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INTRODUCTION

Ce guide contient une compilation des conseilsjcast tactiques et stratégies recueillis sur lesnfs de
Civilization Fanatics Centehttp://civfanatics.con)/et issus de ma propre expérience de joutest destiné
avant tout aux parties solo.

Notez que I'objectif de ce document n'est pas dsambler toutes les stratégies se rapportant &zation 1V.
En effet, dans un jeu aussi complexe que Civ Nguoeup de stratégies différentes peuvent étreaefii, y
compris certaines dont les principes vont a I'eti@des conseils donnés ici. Ce document a pladt put de
fournir aux joueurs débutants un socle de connaiesa(et ce méme s'ils ont joué a des versiongfsfites de
Civilization), de maniére a leur permettre de gagde progresser dans les niveaux de difficultél'apprécier
pleinement un des meilleurs jeux qui existent.

Depuis la version 3.0, le guide inclue des pointsgpppliquent aux extensioarlords et/ouBeyond the
Sword. Le cas échéant, les marqWarlods/BtS ouBtS sont indiquées en caractéres gras pour indiquetegue
points auxquels elles se rapportent ne s'appligpast a Civilization IV « vanilla » (le jeu sans engion).
Warlords/BtS indique que le point s’applique aux deux extensigiandis queBtS indique que le point
s’applique uniquement a Beyond the Sword.

TABLE DES MATIERES

2. DEBUT ET MILIEU DE PARTIE ... .. e e e e e e e 3

3. LESTECHNOLOGIES...... .ot a0, D
A, LES VILLES . ..o e e e e 8
5. LES ASPECTS MILITAIRES. .. ..o e 17
6. LES MERVEILLES. ... o i e e e 21
7. LA CULTURE . .. e e e e e e e e e 26
8. LES PERSONNAGES ILLUSTRES.......o 0 B
9. LA DIPLOMATIE . ..ot e e e e e 31
10. LES RELIGIONS . .. oo e e e e e e e e e e e eee 202233
11. L’ESPIONNAGE. .. ..o e e e e e e 34
12. LA VASSALITE (WARLORDS/BTS) ... eutitiittiiet it et et e e e e ee e 36
13. LES SOCIETES COMMERCIALES (BTS)... ittt e 39
14. LES EVENEMENTS ALEATOIRES (BTS)... ittt it e e e 41
15, LA VICT OIRE . .. o e e e 42
ANNEXE : ACRONYMES ET ABREVIATIONS COURANTS...... .o 44




1. GENERALITES

Les villes, les unités militaires et les doctrinest toutes des colts d’entretien associés, plus
particulierement les villes. Avoir un grand nomiole villes codte trés cher, notamment en début de
partie ;cf chapitre 2.4.1 La régle des 60%ci-dessous, pour une suggestion de stratégie lszite
problématique

Les changements de doctrines provoquent un ouepitssitours d’anarchie, durant lesquels votre
civilisation n’effectue aucun progrés — pas de eeche, pas de construction, etc... Un nombre
excessif de changements de doctrines peut déevdomisplacer a la traine des autres civilisations,
notamment celles disposant du trait spirituel gei provoque pas d’anarchie. (DaBsS, il est
possible de changer de doctrine sans provoqueradthie lorsque le changement est effectué
pendant un age d’or.)

1.1 LESOUVRIERS ET LES AMENAGEMENTS DE CASES

Les ouvriers sont des unités vitales qui permettiéarnénager les cases de territoire, de construire
des routes, de défricher des foréts, etc... Sansvetre civilisation stagnera

Une bonne pratique consiste a essayer d’avoir appativement 1,5 ouvrier par ville. Si vous avez
quatre villes, par exemple, vous devriez avoir BNVsix ouvriers

Les ouvriers doivent travailler prioritairementanhélioration des cases disposant de ressources, da
la mesure ou ces dernieres procurent les meilleerslements et, souvent, des bénéfices
complémentaires (comme l'augmentation du bonheurdeula santé). Rappelez-vous qu'il est

pratiquement toujours nécessaire de construiraauite sur une ressource pour que votre civilisation
dispose de celle-ci

Aprés les ressources, employez vos ouvriers swrasss qui sont exploitées par les citoyens de vos
villes mais qui ne sont pas encore aménagées

Les foréts peuvent étre défrichées pour donnepdiegs de productions (« marteaux »). Utilisez vos
ouvriers pour défricher des foréts et accéléresidanproduction des unités/batiments/merveillestdo
vous avez besoin

Ne mettez surtout pas vos ouvriers en mode « areémagg automatique » : ils ont tendance a
construire trop de fermes et pas assez de cottegé® autres choses. Vous obtiendrez de bien
meilleurs résultats en les utilisant vous-mémevoBis désirez tout de méme automatiser vos ouvriers,
activez les options « Ouvriers auto. délaissent dasiens aménagements » et « Ouvriers auto.
délaissent foréts ». dans les options du jeu

Vous pouvez affecter plus qu’'un seul ouvrier adalisation d’'un aménagement d’'une méme case.
Cela accélérera la réalisation de cet aménagement

Un chemin de fer augmentera de 1marteau la pramudtune case avec une mine ou une scierie (ou
une carriere dand/arlords/BtS).

1.2 BESCLAVAGE

La doctrine Esclavage vous permet de sacrifierparée de la population d’'une ville (« fouetter »)
pour accélérer la production d’un batiment ou d’'unéé

« Fouetter » entraine un citoyen mécontent suppléaite dans cette ville pendant 10 tours (en
vitesse normale)

Vous ne pouvez jamais sacrifier plus de la moitidadpopulation de la ville

Comme le Théatre du Globe élimine tout méconteménw®us pouvez fouetter autant de citoyens
gue vous le voulez dans la ville ou il se trouvessgue cela n'entraine de citoyens mécontents

Quand cela est fait correctement, vous pouvezetiliesclavage pour éliminer le mécontentement.
Si une ville a plus de citoyens mécontents queitdgens heureux, éliminer les citoyens mécontents
peut rendre a nouveau la ville « heureuse ». Cagparticulierement intéressant en début de partie,
quand la « limite de bonheur » est relativemensdas




2. DEBUT ET MILIEU DE PARTIE

2.1 GENERALITES

Les plus importantes ressources de début de psotie: le cuivre, les chevaux, le fer (pour des
raisons militaires) ; la pierre et le marbre (pdess Merveilles) ; et I'or, l'argent et les pierres
précieuses (pour votre économie et votre bonheur).

Les plus importantes productions dans vos premiélies devront inclure des ouvriers, des guerriers
et des colons. Chacune de ces unités peut treséfienla premiére production d'une ville, pour
différentes raisons et utilisations :

o Ouvrier : Un ouvrier peut défricher des foréts pour acetl§’autres productions (il faut avoir
découvert le Travail du Bronze pour cela). Commedigué ci-dessus, les ouvriers sont
également essentiels pour aménager les casegitereeautour de vos villes.

o Guerrier : Beaucoup de joueurs préférent construire unrgregn premier (ou un éclaireur,
s'ils démarrent avec la Chasse), en gérant la @agerritoire exploitée par le premier citoyen
de la capitale de fagcon a ce que l'unité soit aébedurant le tour ou la taille de la ville passe a
2. Le guerrier peut ainsi contribuer a I'exploratide la carte, tandis que la production suivante
(généralement un Ouvrier) se fait plus vite dansnksure ou deux citoyens, et non plus
seulement un, exploitent des cases de territoire. Glierrier peut également escorter et
protéger les Ouvriers et les Colons en route versglacement d’'une nouvelle ville ; une fois
sur place, le Guerrier devient le premier défenseucette nouvelle ville.

0o Colon: Construire un colon en premier vous permet de fonde deuxiéme ville trés t6t dans
la partie. Dans ce cas, il vous faut rechercher te@whnologie qui révéle une ressource
stratégique (comme I'Elevage pour les chevaux,révdil du Bronze pour le cuivre) de fagon
a déterminer I'endroit ou cette ville devrait ivadée.

Il existe plusieurs trés bons chemins de recherciteaux, mais le Travail du Bronze est
généralement une des meilleures technologies de délpartie et devrait étre une des prioritésesi
n'est la priorité. Ceci car cette technologie @éle les emplacements de cuivre sur la carte, qui
peuvent servir a construire des Soldats avec hactgepuissante et précoce unité militaire ; (b)svou
donne la possibilité de défricher des foréts afatcklérer vos productions ; et (c) permet d’adopte
la doctrine Esclavage, qui vous permet de sacrifela population pour également accélérer vos
productions

Les autres technologies importantes sont les tdobies d’'aménagement (comme I'Agriculture,
I'Elevage, la Roue, I'Exploitation Miniere, la Pois la PEche, la Macgonnerie, et la Chasse) qus vou
permettront d’aménager les cases de territoireuaat® vos villes

Nouveauté Warlords/BtS: comme dans ces extensions les Chars recoivettonns de +100%
quand ils attaquent des Soldats avec hache, I'B&davient une technologie encore plus importante
dans Warlords/E8, particulierement pour contrer les barbares. Ragpeous néanmoins que les
Chars requiérent I'Elevage et des chevaux

La meilleure unité militaire précoce est le Soldaec hache ; les Chars sont également utiles car
relativement bon marché (et plus utiles d&arlords/BtS, voir ci-dessus). Les autres sont les
Unités Uniques (UUs) des civilisations qui peuventdisposer en début de partie (les Romains,
Incas, Azteques, Maliens, Mongols, Perses ; danddvda/BtS, les Carthaginois, Celtes, Zoulous ;
dans BtS, les Mayas, Amérindiens, Sumériens).

Une fois la poterie découverte, construisez demges avec vos ouvriers pour générer du commerce.
Les meilleures cases de territoires pour les cestagnt les prairies et les plaines inondablese Not
une case avec cottagiit impérativement étre exploitée par un citoysour que son revenu
augmente (voir le point suivant).

