

pas être corrompu.
Cavaliers elfes 4 0 5 3 2 2 1 E l f e s Ignore zones D o m e s t i c a t i o n Appel hydre 

S u rface       de contrôle. des glaces

Colons elfes 4 0 0 2 1 1 1 E l f e s I g n o r e — —
S u rface  zones de contrôle.
e t
s o u t e r r a i n

E Gardes sylves 5 0 0 8 0 3 2 E l f e s Déf. x2 contre unités Tr a d i t i o n —
S u rface montées. Ne peut pas d r u i d i q u e

être corrompu.
E Peuple sylve 8 0 5 8 1 3 1 E l f e s I g n o r e L'appel des    —

S u rface  zones de contrôle. P a r q u e s
e t
s o u t e r r a i n

Guerriers elfes 2 0 2 3 1 2 1 E l f e s Ignore — —
S u rf a c e zones de contrôle.
e t
s o u t e r r a i n

E l l i d a 9 0 7 5 1 4 2 2 Pas Peut attaquer uni- Skidbladnir —
Stygiens  tés aériennes. Vision
ni Djinns 2 carrés. Déplace-

ment entre surface 
S u rf a c e et nuages. Ne peut  
et nuages pas être corrompu.

F é e s 3 0 0 1 1 1 5 Elfes et Déf. x2 contre unités E s p i o n n a g e —
H u m a i n s aériennes. Considère 

tout carré comme route.
Ignore zones de contrôle.
Déplacement entre surf a c e —
sous-marin, et nuages. 

B o u l e s - d e - f e u 1 6 0 9 9 0 1 6 1 1 — Détruit après Sort Boule- —
attaque. Déplace-      de-feu
ment entre surface 
et nuages. Ne peut 
pas être corrompu.

G é a n t s - d e - g i v r e 9 0 6 7 2 3 2 S u rf a c e — Pacte géants- —
e t d e - g i v r e
s o u t e r r a i n

D Loups des 2 0 5 3 1 1 1 Djinns Considère tout D o m e s t i c a t i o n Appel hydre 
r o c h e s carré comme des glaces

S u rface r o u t e .
et 
s o u t e r r a i n

D Djinn 1 0 2 3 1 1 1 D j i n n s — — —
S u rface 
e t
s o u t e r r a i n

D Grand djinn 9 0 9 7 1 2 1 Personne Déf. x2 contre uni-          — —
ne peut tés aériennes. Déf.
c o n s t r u i r e . x2 contre unités 
S u rf a c e montées. Peut faire 
e t assauts amphibies. 
s o u t e r r a i n Ignore zones de

contrôle. Ne peut pas 
être démis. Ne peut 
pas être corrompu.

Mineurs djinns 4 0 0 2 1 1 1 Djinns Ignore zones de — —
contrôle. Bâtit site de

S u rf a c e transport. Tr a v e r s e
e t terrains infranchissables.
souterrain   Tunnel dans soubasse-

ment souterrain.
D Ogre 4 0 4 5 1 2 2 D j i n n s Déf. x2 contre             Moi Viking —

unités montées.
Ignore remparts.
Déplacement entre 
s u rface et sous-marin.

C O Û T AT T. D É F. D É P. R É S . T I R LIMITES     PA RT I C U L A RTÉ  CONDITION      OBS.
D Araignées 8 0 5 1 0 1 3 1 Djinns Ignore zones L’appel des           —
g é a n t e s de contrôle. P a r q u e s

S u rf a c e
e t
s o u t e r r a i n

D Tr o l l 2 0 4 3 1 2 1 D j i n n s Coût d’entretien Fanatisme —
nul sous régime

S u rface f a n a t i q u e .
et 
s o u t e r r a i n

Dionée géante 5 0 5 7 1 3 1 Barbares Déf. x2 contre — —
unités montées.

S u rface Ne peut pas être
et c o r r o m p u .
s o u s - m a r i n

Noctules géantes 5 0 5 4 1 1 2 Stygiens Considère tout S o rc e l l e r i e
e t carré comme route. 
Djinns Déplacement entre 

s u rface et nuages.
H Héros 9 0 9 7 2 2 2 Personne Déf. x2 contre uni- — —

ne peut tés aériennes. Déf.
c o n s t r u i r e x2 contre unités

montées. Peut faire
S u rf a c e assauts amphibies. 
e t Ignore zones de
s o u t e r r a i n contrôle. Ne peut 

être démis. Ne peut 
pas être corrompu.