Pour affecter vos citoyens a des cases de teeritban précises, allez dans I'écran de gestiorade |
ville (double-click sur la ville). Chaque case amte d’un cercle blanc a un citoyen affectée dessus
Cliquez sur le cercle blanc pour enlever le citoglercette case, puis cliquez sur une case diférent
(non encerclée) pour y affecter ce citoyen. Bieid@&wment, plus une ville a de citoyens, plus elle
peut exploiter de cases et donc générer plus deituwe, de marteaux et de commerce.

Ne laissez pas passer I'opportunité de capturédunrier d’'une autre civilisation. Cela la pénalaser
et, si I'Ouvrier arrive a revenir sur votre terii® sain et sauf, vous procurera un bénéfice
appréciable. Il vous faudra toutefois pour celalaléc la guerre, ce qui pourra avoir des
conséquences diplomatiques a long terme.




Lors d'une guerre trés précoce, il est généralemedférable de raser les cités capturées exceptées
les capitales, les villes saintes et celles comiedes merveilles (les colts d’entretien coulekatie
économie sinon).

2.2 EXPLORATIONS

Vous démarrez la partie avec un colon et une ou deités de base : soit un Guerrier, soit, si votre
Civ démarre avec la technologie Chasse, un Eclaireu

Déplacer une unité d’exploration sur une collinasspungle ou forét vous dévoilera la plupart des
cases alentour

2.2.1 EELAIREURS OU GUERRIERS ?

Les Guerriers sont plus forts (2 de force) queHekireurs (1 de force), possedent un bonus de
défense des villes de +25%, et peuvent attaquertrd® unités (les Eclaireurs ne peuvent que se
défendre) Néanmoins, les éclaireurs se déplacent plus vit@a$2s par tour contre 1) et possedent un
bonus de défense de +100% contre les animaux.

Il n'est généralement pas intéressant de rechetahechnologie Chasse si votre Civ ne la posséde
pas, méme si vous étes tenté de construire desdika La seule exception est si vous possédez une
ressource nécessitant un camp (lvoire, Fourrureji@s) dans I'environnement exploitable d’une de
vos premiéres villes.

Rappelez-vous que sur une forét, une jungle, efesurcollines, les deux unités se déplacent a la
méme vitesse.

Les Eclaireurs ne génereront jamais de Barbaree ei@éplacant sur un village tribal, contrairement a
toutes les autres unités, y compris les Guerriers.

2.3 LESBARBARES

Tout en explorant, faites attention aux Barbalssapparaissent dans un premier temps sous la forme
d’animaux, puis sous la forme d’unités militaires.

Si vous pensez qu’un Barbare est sur le pointatjatr, la meilleure chose a faire et de battre en
retraite si votre unités est un Eclaireur, ou dbotéfier s'il s’agit d’'un Guerrier. (Les probalitiés et
fréguences des attaques barbares augmentent anigede de difficulté).

Tachez de bouger vos unités d’exploration de fagoa que leurs déplacements se terminent sur une
case de forét, de jungle, sur une colline ou, enogeux, sur une colline avec forét ou jungle, geur
bonus défensif.

Les Barbares sont générés dans le « brouillarduderey» - les cases foncées de votre territoire,
méme si vous les avez explorées au préalable. &f#ian est lorsque une autre Civ a des frontiéres
culturelles dans cette zone ; dans ce cas les Barbd/ seront pas générés.

Les animaux ne peuvent pénétrer dans vos frontarasrelles.

Les unités militaires barbargseuventpénétrer dans vos frontiéres culturelles. Danspremier
temps, elles pilleront les aménagements des cpa&sattaqueront la ville la plus proche. Pour les
contrer, construisez des routes sur vos aménagsrderfacon a ce que les unités de défense de vos
villes puissent sortir et attaquer ; construisezlément des unités telles que les Chars et lesefsch
montés qui peuvent se déplacer sur plusieurs clsesle méme tour — en particulier sur les routes —
et attaquer les Barbares avant qu'ils n'arrivent wos aménagements. Vous aurez également la
possibilité de fortifier des unités sur les ressearparticulierement importantes comme le cuies, |
chevaux et le fer.

Pour empécher la génération de Barbares, constretggostez des sentinelles sur les emplacements
vides de votre territoire (elles élimineront airdei brouillard de guerre). Les Archers avec la
promotion Guérilla (bonus de défense sur collirm@)jt parfaits pour cela ; ils sont relativement bon
marché, et une fois fortifiés sur les collinesglisnineront plus de brouillard. Les Barbares qrosit
quand méme générés par ailleurs attaqueront errajéces unités et auront peu de chances de
gagner.

Rappelez-vous que combattre les barbares générpoiles d'expérience pour les promotions. De
fait, les Barbares ne sont pas forcément une msenaiose. Les Barbares fonderont quelques fois
des villes, dont vous pourrez vous emparer si sthes bien situées.




Si les barbares vous gachent vos parties, vousegodeémarrer une partie personnalisée et les
désactiver ; néanmoins, vous perdrez le bénéfisepiints d'expérience (« XPs ») acquis en les
combattant et I'opportunité de capturer leurs sill®ansWarlords/BtS, vous avez également la
possibilité de construire la merveille mondiale @@ Muraille qui empéche les Barbares de pénétrer
dans votre territoire.

2.4 LA MAINTENANCE DESVILLES

Chaque ville a un co(t d’entretien qui est déduicdmmerce généré par votre civilisatibas codts
d’entretien s’accroissent avec la population deilla. De plus, ils sont d’autant plus importantseq
la ville est éloignée de votre capitale (sauf sisyadoptez la doctrine Nationalisation).

La maintenance des villes a été originalement éhtite par les développeurs du jeu afin de réduire

I'efficacité des stratégies d’expansion rapide. Geatégies étaient employées par les joueurs des
versions précédentes de Civilization, dans lesgsidth clé du jeu était de construire le plus tot

possible un maximum de villes jusqu’a ce qu'il afy plus de terrain disponible

Employer une telle stratégie a Civilization 1V voesnduira des colts d’entretien trop importants,
votre taux de recherche tombant alors a 0% en mémps que votre trésor se videra. Vos unités se
mettront potentiellement en gréve — c'est-a-dire lgujeu supprimera automatiquement des unités —
car vous serez incapable de payer leur entretiemn@ les autres civilisations continueront a
rechercher des nouvelles technologies et a amélieurs armées avec des unités plus évoluées, vous
risquerez fort de devenir un canard boiteux.

2.4.1 LA REGLES DES60%

Pour mieux contréler les colts d'entretien, limiteznombre de vos villes en début de partie
(généralement 4 a 6)

Ou alors, fondez des villes jusqu'a ce que voussaybligé de baisser votre taux de recherche
scientifique a 60% pour pouvoir maintenir un excédridgétaire (ce qui arrive généralement, vous
I'aurez deviné, lorsque vous avez construit desdvales).

Plus tard dans la partie, ne vous étendez (paraf@mr ou capture de villes) que si vous pouvez
garder un taux de recherche supérieur ou égal a 60%

2.4.2 LA GESTION DESCOUTS D’ENTRETIEN DESVILLES

Construisez des tribunawgui réduisent les coltentretien de 50%

Construisez les merveilles Cité Interdite et Vdlssj qui agissent comme des capitales secondaires.
Assurez-vous de les construire a bonne distane®tde capitale afin d’accroitre leur efficacité

Augmentez le commerce généré par vos villes pantagens suivants
o Des cottages et/ou spécialistes Marchands.

o Des batiments multiplicateurs de commerce et deesocommerciales comme les banques, les
épiceries, les ports et les postes de doudBt&s. (

0 Les technologies comme la Navigation a voile, lanklmie et la Société commerciale qui
augmentent les revenus et/ou le nombre de routesnecciales, ainsi que I'lmprimerie, qui
augmente le rendement des cottages.

0 Adoptez des doctrines moins co(teuses, ou celleaugmentent le commerce (comme la
Liberté d’expression) ou qui réduisent les colenttetien des villes (Nationalisation).




3. LES TECHNOLOGIES

3.1 GENERALITES

A un certain moment de la partie, il pourra étréériessant de « rusher » certaines technologies
(rechercher les technologies requises pour unentdogie cible particuliéerement intéressante, en
ignorant les autres). Cela dépendra généralemevitde stratégie, mais la premiere est en général |
Travail du bronze (voir plus haut).

Certaines technologies offrent des bénéfices camgiéaires au-dela de la possibilité de construire
certaines unités, batiments ou aménagements, etdsofait des cibles de choix pour un rush de
technologie :

o Technologie gratuite: la premiére Civ qui découvre le Libéralisme ebtiune technologie
gratuite.

o Personnage lllustre gratuit: la premiere Civ qui découvre les technologigsases obtient
un Personnage lllustre gratuit :

=  Musique : Artiste lllustre

= Sciences économiquesMarchand lllustre
= Physique: Scientifique Illustre

= Fusion: Ingénieur lllustre

*= Fascisme: Général lllustre\arlords/BtS)
=  Communisme: Espion lllustre BtS)

o Fonder une religion: la premiére Civ qui découvre les technologiesraues fonde la
religion correspondante :

= Méditation : Bouddhisme

=  Polythéisme: Hindouisme

= Monothéisme: Judaisme

= Philosophie : Taoisme

= Code des Lois Confucianisme
= Théologie :Christianisme

= Droit Divin : Islam

Gardez en téte qu'il peut étre également intérésdarrusher la technologie vous permettant de
construire votre Unité Unique (UU).

DansWarlords/BtS, votre Civ dispose également d’'un Batiment Uni¢Bg), et une fois encore, il
peut étre intéressant de prioriser la recherchia tiechnologie associée afin de tirer bénéficells p
t6t possible des avantages de ce batiment.

3.2 LE COMMERCE DE TECHNOLOGIES

La découverte de l'alphabet permet de faire le censm de technologies, ce qui en fait une autre
cible courante pour un rush de technologie.