H Gardes preux 3 0 3 5 1 2 1 Humains Coût d’entretien    Matériel —
nul sous régime   de guerre

S u rf a c e f a n a t i q u e .
e t
s o u t e r r a i n

H Paladin 5 0 5 6 2 2 1 Humains Ignore remparts. Moi Viking —
Ne peut pas être

S u rf a c e démis. Ne peut 
être corrompu.

H Rangers 4 0 4 4 2 2 1 Humains — D o m e s t i c a t i o n Appel hydre
des glaces

S u rf a c e

Guerriers 1 0 2 3 1 1 1 Humains — —
h u m a i n s

S u rface et
s o u t e r r a i n

H Enchanteur 8 0 6 6 5 2 3 Human Ignore zones L’appel des —
de contrôle. P a r q u e s

S u rface Vision 2 carrés.
e t Déplacement entre 
n u a g e s s u rface et nuages.

I Baba Ya g a 1 0 0 1 0 5 4 2 2 Infidèles  Ignore zones de L’appel des —
contrôle. Vision 2 P a r q u e s

P a s carrés. Déplace-
sous surface   ment entre surf a c e

et sous-marin. Ne
peut pas être démis.

I Déments 3 0 5 3 1 1 2 I n f i d è l e s Coût d’entretien Matériel —
nul sous régime  de guerre

S u rf a c e f a n a t i q u e .
e t
s o u t e r r a i n

I Eléphant de 4 0 8 2 2 2 1 Infidèles         — D o m e s t i c a t i o n L’appel des
g u e r r e S u rface P a r q u e s

I Horde d’or 5 0 7 4 2 1 2 Infidèles Ignore remparts Moi Viking —

S u rf a c e

Héros infidèle 9 0 9 7 2 1 2 Personne Déf. x2 contre unités — —
ne peut aériennes. Déf. x2
c o n s t r u i r e unités montées. 

Peut faire assauts 
S u rface          amphibies. Ignore 
et     zones de contrôle. 
souterrain      Ne peut pas être 

démis. Ne peut  
pas être corrompu.

C h e v a l i e r s 4 0 5 3 2 1 2 Infidèles — H i p p o c u l t u r e Appel hydre
i n f i d è l e s des glaces

S u rf a c e

I Infidèle 1 0 3 2 1 1 1 Infidèles — — —

C O Û T AT T. D É F. D É P. R É S . T I R LIMITES  PA RT I C U L A RTÉ       CONDITION         OBS.
Chimère des 1 3 0 1 1 8 1 3 2 Ne peut  Considère tout Appel hydre —
g l a c e s pas voler carré comme des glaces

route. Autotransport      Consruction navale
B a l a d i n 3 0 1 3 1 1 1 — Considère tout carré — —
d’Halloween                                                                                        comme route. — —

Ignore zones de 
contrôle. Déplace-
ment entre surf a c e
et sous-marin.

Bile de 1 0 0 3 1 3 1 8 Barbares  Déplacement — —
J o r m u n g a n d entre surface et

S u rf a c e nuages. Ne peut
et pas être corrompu.
n u a g e s

K n a r r 4 0 1 1 3 2 1 P a s Peut transporter N a v i g a t i o n Astrolabe 
A t l a n t e s 2 unités au sol. aux étoiles

Doit rester près
S u rf a c e des terres.

Héros atlante 9 0 9 7 2 1 2 Personne Déf. x2 contre uni- — —
ne peut tés aériennes. Déf.  
c o n s t r u i r e x2 unités montées. 

Peut faire assauts 
amphibies. Ignore 
zones de contrôle.
Déplacement entre
s u rface et sous-
marin. Ne peut pas
être démis. Ne peut
pas être corrompu.

A Kraken 1 2 0 1 2 1 2 4 4 2 Atlantes Peut repérer Appel créature —
marsouins. Peut des mers
transporter unités
aériennes. Ignore  
zones de contrôle.
Déplacement entre
s u rface et sous-marin.

A Gardes marins 3 0 4 4 1 2 1 Atlantes Peut faire assauts M a t é r i e l —
amphibies.  de guerre

Ne peut A u t o t r a n s p o r t .
pas voler

A Tr i t o m m e s 1 0 2 3 1 1 1 Atlantes Peut faire assauts — — 
amphibies. Déplace-
ment entre surf a c e
et sous-marin.