Faire commerce de technologies avec d'autres Cstsuee stratégie judicieuse, moyennant les
avertissements suivants

o N’échangez/offrez pas une technologie militaireerde si elle peut étre utilisée contre vous.

o Echangez/offrez une technologie militaire & une @us faible, ou a un allié, si elle peut étre
utilisée contre I'un de vos adversaires les plutsfo

o N’échangez/offrez pas une technologie qui permeblsstruction d’'une merveille si vous étes
en train de la construire ou sur le point de leefai

o N’échangez/offrez pas 'alphabet juste aprés I'mdéicouvert, car il permettra a vos rivaux de
s’échanger des technologies.




o Echangez/offrez la méme technologie a toutes lgs @éndant le méme tour de facon a les
empécher de I'échanger a leur tour et de gagnérdess diplomatiques a votre place.

o Faites de bons échanges : placez la souris suuehaghnologie pour connaitre son co(t de
recherche. Assurez-vous d'obtenir la méme valeuobange.

o Ne tentez pas de commercer pour obtenir toutee&mologies disponibles, particulierement
dans les niveaux de difficulté élevés. Cela coradlgs autres dirigeants a refuser d'échanger
de nouvelles technologies avec vous (cf paragrapivany.

L'IA n’échangera jamais avec vous une technologieisvpermettant de construire un élément du
vaisseau spatial. Quand vous déplacez votre ssurisécran diplomatique, le message affiché est
« Nous préférons étre vainqueurs, mero...

3.2.1 REFUS D’E CHANGES DE TECHNOLOGIES

Réaliser trop d’échanges de technologies peut ielement conduire les autres dirigeants a refuser
d’échanger des technologies avec vous ; quandseefaoduit, vous voyez en déplagant votre souris
sur n'importe laquelle des technologies de I'édardiplomatie (lignes rouges) « Nous craignons que
vous preniez trop d’avance dans votre essor teobitple »

Cette limite varie d'un dirigeant a l'autre et esteinte aprés un certain nombre d'échanges de
technologies, nombre qui diminue avec le niveadiffieulté.

Le décompte de ces échanges est basé sur le ndiébhanges de technologies que le dirigeant en
question vous a «vu» effectuer avec les autres @Qu'il a lui-méme déja rencontrées. En
conséquence, les échanges de technologies avétiiesque vous avez rencontrées mais que le
dirigeant en question n’a pas rencontrées n'incréem pas ce décompte.

De plus, tous les échanges de technologies queaxazsréalisés avant de rencontrer ce dirigeant ne
comptent pas. Donc, dés que vous rencontrez ugedint sur un autre continent, une fois que vous
avez trouvé I'Optique par exemple, son compteurefies d’échanges sera égal a zéro méme si vous
avez effectué beaucoup d’échanges avec les ditgdarvotre continent.

Un dirigeant « Amical » & votre égard échangergotos des technologies avec vous, méme si sa
limite de refus d’échanges a été atteinte. Néansndise pourra toujours qu'il ne veuille pas faime
échange pour d'autres raisons, par exemple sljitsthune technologie « monopolistique » - c'est-a-
dire s'il est le seul a posséder cette technolege si elle autorise une merveille qu'il est airtrde
construire.




4. LES VILLES

4.1 LA PRODUCTION DESVILLES

Les villes générent trois différents produits dedse de territoire qu’elles occupent et des 28scas
qui les entourent (la « grosse croix Mpurriture (représentée par des tranches de ppinpguction
(marteaux), ecommerce(piéces).

0 La nourriture est utile a la ville pour nourrir sa populatioressurer sa croissance.

0 La production est aussi exclusivement utilisée dans la villajrpmnstruire des choses telles
gue les unités militaires, les batiments et lesvaiies.

o Le commerceest différent, dans le sens ou il n’est pas étitisectement dans la ville mais est
affecté a votre civilisation comme un tout. Coming'agit d’'un cas particulier, le commerce
est traité ci-apreés dansdbapitre 4.4 Commerce.

Chaque case génére un montant par défaut de cpheaphgit. Les cases peuvent étre améliorées par les
Ouvriers pour augmenter ou, dans certains casndemni le montant de chaque produit. Une ferme, par
exemple, augmente la quantité de nourriture predpar une case, alors qu'un atelier la diminue
(jusqu’a ce que et a moins que vous n'adoptientdrihe Nationalisation).

Certaines cases contiennent des ressources quieatggm les montants de certains produits ; ces
ressources peuvent également étre utilisées pauprdeluctions particulieres dans tout votre empire,
ou peuvent étre échangées avec d’autres civilimaiontre des ressources qui vous manquent ou une
somme d’or par tour.

Les ressources peuvent se classer en trois catégarourriture (comme par exemple les moutons, les
cochons, le blé, le riz, le mais) ; production (coenpar exemple le bronze, les chevaux, la piegre, |
marbre, le fer, le charbon, le pétrole) ; et le owrce (comme par exemple I'or, les pierres préegus
I'argent). Certaines ressources générent des btamsplus d'une catégorie ; par exemple le sucle et
vin procure a la fois un supplément de nourriturédeecommerce.

Comme dans la vraie vie, les ressources sont deliips trés prisés. Vous voudrez trés certainement
fonder des villes prés de plusieurs ressourcess darez peut-étre méme a déclarer la guerre paisr vo
procurer les plus stratégiques ou en priver veauby

Le choix des cases a exploiter — particulierementi&ut de partie quand vos villes ont un nombre
limité de citoyens a affecter aux cases, et un menlimité d’ouvriers pour aménager ces cases —
dépend de plusieurs facteurs. Cela inclut la spsateon des villes (cfchapitre 4.6 La spécialisation

des villes pour plus de détails), vos objectifs de coudestong terme, la construction en cours dans la
ville, etc. Par exemple, vous pourrez déplaceraitis/ens des cases a faible production de marteaux
(celles avec des excédents de nourriture et/owaenerce) vers celles a hauts rendements de marteaux
si vous batissez une merveille mondiale. Prépaces & entrer régulierement dans I'écran de gestion

des villes pour ajuster I'affectation des citoyeirda meilleure des facons.

4.2 L’'EMPLACEMENT DESVILLES

Le terrain environnant une ville joue un grand rptaur déterminer la spécialisation de celle-ci (cf.
chapitre 4.6). Le contraire est également vrai : si vous saehkatonstruire un certain type de ville,
vous rechercherez un endroit avec un certain tgperain.

Idéalement vous souhaiterez que votre ville sgiiabte de croitre a son maximum de population de
facon a ce que toutes les cases de sa grossesoieit exploitées par ses citoyens.

Comme certaines cases ne produisent pas les déwnts ple nourriture nécessaires a l'entretien des
citoyens qui les exploitent (notamment les casbkawi rendement de production comme les collines),
vous aurez besoin de case produisant des excétienturriture.

Les ressources de nourriture comme le bétail, debans, le blé, le riz, le mais, les coquillages, e
peuvent fournir ces excédents de nourriture, toutroe une ferme en aménagement de ddsdres

bon principe est d’inclure au moins une ressoureendurriture dans la grosse croix d’une villau-
dela de la nourriture, vous souhaiterez probablérgea votre ville s'oriente sur le commerce ou la
production, et dans certains cas une combinaisgndéex. Encore une fois, les ressources et les
aménagements de case vous guideront et vous aidercela.




L'Eau douce (rivieres, lacs) procure un bonus datésale +2 si votre ville se trouve sur une case
adjacente.

Un bonus défensif est accordé aux unités fortifiéass une ville située sur une colline. Une ville
localisée sur une colline/plaine disposera d’unusothe production de +1 sur cette case.

Les cases situées le long des rivieres procurenbamus de commerce de +1, ce qui en fait des
emplacements de choix pour les cottages. Néanmains, aurez peut-étre besoin d'utiliser ces cases
pour de lirrigation, donc planifiez soigneusemkir utilisation.

Est-il pertinent de fonder directement sur uneges= ? Cela dépend. En général cela n'a pas de sen
de fonder sur une ressource de nourriture. La iorgrest vitale dans le jeu — chaque tranche de pa
compte ! Vous devriez également éviter de fondez uitle sur une ressource a haut rendement
commercial comme l'or, I'argent ou les pierres ases. Néanmoins, les ressources a faible
rendement peuvent étre un bon endroit de fondaderville s'il s’agit du meilleur emplacement
possible pour cette derniere. Cela vous donneraani@mge d’'avoir la ressource disponible
immédiatement, ou bien dés que vous aurez trouvédanologie permettant de I'exploiter. Enfin,
fonder une ville sur une ressource rend presqu®ssible le pillage de celle-ci ou son «vol » par
extension culturelle. De fait, il peut étre parfoigportant de fonder sur une ressource stratégigjle

que le fer ou le cuivre, malgré la perte de pradaajue cela entraine.

4.3 CROISSANCE DESVILLES

Des grandes villes avec plus de citoyens peuveplbiter plus de cases de territoire et générer géus
commerce et de production pour votre civilisatidrmec plus de citoyens produisant plus de marteaux,
les constructions sont plus rapides.

Un excédent de nourriture est nécessaire pourdiasance des ville®lus I'excédent est important,
plus la croissance est rapide, mais plus une gilles grandit, plus sa croissance est ralentie dans
mesure ou un point de population supplémentairaieerplus de nourriture que le précédent

La croissance des villes est bloquée lorsqu’elteslyisent des Ouvriers ou des Colons ; les excédent
de nourriture contribuent a la production de I'érét non a la croissance de la ville.

La meilleure aide a la croissance d’'une ville esGlenier. Si une ville posséde un Grenier, lorstpr’
gagne un point de population, la moitié de la nitune employée pour sa croissance reste dispoatble
est utilisée pour la croissance vers le point qaufagion suivant.

Néanmoins, lorsqu’une ville grandit, la santé etbtmheur risquent éventuellement de devenir des
problemes.

4.3.1 LA SANTE

Si une ville devient insalubre, certains citoyensts« malades » et consomment de la nourriture en
plus. La croissance de la ville ralentit ou ménagse. Cela peut conduire a une famine.

Les batiments qui améliorent la santé d'une vilbmts Grenier, Aqueduc, Port, Epicerie, Hobpital,
Centre de recyclage.

Certains de ces batiments, comme les Ports efpieefies, requiérent des ressources particulievas p
procurer un bonus de santé additionnel.

Les ressources qui améliorent la santé a travetr® @iv sont: Bétail, Blé, Riz, Mais, Poissons,
Cochons, Coquillages, Crabes, Cervidés. Notez @paeune de ces ressources procure +1 point de
santé ; exploiter plusieurs ressources identigdesrdbes par exemple) ne procure pas de bonus de
santé additionnel.

Laissez quelques cases de foréts intactes (noichéds) : chaque case de forét dans la grosse =roix
+1 point de santé). Ceci est particulierement Jelgmand la ville a des plaines inondables, chacune
donnant —0,4 point de santé et ne pouvant pagraaire des jungles, étre améliorée sur ce point.

Eliminez les cases de jungle (-0,25 point de seh&&une ; technologie requise : Travail du fe@uss
trouverez dessous des prairies intéressantes psifednes ou des cottages.

4.3.2 LE BONHEUR

Le malheur est principalement causé par la tadléadville. Plus la ville est peuplée, plus le nealhd(
a la surpopulation est important. (Le niveau dédalifté a également une influence ; plus la diffiéu
est élevée, plus le seuil de population a partiugliune ville connait le malheur est bas).




Le malheur impacte bien évidemment la croissaneevdies, comme indiqué ci-dessus. Les citoyens
malheureux consomment de la nourritgens méme exploiter de case de territorendant ainsi la
ville moins productive et affectant sa croissance.

Les cottages et le commerce n'aident pas a réumalheur.
Les générateurs de bonheur :

0 Les béatiments tels que les Temples, Théatres, Colisées ; d'aut@iments tels que les
Marchés et les Forges permettent également d’augménbonheur si certaines ressources
sont disponibles.

0 La Religion d’état (+1 citoyen heureux si la ville pratique votregin).

0 Les ressources de luxdor, argent, pierres précieuses, fourrure, ivoiia, sucre, encens,
épices, teinture, comédies musicales, chansons)fil

0 La Culture : augmente la somme (%) de culture que produrevavilisation.
o Les Unités: une ville sans défenseurs aura un citoyen maghieyiou plus selon sa taille.
0 Les doctrines:

= Représentation(+3 citoyens heureux dans vos 5 plus grandesyille

= Droit héréditaire (bonheur produit par les unités militaires statiées dans chaque
ville)

= Environnementalisme (avec des foréts ou des jungles sur les casefgsate vos
villes. Note : dan8tS, une réserve forestiére est requise pour cela).

= Emancipation (si une autre Civ a adopté cette doctrine)
= Liberté de culte (+1 citoyen heureux pour chaque religion pratigdées une ville)

Vous pouvez également gérer le malheur en suppti@amritoyens malheureux. La doctrine Esclavage
vous permet de sacrifier une partie de votre pajpulgpour finir des batiments ou des unités.
doctrine Nation vous permet également de faire énm chose, mais uniqguement pour produire des
unités militaires (« conscription »). Cela condaitcréer un ou plusieurs citoyens malheureux, mais
comme vous aurez supprimé des citoyens malheucelaxs’équilibrera en régle générale

Pour éviter d'atteindre le seuil malheur avant davpir vous en accommoder avec les générateurs de
bonheur, utilisez le bouton « Evitez toute croisgam dans I'écran de gestion de la ville, ou bien

changez simplement l'affectation de vos citoyensles cases de territoire afin de faire stagner la

croissance.

4.4 L COMMERCE

Le commerce généré par chaque ville s’additionne=sit considéré comme un topbur votre
civilisation. Il peut étre converti en trois chostifférentes : la Richesse, la Recherche ou lau@alt
(DansBtS, I'Espionnage a été rajouté comme quatrieme ojption

La Richesse correspond a la somme d’argent («dans le jeu) que vous intégrez a votre trésor.
Idéalement, vous voudrez avoir un surplus, pasaticid

La Richesse est extrémement utile ; elle peutiditieée pour améliorer des unités militaires dbtEs

et les transformer ainsi en unités dernier cri gutonservant leurs promotions ; elle peut éfiliség

pour acheter des choses aux autres civilisatiomsm@des ressources, des technologies ou encore des
alliances ou actions militaires ; avec la doctihdfrage Universel, elle peut étre utilisée powrédérer

la production de vos villes

Néanmoins, la production de Richesse doit étreniséka par le fait que vous avez besoin de convertir
du commerce en Recherche afin de progresser tieghgoement. Au début de la partie, le curseur de
commerce (boutons permettant d’ajuster les %, ehdgauche de I'écran) vous permet de le convertir
plus ou moins en or ou en recherche de nouveldmtdogies.

Plus tard dans la partie, apres la découverte @affd, vous obtenez un curseur supplémentairel@our
Culture. Cela vous permet de convertir tout ouipaté votre commerce en augmentation de la culture
dans chacune des villes de votre civilisation. @Gefdusieurs effets, principalement I'augmentation
bonheur de vos citoyens

DansBtS, dés le début de la partie, vous pouvez convierttommerce en Espionnage. Chapitre
11 Espionnagepour plus de détails.
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4.4.1 LESROUTES COMMERCIALES

Chaque ville a un certain nombre de routes com@lesiavec les autres villes, ce qui lui rapporte du
commerce supplémentaire. Les routes commerciallesiet revenus sont visibles en haut a gauche de
I'écran de gestion d’une ville, sous les cursearsadence/culture/espionnage.

Le jeu crée et ajuste automatiquement les routesmemciales sur la base des conditions courantes de
la partie, dont certaines sont présentées ci-dessdous ne pouvez pas modifier les routes
commerciales directement.

L'exploration de la carte est importante, dans lasane ou vous ne pouvez avoir de routes
commerciales qu'avec les villes qui sont « visiblggour vous. (Une ville elle-méme n’a pas besoin
d’étre visible, mais les frontiéres culturellesiae route vers la ville doivent I'étre.)

Les routes commerciales requiérent une voie phgsicprrespondante vers une autre ville. Vous
pouvez vous relier aux autres villes soit par imée (autorisée par la découverte deRlaue) soit par
I'eau(riviere ou cote, avec Iavigation a voile; ou océan, avecAstronomie).

Des accords de libre passage (possibles afzecitlire ) sont également requis pour établir des routes
commerciales

Les routes commerciales avec des villes étrangswas plus lucratives que celles avec des villes
domestiques ; de méme, les routes inter contirestsdnt plus lucratives que celles établies sur un
méme continent. Ceci est une raison supplémerf@sant de I'Astronomie un tournant du jeu et une
technologie trés importante a découvrir, particeléent sur des cartes avec plusieurs continents

Pour profiter au mieux des routes commerciales
o En début de partie :
= Recherchez |IRoue laNavigation a voilg et I'Ecriture .

= Des que vous avez I'Ecriture, signez des accordiboe passage avec vos voisins.
Cela vous permettra également d’explorer leurttere (et a eux d'explorer le votre,
bien sdr, mais on n’a rien sans rien...).

= Sila Navigation a voile ne fait pas partie de pasrités (par exemple, si toutes vos
villes sont situées profondément a l'intérieur dexses et que vous n'avez pas la
technologie pré requise, la Péche), construisezralges pour les relier aux routes
situées chez les Civs voisines, ou a minima a deéres qui traversent leur
territoire). Avec des accords de libre passageolls est possible de construire des
routes en territoire étranger en cas de besoirte(Neous n'avez pas besoin de relier
toutes les villes directement ; il suffit d’avoin@ route et/ou une riviere qui relie
votre territoire a chacun de vos voisins.)

= Sivous avez ou si vous prévoyez d'avoir beaucaipillies cotieéres, construisez la
Merveille MondialeLe Grand Phare, qui ajoute des routes commerciales dans toutes
ces villes.

= Construisez la Merveille Mondialee Temple d’Artemis — de préférence dans une
ville cbtiére — pour augmenter les revenus deseeoubmmerciales dans cette ville.
Une capitale cotiere est généralement le meilleyglacement pour cette merveille.

o En milieu de partie :
= Recherchez IMonnaie, qui ajoute une route commerciale a toutes vdssvil

= Recherchez Rstronomie, qui permet d’établir des routes commercialesagetrs les
cases d’'océan.

= Construisez deBorts dans vos villes cotieres, ce qui augmente lesuevees routes
commerciales de ces villes de 50%.

= Une fois que vous avez découvert I'Astronomie, ela-vous de maintenir des
relations suffisamment bonnes avec les plus graedesissantes Civs situées au-dela
des océans de facon a ce qu’elles signent desdscderlibre passage avec vous.

= Evitez d'adopter la doctrindMercantilisme, notamment aprés avoir découvert
'Astronomie. Le Mercantilisme autorise seulemeniexistence de routes
commerciales domestiques.
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= Si les Civs d'outre-mer ont adopté le Mercantilisiiesera peut-étre nécessaire de
leur procurer via des échanges les Sciences Ecomnesii I'Astronomie, voire la
Société Commerciale, de fagcon a ce que les ragsnerciales inter continentales
leur rapportent plus que le spécialiste gratuit dompar le Mercantilisme. Vous
pouvez également employer la diplomatie pour lesger de changer de doctrines,
mais elles abandonneront rarement le Mercantilinequ’elles ne possederont pas
la plupart des technologies mentionnées ci-dessire (toutes).

= Quelquefois, les Civs IA passeront directementad®écentralisation a 'Economie
de Marché, ignorant le Mercantilisme — raison desphui fait des Sciences
Economiques une tech de premiére importance si \ualg€couvrez avant les Civs
IA.

o Enfin de partie :

= Recherchez leSciences Economiquesqui permettent de passer Enonomie de
Marché, ce qui donne une route commerciale supplémerdains chaque ville.

= Les Sciences Economiques permettent également riatraotion dePostes de
Douane (BtS), qui augmentent les revenus des routes commescadns vos villes
cotieres.