A Loutre 5 0 5 4 1 3 1 Atlantes Peut repérer Moi Viking —
marsouins. Considère 
tout carré comme
route. Ignore 
remparts. Paut faire  
assauts amphibies. 
Déplacement entre 
s u rface et sous-marin.

A Marsouins 1 0 1 1 3 1 1 Atlantes Peut transporter 1 Navigation                —
unité au sol. Invi-          aux étoiles

S u rface sible pour la plupart
et des navires. Ignore
s o u s - zones de contrôle. 
m a r i n Déplacement entre

s u rface et
s o u s - m a r i n .

Colons atlantes 4 0 0 2 1 1 1 Atlantes Déplacement entre             — —
s u rface et sous-marin.

A Légion 4 0 4 5 2 2 1 Atlantes Déf. x2 contre uni- Tr a d i t i o n Appel hydre 
t r i t o n n e tés montées. Peut des mers des glaces

faire assauts
amphibies. Déplace-
ment entre surf a c e
et sous-marin.

S Revenants 3 0 5 4 1 1 2 Stygiens Considère tout carré      Matériel —
comme route. de guerre
Ignore zones de
contrôle. Déplace- 
ment entre surface et
sous-marin. Ne peut
pas être corrompu.

S Spectres cruels 5 0 5 4 1 3 1 Stygiens Déf. x2 contre unités     Moi Viking —
aériennes. Considère
tout carré comme
route. Ignore
remparts. Déplace-
ment entre surface et
sous-marin. Ne peut
pas être corrompu.

PHILOSOPHIE       
NATURELLE

HIPPO-           
CULTURE

Chevaliers
infidèles 

ART DE LA GUERRE

PRÉSENT DE    
DAGDA

Chaudron
d'abondance

Entrepôt

CONSTRUCTION  
DE PONTS

MONARCHIE

(Enterrements rituels)

I N G É N I E R I E

Sainte quête

LEADERSHIP

(Physics)

(Runes)

TRAVAIL DU FER 

Menhir sacré

ENTERREMENTS 
RITUELS

Temple

MAÇONNERIE  
Citadelle

Remparts

Excalibur

Verger doré

FESTIVALS      
(Hippoculture)

TRAD. DU BOIS

Oracle de
Merlin

MAT. DE GUERRE

B Aquila

Archers 
e l f e s

H Gardes 
preux

I Déments

A Gardes
marins

S Revenants

TOMBES  
MÉGALITHIQUES

Aqueduc

Arène

Bâtir
forteresse

MONNAIE
Bazar

NAVIGATION     
AUX ÉTOILES

L'oeil de
Ran

Knarr (pas
Atlantes)
Marsouins
(Atlantes)

SAGAS             

IDÉOGRAMMES

Bibliothèque
du sage

Skalds

CODE DU ROI   
Aréopage

MATHÉMATIQUES

Catapulte

TRAD. DES MERS

A Légion 
tritonne

ALLÉGEANCE   

Table ronde

DOMESTICATION

B Grand
aigle

E Cavaliers 

D Loups des
roches

H Ranger 

I Eléphant

S Cavaliers
de nuit

FANATICISME   
D Troll 

CONST. NAVALE
Docks

Baladin d’
Halloween

RUNES            
Conclave des
enchanteurs

THÉURGIE
Tour de
l'enchanteur

ASSAUT 
DES VERRATS 

COMMERCE
Emissaire de
la couronne

Caravane
(pas Stygiens)

(Code du roi)

ASTROLOGIE    

Stonehenge

(Mathématiques)

ASTROLABE    
Expédition de
Brian

Drakkar
(pas Atlantes)

ASSEMBLÉE

ALCHIMIE
(Chevalerie)

(Astologie)

MOI VIKING     

E Morphours 

D Ogre

H Paladin 

I Horde d’or

A Loutre

S Spectres 
cruels

LA GUILDE
Maison des
comptes

CHEVALERIE    
Joute royale

CHANT DES
NIEBELUNG

Volume de
l’inspiration

TRADITION      
DRUIDIQUE

Autel des
lumières

Monastère

E Gardes 
sylves

MÉTAPHYSIQUE 

ÉNERGIE 
ÉLÉMENTAIRE

Crosse du
pouvoir

(La Hanse)