= Recherchez I&ociété Commercialequi ajoute une autre route commerciale a toutes
vos villes.

= Recherchez Rviation. Cela permet la construction d'weéroport, qui ajoute une
route commerciale dans chaque ville qui en posséde.

= Recherchez leMass Mediaset construisez la Merveille MondialeNU. Utilisez
'ONU pour proposer des résolutions sur la monnaigue (+1 route commerciale
dans toutes les villes) et les accords de libregues

4.5 LES SPECIALISTES

Pour transformer un citoyen en spécialiste, il faug celui-ci arréte d’exploiter une des casesaddlle
(cliquez sur une case entourée d’'un cercle blaaj-ci disparait alors).

Il existe six types de spécialistes : citoyen, naréartiste, scientifique, marchand, et ingéni€BtS
ajoute un septiéme spécialiste, I'espion).

Les spécialistes contribuent a deux choses dandllles: bonus et points de Personnages lllustres.

Les bonus peuvent étre un surplus de richessayltige; de production, de recherche ou d’espionnage
et sont fonction du type de spécialiste, des duetriet des merveilles. Ces bonus peuvent étre
multipliés par n’importe quel batiment qui agit @&n ce sens. lls aident donc votre ville & éfplug
productive dans le sens que vous souhaitez. Ajalgerscientifiques a une ville spécialisée dans la
recherche géneérera plus de points de recherchexpaiple

Vous devez néanmoins étre prudents. Si vous enlaveoyen d’'une case de territoire d’une villar p
exemple pour le transformer en scientifique, voosrpez constater que la somme des points de
recherche produits par cette ville diminue au iGaugmenter comme vous l'aviez imaginé. Ceci peut
étre dd au fait que le commerce de la case estecthren recherche, et que cette case générait sans
doute beaucoup de commerce. Regardez toujoursuiagdans I'écran de gestion de la ville

Les spécialistes (a I'exception des spécialisteyens) contribuent également a la génération degpo
de Personnages lllustres. Ceci est décrit plugtaildlans lehapitre 8 : Personnages lllustres

L’inconvénient des spécialistes est qu'ils rales@itt la croissance de la ville (mais si la ville@®sche
de sa limite de bonheur ou de santé, cela peutifgdonne chose). La ville doit produire un exoéde
de nourriture pour pouvoir entretenir des spécesdiscar ces derniers consomment de la nourriaure s
contribuer a en produire.
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Encart : Systemes economiques

Il est généralement admis qu’il existe deux sysegmnomiques a Civilization IM'Economie de Cottages
(EC) etl’Economie de Spécialisteg¢ES).Nous n’allons pas ici décrire les deux emit&mais juste donner urne
vue globale afin que vous compreniez de quoi pakéninitiés.

Economie de Cottages

En tant que débutant, et jusqu’a ce que vous joaedela du niveau Régent, c'est le systeme qus &euriez
choisir dans la mesure ou il s’agit du plus abolelales deux. L'EC consiste a aménager les casksplepart
de vos villes avec des cottages et a laisser wogetis exploiter ces derniers afin de les transéor@m hameaux,
puis en villages, et enfin en villes ; les revedas cottages augmenteront au fur et a mesure dertassance.

L'EC est simple & mettre en ceuvre et ne nécessitergjativement peu de micro-management au-dela de
nécessité d'aller vérifier de temps a autre dassélerans des villes que vos citoyens exploitent horne
guantité de cases a cottages. A bien des égandbzaion IV a été concu pour I'Economie de Cottagce qui
en fait le meilleur choix pour les joueurs débutatdns les niveaux de difficulté les plus bas.

Utiliser 'EC rend certaines technologies et doets particulierement attractives. La Poterie, leékalisme,
lmprimerie, et la Démocratie sont des technolsgieioritaires ; il vous faudra également adopgerdoctrines
Liberté d’Expression et en Emancipation des gusedleront disponibles.

Le principal inconvénient de I'EC et le temps quil faut pour prendre son essor et devenir lugeatDe plus,
elle est extrémement vulnérable au pillage ; desz@ines de tours de croissance d’'un cottage peléieng
réduits a néant en un seul tour par une unité eignem

L'Economie de Cottage fonctionne encore mieux awmecdirigeant disposant du trait Financier, mai€ ¢
fonctionne également bien avec n'importe quel daigt du jeu.

Economie de Spécialistes

L’ES consiste a aménager les cases de la pluparbsiilles en fermes plutét qu'en cottages. Votilssarez
alors I'excédent de nourriture pour entretenir dpecialistes — essentiellement des scientifiquesiest
marchands. Potentiellement, vous pourrez méme jakgu’a baisser votre curseur de sciences jusgificou
pas loin et générer votre recherche via les spgtgalque vous possédez.

L'ES possédent un certain nombre d’avantages ggoraa 'EC. En premier lieu, les cottages demandiel

temps beaucoumle temps, pour devenir des villes, alors que gdésialistes peuvent vous donner des bénéfices

comparables a ceux d’'une ville (dernier stade desldgpement d’un cottage) tres tét dans la paBiesuite,
'ES est moins vulnérable au pillage que 'EC. BNffES générera beaucoup plus de points de Peagesn
lllustres gréace a I'existence de tous ces spétralidJne tactique clé de I'ES, en fait, consist#eaouvrir deg
technologies avec tous les Personnages lllustres@e puis a les échanger avec d’'autres civilisatio

Le gros inconvénient de I'ES est le micro-managenaerelle requiert. Il vous faudra vérifier chaquidle a
chaque tour pour ajuster correctement les spéeslisulus ; il vous faudra également ajuster emaerence
votre curseur pour faire correspondre vos objedifyos possibilités. De plus, I'ES est particulieest
performante avec un dirigeant Philosophe (pour ggnglus de points de Personnages lllustres) et &
Pyramides (pour pouvoir adopter la doctrine Remr@tion rapidement afin que chaque spécialiste rgépiéis
de points de recherche). Les supporters expérimal@d’ ES maintiennent que le systeme fonctionea sans
ces éléments, mais les débutants en ES pourredener le systeme frustrant s’ils ne disposentdesséléments
en question.

En conclusion : utilisez 'EC jusqu’a ce vous jauen Prince, puis essayez-vous a I'ES.
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4.6 LA SPECIALISATION DESVILLES

Spécialisez vos villes pour y générer des chosas [miécises : nourriture pour la croissance, maxtea
pour la production, piéces pour le commerce. Celgsge a suivre une liste bien précise de batingéents
construire dans chacune de vos villes, vous évitarsi de construire inutilement les mémes batisient
partout. Cela aide également a bien choisir I'ecgrieent de ses villes.

La spécialisation est en partie déterminée pasrtain et les ressources ; néanmoins, les aménageme
de cases jouent également un role. Avec la vadiéi®énagements de case disponibles dans Civ IV, il
est souvent possible de convertir tout terrain ‘@nporte quel type de ville. Une ville avec plusisu
cases de rivieres « plates », par exemple, peatagtéliorée avec des moulins a eaux et des ateliers
pour la transformer en ville & production, avec csages pour en faire une ville a commerce, @c av
des fermes pour en faire une «ferme a Personniiigeses ». L'important est de décider de la
spécialisation d'une ville puis de s’y tenir en gnstruisant les batiments et aménagements de cases
adéquats.

4.6.1 MLLE COMMERGANTE

Dans la mesure ou le commerce est converti soitcbesse soit en recherche (puis, plus tard dans la
partie, en culture; et dar&S, en espionnage), une ville qui génére beaucoupodenerce peut se
spécialiser dans deux sous domaines différentssdiences ou la richesse (voir ci-dessous).

Batiments prioritaires : les banques, marchés, eéigis; également les librairies, monastéres,
universités, observatoires, laboratoires. Une gjliegénére beaucoup de commerce tirera bénéfe a
fois des batiments multiplicateurs de science std¢iments multiplicateurs d’or.

Batiments les moins prioritaires : les usines, wes® cales séches — tout ce qui n‘augmente pas la
population ou le commerce en fait. Néanmoins, iissréaudra peut-étre construire des batiments qui
améliorent le bonheur et la santé. Heureusememtaing d'entre eux (les ports et les épiceries
notamment) augmentent les revenus en méme tempdagsanté ; priorisez-les dans vos villes
commercantes par rapport a d'autres batiments colasnaqueducs et les hdpitaux qui n'améliorent
gue la santé.

Cases de territoire : prairies, plaines inondaltases disposant d’eau douce pour la nourritute et
commerce.

Aménagements de cases a privilégier : cottagesmies — un mélange équilibré pour le commerce et la
croissance.

Ressources : celles a haut rendement commercjahr@ent, pierres précieuses, soie, fourrure, exncen
teinture ; mais aussi épices, sucre, marbre, bégléines, vin).

4.6.1.1 Ville Scientifique

Batiments prioritaires : librairie, observatoir@jversité, laboratoire, monastere.
Merveilles : Grande Bibliothéque, Université d’Osdo
Le batiment « spécial » Académie (nécessite um8fgue Illustre pour étre construite)

Utilisez I'excédent de nourriture pour entretenisdScientifique spécialistes, qui générent troistpo
de recherche (appelés généralement « fioles »uoha@tutdt que de laisser des citoyens exploiter de
cases peu rentables.

4.6.1.2 Ville a richesse

Batiments prioritaires : Lieu saint, marché, ép&ebanque, aéroport, port (et poste de douane dans
BtS) dans le cas d’une ville c6tiéere.

Une ville sainte (ville ou une religion a été fordét ou un Prophéte lllustre peut étre utilisé pour
construire le Lieu saint de cette religion) estégatement la plus indiquée pour étre une villechasse
dans la mesure ou chaque ville — domestique omgdra — dans laquelle est pratiquée cette religion
vous rapportera 1 or par tour dés lors que le ka&nt aura été bati.

Merveille : Wall Street

4.6.2 MLLE PRODUCTIVE

Cases de territoire : collines, foréts, plainesraugre.
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Aménagements de cases a privilégier : mines, eelgeieries, moulins a eau (en particulier sur les
plaines sur riviére) ; construisez également saiffiment de fermes de fagcon a ce que vos citoyens
puissent exploiter les cases productives tout @serwant une bonne croissance pour votre ville.

Ressources : celles a haut rendement productif amecmine (fer, cuivre, charbon) et/ou avec une
carriere (marbre, pierre) ; également les chevdue &étail. Toutefois, veillez a inclure des caaes
nourriture dans la grosse croix sinon votre villauna pas assez de nourriture pour croitre et vos
citoyens ne pourront pas exploiter les cases ptiaisc

Batiments prioritaires : forge, usine, source d#ieité (centrale hydro-électrique, centrale thigune,
centrale nucléaire) ; damS, zone industrielle, levée.

Merveille : Usine Sidérurgique.

Il vous faudra également régler les problémes dlirwité générés par tous ces batiments accélésateu
de production, donc un grenier, un aqueduc, uneeépi un supermarché, un hdpital, un centre de
recyclage, et (dan$BtS) un transport public seront également nécessalBésn que I'Usine
Sidérurgique ne soit disponible que bien apres ileunde partie, il vaut mieux anticiper de bonne
heure la ville dans laquelle vous la construirep parer cette derniere en y construisant le plus
possible de ces batiments générateurs de santé.

Cette ville nécessitera également plusieurs batsngénérateurs de bonheur comme les marchés et les
temples, simplement parce que vous voudrez que cilig soit la plus peuplée possible afin qu'elle
puisse exploiter le plus de cases possibles

Batiments les moins prioritaires : librairie, unisié, observatoire, banque — tout ce qui n'a pas p
effet d’'augmenter la population ou la production

BtS: NE CONSTRUISEZ PAS le Parc National dans cette ydhr cela a pour conséquence de couper
I'accés au charbon lequel augmente la productidfudime.

4.6.3 MLLE MILITAIRE

Suivez les mémes principes que pour la ville pradec mais en prenant en compte également les oint
suivants :

Batiments prioritaires : caserne, cale seche (f@swilles cotieres), écuri&\(arlords/BtS), aéroport

Merveilles : Epopée Héroique, West Point, Croix fgauComme vous ne pouvez construire que deux
merveilles nationales par ville, il vous faudra mmmbiner avec soinPersonnellement, mes paires
favorites sont I'Epopée Héroique et les StatuesiNBES) dans la premiére ville militaire, puis West
Point et la Croix Rouge dans la deuxieme

Localisez cette ville de maniere centrale (réde& besoins en culture ou en réduction de colts de
maintenance) ; si la ville est cotiére, elle powraduire aussi bien des unités navales que deésuni
terrestres

Cette ville peut également, agir comme une villedpctive si nécessaire, en particulier pour la
construction de merveilles. En fait, beaucoup destp mentionnés plus haut pour une ville prodectiv
peuvent également s’appliquer a une ville militaeci étant, tachez tout de méme de consacrer cett
ville & la production d'unités militaires autantegqpossible. C'est pourquoi, en régle générale,gje n
combine pas I'Usine Sidérurgique avec I'Epopée litgre ou avec West Point ; la ville ou je construis
'Usine Sidérurgique me sert généralement a comstdes merveilles a un stade avancé de la partie,
excluant ainsi les unités militaires pendant de Im@mux tours.

Nouveauté Warlords/BtS: Vous devriez également utiliser des Générawstiles dans une telle ville,
soit en tant qu’Instructeur Militaire qui ajouteXPs a chaque unité produite dans la ville, soitigma
rien n'empéche de faire les deux) pour construive Académie Militaire (nécessite 'Education ; dans
BtS, la Science Militaire) qui permet de construireidéois plus vite les unités militaires.

4.6.4 FERME A PERSONNAGESILLUSTRES

Cases de territoire : prairies, eau douce (lac&ras), plaines inondables

Ressources : celles a haut rendement de nour(inais, blé, cervidés, cochons, moutons, banargs, ri
vaches, crabes, poissons, coquillages).

Aménagements de cases a privilégier : élevage,efebateaux de péche — vous cherchez a avoir un
excédent de nourriture afin de pouvoir convertiplies possible de citoyens en spécialistes et génér
plus de points de PI par tour.
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Merveilles : Parthénon, Epopée Nationale (Note P&thénon n'a pas spécialement besoin d'étre
construit dans cette ville, contrairement a 'Epopationale ; vous aurez peut-étre envie par exampl
de construire 'Epopée Nationale dans votre vilbeestifique afin de générer plus de Scientifiques
lllustres). Egalement, dans certains cas, le Thédir Globe — cela vous permettra de produire des
Artistes lllustres dans le cadre d’'une victoireturdlle.

La plupart des merveilles généreront également piests de Pl. Vous serez peut-étre tentés de
construire quelgques merveilles dans cette villeggenécessitera des cases et/ou des aménagements
productifs. Comme cette ville aura peu de collinesla impliquera de défricher des foréts, et de
construire des moulins a eaux et/ou des ateliefieaude fermes, dans le but de rendre les prairies
productives.

Ceci étant, rappelez-vous que chaque merveillergétés points de PI pour un type bien précis de
Personnage lllustre. Si vous essayez de générdtewspnnage lllustre bien précis, avoir plusieurs
merveilles générant différents types de points dpeRt conduire a des résultats imprévisiblesadit f
sélectionner trés attentivement les merveilleswquies souhaitez construire dans votre ferme a PI.

DansBtS, la merveille Parc National ne reglera pas simplenvos problemes de santé dans sa ville,
elle vous donnera également un spécialiste grpauitforét/jungle préservée. Cela signifie qu'il sou
faudra planifier avec soin la ville ou elle serastouite, en préservant beaucoup de foréts/jurddes

la grosse croix. Rappelez-vous que le Parc Natiooape I'acceés au charbon dans la ville, ce qui
impactera la production si la ville contient I'Usisidérurgique ou une centrale thermique.

Maximisez le nombre de spécialistes — choisisseztefonction du type de Personnage lllustre désiré
chacun d’entre eux génére 3 points de Pl par tour pe type de PI (i.e. chaque spécialiste scigngf
génére 3 points de Pl pour un Scientifique Illustte...)
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5. LES ASPECTS MILITAIRES

5.1 GENERALITES

« En temps de paix, préparez la guerre » : éqetil construction de vos batiments et la prodoctio
de vos unités militaires.

L'IA vous attaquera si elle percoit que vous étetblé (peu d'unités et/ou des unités obsoletes),
particulierement sur les villes frontaliéres ouiéds. Vérifiez les courbes de puissance réguliergem
pour voir ol vous Vous situez par rapport a voauiv

Beaucoup de joueurs débutants préferent jouer gnfpacifique, ne faisant la guerre que pour se
défendre. Méme si vous pouvez gagner de cette fapus pouvez souvent gagner plus facilement en
jouant de facon plus agressive. Premiérement, nétessite de construire plus d’unités, ce qui
maintient votre courbe de puissance a un niveau¢ éede fait, pousse généralement I'lA & moinssvou
attaquer. Deuxiémement, le territoire, c’est leymu Plus de territoire signifie plus de villegjicgsont

les moteurs de votre civilisation, ce qui vous petrrde produire plus d'unités, de recherche
scientifique, de commerce, etc. que vos rivauxisi@&nement, plus de territoire signifie égalemard q
vous posséderez plus de ressources dont vous éreHicier directement votre civilisation ou que
vous pourrez utiliser dans des échanges commerdiuiinalement, la guerre affaiblira ou éliminera
un rival qui aurait pu sinon présenter une menace pous. En d’autres mots, alors que Civilizagsh
loin d’étre un simple jeu de guerre, les joueurdlidaeeux et batisseurs d’empire réussissent
généralement mieux.

Au cours d’'une guerre, vous perdrez des unitégrétez jamais d’en construire.

Ne négligez pas la production d’'unités de siegemertes catapultes, les trébuchétsa¢lords/BtS),

les canons, les artilleries, etc... Elles sont ctasigour réduire/éliminer les défenses de villegaatr
endommager des grosses piles d’unités grace aurdgas collatéraux, méme si elles sont sacrifiées
dans I'opération

Concentrez le gros de vos forces dans les villestditieres et cotieres. Les villes intérieures
difficilement atteignables par les forces ennerpiesvent généralement étre simplement défendues par
une unique unité obsoléte qui sert uniguementraarales citoyens.

Ne perdez pas de vue quelle est I'Unité Unique (d&yotre Civ et planifiez vos campagnes afin d’en
tirer avantage. Rushez la technologie requise pette UU, produisez/upgradez en plusieurs, puis
partez en campagne immédiatement.

Une fois que vous avez sélectionné votre unitégattate, appuyez sur la touche ALT et déplacez la
souris sur l'unité ennemie qui défend pour voir wbgnces de succes, qui sont affichées en bas a
gauche.

Les objectifs et tactiques militaires de I'l|A squarfois prévisibles en fonction de la situationv8us
capturez une ville ennemie, I'lA a tendance a &mtoyer sur vos troupes stationnées dans cette vill
afin de la reprendre. Mais si c'est I'lA qui attaquelle s’en tiendra généralement au pillage des
aménagements de cases — ce qui vous donnera suffesg de temps pour produire, fouetter, donner
des promotions, et/ou envoyer des renforts.

Il est bien plus facile de couler un bateau despart que de détruire les troupes qu'il convoierdéa
une paire de bateaux d’attaque en patrouille Ig thvos cotes lorsque vous étes en guerre.

Les forts sont plutdt inutiles. lls peuvent mémeeptiellement réduire le bonus défensif d’'une case
(construire un fort sur une case avec forét supgmancelle-ci et fera ainsi passer le bonus défatesif
50% a 25% . lIs peuvent méme étre utilisés pankem, ce qui les rend alors plus qu'inutiles.