SIÈGE
Engin de
siège

B géant des
roches

(L'étude du dragon)

SCIENCE
HÉRALDIQUE       

LIGUE DE
COMMERCE

Obélisque
de perle

Péage

(Théurgie)

GRANDE LOI    

Orbe de paix

(Invention)

ARCHITECTURE

Catacombes

(Ingénierie)

NOUVELLE 
RELIGION

L’auberge du 
barde

(Allégeance)

PLAQUE DE      
RELÈVEMENT

Navire blindé
(pas Atlantes)

(Matériel de guerre)

FONTE DU       
FER

Monument
angélique

(Invention)

TRAME DES FÉES
Moteur de
l’engin de
siège

(Huginn et Muninn)

INCANTATION          
MAGIQUE

(Tradition de l’insolite)

OPÉR. MARITIMES 
Forteresse
maritime

TRADITION DE
L’INSOLITE

(Alchimie)

MÉTALLURGIE  

Gardien du
port

(Théurgie)

SORT DE LA
TRANSPOSITION

Bâtir lignes 
d’énergie

Pierre 
philosophale

(Construction de ponts)

SORCELLERIE
Noctules gé-
antes (Djinns et
Stygiens)
Envoûteur
(Infidèles)

D Djinn

S Sorcière

(Chant des Niebelung)

APPEL CRÉATURE
DES MERS

Lignes
d’énergie

A Kraken

THAUMATURGIE 

(Plaque de relèvement)

L’ÉTUDE DU      
DRAGON

L’APPEL DES
PARQUES

B Viellards

E Peuple 
sylve

D Araignées
géantes

H Enchanteur

I Baba Yaga

S Cadavres

TRADITION DU DRAGON

MERCANTILISME

Forge

Glyphe de l’
entendement

(La Guilde)

SORTILÈGE DE
LA DISTORTION

Construire
plateforme 
surélevée
Base 
temporelle

(Thaumaturgie)

LIGNES D’ÉNERGIE
FORTIFIÉES

Bestiaire

(La Hanse)

APPEL HYDRE
DES GLACES

Chimère des
glaces

ARMURE      

CONTRÔLE DE
L’ÉTHER

Guilde 
alchimique

Cercle de
l’appel

(La Hanse)

FEU DE THOR
Boîte de
Pandore

LANGUE DU      
DRAGON
(L'étude du dragon)

(Métaphysique)

COMMUNAUTÉ 
Conseil des 
suprêmes        

Donjon

(Philosophie naturelle)

LA HANSE
Des métaux
vils à l’or

(Ligue de commerce)

ENTENTE AVEC 
REIDMAR

Base astrale

AMÉLIORATION
DU SOL

Puits sans
fond

(Grande Loi)

FAIT D’ARMES  

B Griffon

(Entente avec
Reidmar)

POUDRE NOIRE

Bombarde

(Siège)

ESPIONNAGE   
Fées
(Humains &
Elfes) 

(Communauté)

DENTS DU        
DRAGON

Marché
fermier

Améliorer
terres arables

TRAD. MAGIQUE 
Nexus

(Contrôle de l'éther)

PACTE AVEC     
LES DRAGONS

Dragon

(Transmogrification)

INSURRECTION  
GÉNÉRALISÉE

(Siège)

TRANS-
MOGRIFICATION

Sangrail

(Chevalerie)

SORT BOULE-  
DE-FEU

Bouclier
magique

Boule-de-feu 

(Contrôle de l'éther)

EXPLORATION
DU MONDE

Temple 
d’Aegir

PIERRE DE LUNE 
Bouclier
Boule-de-feu

(Lignes d’énergie

fortifiées )

LES ARCANES 

SORTILÈGE DE 
LA FOUDRE

Foudres

HUGINN ET    
MUNINN

Deus es 
machina

Structure de
l’engin de
siège

ROUAGES        
Laboratoire
alchimiste

L’oeil d’Odin

BAGUETTE DES
FRISSONS

Armement
de l’engin
de siège

(Trame des fées)

FRUITS           
D’YGGDRASIL
(Amélioration du sol)

TRAD. DE LA NATURE
Pyramide de
cristal

SORTILÈGE DE 
L’ANIMATION

Guilde des
objets

SKIDBLADNIR

Ellida

Skidbladnir 

PACTE AVEC    
GÉANTS-DE-GIVRE

Géants-de-
givre

ALLIANCE AVEC
LES NAINS

Nains

(Maçonnerie)