0 Warlords/BtS : les extensions ont rendu les forts plus inténetss DepuisWarlords, ils
préservent les terrains sur lesquels ils sont cwitst(y compris les foréts). De plus, depuis
BtS, les forts peuvent étre utilisés par les bate¥axis pouvez en placer deux cote a céte (ou
en placer un a cété d’une ville) pour créer un tanaffrir ainsi un raccourci a vos bateaux.

Les Caravelles et les Sous-marins n'ont pas bedaiccords de libre passage pour entrer dans les
frontiéres culturelles d'une autre Civ, mails ileupent seulement transporter des éclaireurs, des
explorateurs, des missionnaires, des espions ouPéesonnages lllustres. lls peuvent également
débarquer des espions et des Marchands lllustrele serritoire des civs avec lesquelles vous reave
pas d’accord de libre passage.
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En paralléle de la capture de villes, ne négliges Ip destruction des aménagements de cases. Nléme s
vous perdez la guerre, I'économie de votre ennema en lambeaux, et le pillage vous rapportera de
I'or.

Si vous avez l'intention de capturer des villesuasz-vous de pouvoir y amener suffisamment d’anité
défensives pour pouvoir les conserver.

5.2 LESPROMOTIONS

La seule fagcon de produire des unités d’élite eskedr donner de I'expérience, et par conséquent de
gagner des promotions.

Vous serez potentiellement récompensé d’avoir gess risques : plus les chances qu'une unité a de
gagner un combat sont faibles, plus elle gagnengodes d'expérience (XPs) si elle survit et gatmpe
combat. (Les exceptions a ce point sont les arreesedje danBtS depuis le patch 3.17 ; les armes de
siége obtiennent seulement 1 XP par victoire, quell’ait pu étre leur probabilité de survie). Bien
évidemment, I'inconvénient est que vous avez us ghand risque de perdre I'unité.

Combattre les barbares peut étre utile pour lesigres promotions, mais gardez en téte que le nivea
de promotion qu'il est possible d’obtenir contre l&arbares est limité, ce qui n'est pas le cagedes
unités des autres Civs. (Les limites sont de 5 &ddre les animaux, 10 XPs max. contre les autres
unités barbares.)

Avant d'attaquer, choisissez stratégiquement vaogsipour maximiser non seulement les chances de
victoire mais également les promotions. Gardezé&n que vous devez avoir une unité de niveau 4 (3
promotions acquises) pour pouvoir construire I'E®pHéroique, et une unité de niveau 5 (4
promotions acquises) pour pouvoir construire WesntP(Note : West Point requiert une unité de
niveau 6 dansVNarlords/BtS). Si vous n'avez qu'une ou deux unités prochesndau requis,
réservez-les pour des combats qu’elles sont s@resndporter.

Il peut étre intéressant de ne pas donner toutie sne promotion & une unité et d'attendre d’avoi
une meilleure idée de quelle serait la promotioplies adaptée. Les promotions ne disparaissent pas
avec le temps. Donner une promotion contribue égaé a soigner une unité endommagée de 50% de
ses dégats

5.3 DeEBUT DE PARTIE

Quatre catapultes avec la promotion Précision pguétminer les bonus défensifs d’'une ville en un
seul tour. (Sachez que dawarlords/Bts, toutefois, les remparts et les chateaux sont f@sstants
aux bombardements).

Déclarer la guerre vous donne la possibilité deuwrap des ouvriers, ce qui ralentira le développgme
de votre adversaire.

Si une ville capturée est mal placée, rasez-lamddz une ville sur un meilleur emplacement dass le
environs.

Néanmoins, évitez de raser les villes saintes @arvous donnera un gros malus diplomatique awec le
autres Civs et vous empéchera de construire un $aént et de bénéficier du bonus financier qu'l
apporte.

De plus, si vous rasez une ville dans laquellersave une Merveille Mondiale, la Merveille et ses
bénéfices seront perdus a jamais. (Les Merveill@soNales sont toujours détruites quand une vite e
capturée).

5.4 MiLieu ET FIN DE PARTIE

Pour construire une armée, adoptez une stratégjeeatee globale.

o Doctrines: Le Suffrage Universel (pour acheter rapidemess dnités) ou I'Etat Policier
(particulierement si vous pressentez que le malbteuyuerre sera un probléme) ; la Vassalité
et la Théocratie (pour les Points d’Expériencesdteminhels (XPs) que chaque unité obtiendra
a sa construction). La Nation est également utler gnrdler (conscription) et pour combattre
le malheur de guerre.

o Finances: Mettez temporairement le curseur de rechercB&63 utilisez votre argent pour
acheter ou upgrader des unités, et/ou payer dsa@ies pour déclarer la guerre a vos cotés.
DansBts, vous avez également la possibilité de monteutsaur d’espionnage et de générer
ainsi des points d’espionnage contre votre futmeen.
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o Béatiments: construisez des casernes dans toutes les piblesles bonus de XPs (ainsi que
des cales séches pour les unités navales). Endplusla, construisez essentiellement des
unités militaires jusqu’a ce que la guerre soiefin

Poussez les autres Civs a se déclarer la guerrg gua vous ne le fassiez, ce qui les affaiblifauet
éloignera leurs troupes des endroits ou vous awerition d’'attaquer.

Capture des villes: utilisez des unités de sieges, des unités nanetleu des unités aériennes pour
éliminer les bonus défensifs d’une ville ; puidis#iz les unités de siege ou les unités aérienaes p
affaiblir les unités défensives avant d’engagerwaés terrestres pour prendre la ville.

Utilisez des espions pour détruire les puits deopgtet les mines d’uranium de votre ennemi, ce qui

empéchera votre ennemie de produire les puissants (chars d’assaut, unités aériennes, bateaux d

guerre) qui nécessitent ces ressources. Une feivous avez des unités aériennes et que vousrétes e
guerre, ces unités peuvent également effectuenaiiset détruire ces aménagements.

Dans le méme ordre d’idées, un espion embarqué wiassus-marin peut saboter des aménagements
offshore sans que vous soyez forcément en guerre.

Aprés avoir capturé une ville, priorisez les batitseculturels (théatre, tribunal, bibliothéque, pées,
université) afin d'étendre rapidement vos froneréous pouvez également utiliser un Artiste IHast
pour construire un Chef d’ceuvre, ce qui aura égaepour effet d’arréter immédiatement la rébellion

Les infanteries SAM peuvent endommager ou mémeedése les unités aériennes. Néanmoins,
chaque unité SAM n’a la possibilité de le faireuné seule fois par tour, sauf si elle est elle-méme
cible de l'attaque aérienne. Pour réduire leucaffité, attaquez en premier avec les chasseunslies
colteux et les moins efficaces de facon a leue famcaisser les dommages des SAM. Attaquez ensuite
avec bombardiers, plus chers et plus puissants.

5.5 LA LASsSITUDE DE LA GUERRE

Plus vous avancerez dans la guerre, plus vos cisogeviendront malheureux a cause d’elle. C'estléssitude
de la guerre ».

La lassitude de la guerre s’accumule essentielleraarause de la perte de vos propres unités, de la
destruction des unités adverses, et de la capturdllds. Lorsque ces évenements se produisens vou
pouvez vous attendre a ce que votre lassitude gieclae augmente.

La lassitude de la guerre n'augmente pas si varsdas unités ennemies ou perdez une de vos anités
I'intérieur de vos frontiéres culturelles, don@éut étre intéressant d’attirer les piles d’undésvotre
ennemi dans votre territoire et de les y détruire.

Vous pouvez atténuer la lassitude de la guerre adeéime fagon que vous gérez le malheur en général
(cf. chapitre 4.3.2 Le Bonheur ci-dessus), ainsi qu'a l'aide des quelques dirasésuivantes :

o Doctrines:
= L’Etat policier réduit la lassitude de la guerre de 50% dans tdesesilles

= La Nation vous donne 2 citoyens heureux complémentaires ttariss les villes
disposant d’une caserne.

o Merveilles:
= Le Mont Rushmoreréduit la lassitude de la guerre de 25% dans tdesedglles.

= La Statue de Zeus (BtSaugmente de 100% la lassitude de la guerre destdes
Civs qui sont en guerre contre celle qui la poss€dmstruisez-la ou emparez-vous
en rapidement si vous entrez en guerre avec l@@ila possede.

o Batiments:

= UnePrison réduit la lassitude de la guerre de 25% danslla o elle est construite.
(Faites le calcul : Etat Policier + Mont Rushmoreure prison équivalent a zéro
lassitude de la guerre; a I'ere moderne, vous @oupotentiellement combattre
indéfiniment grace a cette combinaison).

o Diplomatie :

= La lassitude de la guerre disparaitra si vous disSaa totalement votre ennemi (en
capturant ou rasant toutes ses villes). Elle daipar également si vous signez un
traité de paix. Ceci dit, si vous re-déclarez t@sla guerre au méme ennemi (en
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particulier si vous le faites dés que le délai fetdurs a expiré), la lassitude de la
guerre reviendra instantanément a son niveau peétéd

= Si vous capturez une ville ennemie, certains citeyde cette derniére resteront
mécontents car ils auront « hate de rejoindre fmirie ». Ce malheur disparaitra
progressivement en méme temps que la populatiola ddle « assimilera » votre
culture. Il disparaitra totalement si vous élimiteeZiv ennemie.

= Un niveau de lassitude de la guerre différent aktuté vis a vis de chaque ennemi ;
si vous changez d’'adversaires en faisant la paix dun et en déclarant la guerre a
un autre, cela réduira mais n’éliminera pas latiads de la guerre dans vos villes.

5.6 LE BoNnusDu TouRr Du M ONDE

» Etre le premier a faire le tour du monde octroigpeint de mouvement a tous vos bateaux pour le rest
de la partie.

(0]

Notez que faire le tour du monde n’'implique pasréaiser un cercle fermé : des chemins
séparés qui, combinés, ont permis de découvricdsss de territoire sur une route Est-Ouest
compléete permettent également de décrocher le bonus

La meilleure stratégie pour I'obtenir consiste &hercher I'Optique, a construire deux
caravelles, et a les envoyer dans des directiopesd@es. Il s'agit au demeurant d’un trés bon
moyen pour rencontrer d’autres Civs sur la carte.