(Navigation aux étoiles)

(Philosophie 
naturelle)

INVENTION     
Rune de la
modification

(Théurgie)

Non-accessible
aux Djinns et

Stygiens
Accessible par

quête, commerce
ou vol

Accessible aux
Infidèles et Djinns

seulement 
Accessible par

quête uniquement

C O Û T AT T. D É F. D É P. R É S . T I R LIMITES     PA RT I C U L A RTÉ  CONDITION         OBS.
S Cadavres 9 0 9 6 1 3 1 S t y g i e n s Ignore zones de L’appel des —

contrôle. Déplace- P a r q u e s
ment entre surface et
sous-marin. Ne peut
pas être corrompu.

Seigneur stygien 9 0 9 7 2 2 2 P e r s o n n e Déf. x2 contre — — 
ne peut unités aériennes.
c o n s t r u i r e Déf. x2 contre

unités montées.
S u rface Peut faire assauts
et amphibies. Ignore
s o u t e r r a i n zones de contrôle.

Ne peut pas être 
démis. Ne peut pas 
être corrompu.

S Cavaliers de 4 0 5 3 2 2 1 S t y g i e n s Déf. x2 contre unités Domestication Appel hydre
n u i t Ne peut montées. Ignore zones des glaces

pas voler de contrôle. Ne peut 
pas être corrompu.

Colons stygiens 4 0 0 2 1 1 1 Stygiens Déplacement entre sur- — —
face et sous-marin. Ne
peut pas être corrompu.

S Squelettes 2 0 2 3 1 1 2 S t y g i e n s Déplacement entre sur- — — 
face et sous-marin. Ne
peut pas être corrompu.

S Sorc i è r e 6 0 7 3 3 2 1 S t y g i e n s Vision 2 carrés. S o rc e l l e r i e —
Déplacement entre

S u rf a c e s u rface et nuages.
e t Ne peut pas être
n u a g e s c o r r o m p u .

C o l o n s 4 0 0 2 1 1 1 Humains — — —
et Infidèles
S u rf a c e
e t
s o u t e r r a i n

Navire blindé 6 0 4 4 5 3 1 P a s Peut transporter 2 Plaque de —  
A t l a n t e s unités au sol. Déf. r e l è v e m e n t

x2 contre unités
S u rface et aériennes. Déplace-
s o u s - ment entre surf a c e
m a r i n et sous-marin.

Engin de siège 5 0 8 4 1 2 2 — Déplacement S i è g e —
entre surface et
s o u s - m a r i n .

S k a l d s 3 0 0 0 2 1 1 S u rface Ignore zones I d é o g r a m m e s —
e t de contrôle.
s o u t e r r a i n

S k i d b l a d n i r 1 0 0 1 2 4 1 2 2 2 Pas   Vision 2 carrés. S k i d b l a d n i r —
S t y g i e n s Déplacement entre
ni Djinns      surface et nuages.
S u rf a c e Ne peut pas être
et nuages c o r r o m p u .

S o rc i e r 5 0 6 4 6 1 2 — Peut attaquer — — 
unités aériennes.
Vision 2 carrés.
Déplacement entre
s u rface, sous-
marin et nuages.

F o u d r e s 8 0 1 5 0 1 6 1 3 — Détruit après Sortilège de —
attaque.  Déplace- la foudre
ment entre surface 
et nuages. Ne peut 
pas être corrompu.

Horreur indicible 6 0 1 2 1 2 3 3 2 Personne Déplacement entre sur- — —
ne peut face et sous-marin. Ne 
c o n s t r u i r e peut pas être corrompu.

E n v o û t e u r 6 0 5 5 4 1 2 Elfes, Peut attaquer  S o rc e l l e r i e —
A t l a n t e s , unités aériennes.
Djinns et Vision 2 carrés.
I n f i d è l e s Déplacement entre

s u rface et nuages.
Ver géant 9 0 1 0 1 0 1 4 1 B a r b a r e s Déplacement entre    — —

s u rface et sous-marins.   
S u rf a c e Peut traverser terrains    
e t i n f r a n c h i s s a b l e s .
souterrain    Invisible jusqu’à   

l’attaque. Ne peut  
pas être corrompu.
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