Sur certains types de cartes comme ‘Archipels’ apmprennent plusieurs fles proches les
unes des autres, il peut étre possible d'effeciidour du monde avec des bateaux qui ne
peuvent pas s’aventurer sur les océans: galéresmes Warlords/BtS), voire méme
bateaux-ateliers !

Vous pouvez également gagner le bonus du tour cudenen obtenant les cartes du monde
d’'autres Civs qui, combinées, révelent les casetenlioire comme indiqué ci-dessus. Sans
méme construire un seul bateau !

Le bonus du tour du monde est moins important,evoiéme inutile, sur des cartes de type
‘Pangée’ ; il est intéressant sur des cartes de‘9pntinents’ ; et inestimable sur des cartes de
type ‘Archipels’ sur lesquelles des navires puitss#éet rapides !) sont un facteur clé du succes.
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6. LES MERVEILLES

e Contrairement aux anciennes versions de Civilinaties Merveilles ne sont pas cruciales pour la
victoire. Evitez « I'addiction aux Merveilles » omstruire des merveilles qui procurent de faibles
bénéfices, ou qui deviennent rapidement obsol@lesdt que construire des batiments ou des unités
plus intéressants. Chaque merveille représenteohde production (« marteaux ») qui pourrait, en
toute rigueur, étre consacré a quelque chose dasrpoéstigieux mais finalement plus intéressant.

e Prenez note également que plus vous montez daneiMeaux de difficulté, plus la course aux
merveilles avec les IA devient difficile. Une degilleures choses que vous puissiez faire lorsque vo
montez d’un niveau de difficulté est de laissercd& la construction d’'une merveille ou deux — peut
étre méme plusieurs.

» Certaines merveilles peuvent quand méme étre uNewi une liste des plus intéressantes d’entre
elles ; je n'ai pas essayé de recenser toutes degeities, juste celles qui se détachent pour arson
ou une autre. Ne soyez pas abattu si une autrev@lis souffle I'une d’elles (et rappelez-vous que
chaque Civ peut construire ses Merveilles Nati®)ale

6.1 LESMEILLEURES MERVEILLES

La liste qui suit indique les meilleures merveilips sont généralement recherchées dans la pldpanparties et
qui peuvent constituer un élément majeur de vdtegégie globale.

6.1.1 LESMEILLEURES MERVEILLES M ONDIALES

Stonehenge

Stonehenge vous donne un monument gratuit dansuehatle, ce qui signifie que vous n'avez pas a le
construire vous-méme ni a utiliser des missionsagaeur étendre les frontieres de vos villes. Cepaidsente un
gros gain de temps et de marteaux. Stonehengeegégalement des points de Prophéte lllustre, cpeayuti étre
trés utile pour découvrir une technologie via l@RIpour construire des Lieux saints dans lessvdbintes.

Néanmoins, si vous jouez un dirigeant Créatif, 8keamge ne servira pas a grand chose puisque vugfes
s’étendront automatiquement.

Les Pyramides

La plus chére des merveilles de début de parteePramides permettent d’adopter toutes les dectrie
gouvernement bien avant gu’elles ne soient acdessile fagon classique. L'avantage principal epoksibilité
d’adopter la doctrine Représentation rapidemenir fbonus de bonheur (+3 citoyens heureux das$vaus
grandes villes) et pour la recherche (+3 fiolesgpgrialiste).

La Représentation est particulierement puissantndjwelle se combine avec un dirigeant qui a let|trai
Philosophe, dans la mesure ou, en entretenantrdbreax spécialistes, vous tirerez tout a la fosdage de la
doctrine et de la production accélérée des Pergesridustres.

Enfin, les Pyramides géneéreront des points d’Ingdmilllustre — un des personnages illustres les|plu
intéressants de la partie et, sans surprise, upldsdlifficiles a obtenir.

Inconvénient : les Pyramides sont excessivementeshé.es construire signifie que vous négligez ul&s,
batiments vitaux. Il vaut mieux ne les construite i vous avez acces a de la pierre, qui accgdrgblement
leur construction.

La Grande Muraille (Warlords/BtS)

La Grande Muraille maintient les barbares hors ateevterritoire. Cela vous épargne bien des mautétis
gérer ces derniers, qui deviennent alors tres pEnipour vos Civs voisines, puisque les barbares/ous
auraient attaqué vont a la place aller chez vosingi Cela peut vous donner plus de temps pouveroune
ressource stratégique, ou vous permettre de vousentrer sur des productions non militaires. Voéségez
également le double de point de Général lllustregioe vous combattez dans vos frontiéres.

DansWarlords, La Grande Muraille génére des points pour unni@é Illustre. Vous pouvez méme avoir
temps d’en produire un a temps pour qu'il consérles Pyramides.

e

—

Le seul inconvénient réel de la Grande Muraille-dala de la « dispersion » de marteaux causéeopde
construction de merveille) est de vous priver d&s Xelativement faciles a acquérir lorsque voushaitez les
barbares sur votre territoire.
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L'Oracle

L'Oracle vous donne une technologie gratuite. Lel€€des Lois et la Métallurgie sont en général dees
technologies les plus communément choisies pajole=urs. Chacune d’'entre elles peut vous donnegras
avantage en début de partie.

Le probleme principal est que I'Oracle nécessiterégherche de plusieurs technologies (Mysticigme,
Polythéisme/Méditation, et Clergé) dont vous tidezfaibles bénéfices en tout début de partie, nuiam en
comparaison des technologies qui permettent a wesiess de travailler. Si vous ne démarrez pas deec
Mysticisme, ou si vous n'avez pas acces a du maithraut peut-étre mieux laisser I'Oracle de c6té.

La Grande Bibliothéque

Selon l'avis de nombreux joueurs, il s’agit de lailleure merveille du jeu. Elle vous donne deuestifiques
gratuits dans la ville ou vous la construisez, y&da découverte de la Méthode Scientifique qurdad
obsoléte. Les scientifiques ne vous aideront paksent dans votre recherche en début de partisenable
avec la merveille elle-méme, ils accéléreront ladpction de Scientifiques lllustres, un des meikigu
personnages illustres du jeu, particulierement susv entretenez d'autres scientifiques spécialigr
complément.

12}

Les Scientifiques lllustres auront la possibilig dEcouvrir certaines technologies se trouvantesahemin du
Libéralisme (Philosophie, Papier, Education) sisrauez bien entendu déja découvert les pré regeigjui fait
que vous pourrez utiliser la merveille pour acaé&mntre chemin vers le libéralisme et sa techrielggatuite
(via les PI) tout en dédiant votre recherche atdésutechnologies.

L'inconvénient ? Elle est plutdt chére, particuigrent si vous n'avez pas de marbre. Dans BtS, aneelie
technologie pré requise a été introduite ('Esthéd), ce qui fait que le chemin jusqu’a la techg@@ermettan
la merveille (Littérature) se transforme en détassez colteux. (Néanmoins, I'lA ne priorise pasthgtique
ce qui en fait une technologie intéressante a émhan

—

Le Christ Rédempteur (BtS)

Cette merveille annule I'anarchie lors des changesnde doctrines, ce qui est un gros avantageus navez
pas un dirigeant spirituel, particulierement vexdih de la partie lorsque toutes les doctrined siisponibles
Elle réduit également le délai d’attente entre deangements de doctrines a 1 tour (patch 3.13iedrss).
Curieusement, les dirigeants qui possedent le$g@iituel le construisent plus vite, alors quesoat eux qui e
tirent le moins d'utilité.

=

6.1.2 LESMEILLEURES MERVEILLES NATIONALES

N’oubliez jamais que vous ne pouvez construire daax merveilles nationales par ville. Choisissazrde
emplacements avec soin et si vous avez l'interttien construire plus d'une dans une ville, asswazs qu'il y
aura une bonne synergie entre elles. Les meillemn&weilles nationales sont indiquées ci-dessausqus
faudra presque toujours les construire et donaifiga leur emplacement avec beaucoup d’attention.

L’Epopée Héroique

L'Epopée Héroique accélére la production d’unitéigaires de 100%. Construisez-la dans votre witiditaire,
mais rappelez-vous que pour en tirer le plus gra@ntage possible, il faudra que cette ville ne pisel
guasiment que des unités militaires. Ne lancezpdeductions non militaires que lorsque cela esblalnsent

nécessaire. De surcroit, essayez de la constraig uhe ville portuaire de facon a ce qu'elle puescélérer
la fois la production d’'unités terrestrenavales.

o

Les autres merveilles nationales qui la complé@en sontWest Point, la Croix Rouge et (danBtS, les
Statues moal

L'Epopée Nationale

L’Epopée Nationale devrait étre normalement coitstrdans la ville qui sera votre ferme a Personsiage
lllustres, de facon a accélérer la production dexag. DansBtS, elle se combine bien avecRarc National.

22



L'Université d’Oxford

Oxford devrait normalement étre construite dansevetlle la plus scientifique. Elle se combine bivec la
Grande Bibliotheque, ainsi qu'avec Epopée Nationale si vous voulez générer principalement des
Scientifiques lllustres.

L'Usine Sidérurgique

L'Usine Sidérurgique doit aller dans votre ville pius productive. Vous aurez peut-étre envie deolabiner
avec une des merveilles militaireEpppée Héroiqueou West Poinf) si vous visez une victoire militaire
(conquéte ou domination). Sinon, I'Usine Sidéruugi@ généralement tendance a devenir une usinevaities
mondiales.

Wall Street

Wall Street augmente vos revenus de 100%, done omttveille nationale devrait idéalement étre aqoitst
dans votre ville la plus financiére. Elle se congbibien avec un Lieu saint, dans la mesure ou alléptie les
revenus générés par celui-ci. D&8tS, vous pouvez également fonder des sociétés conaleerclans la méme
ville afin d’'augmenter également leurs revenus.

West Point

West Point est essentiellement une super-casgméaat 4 XPs supplémentaires a chaque unité pi@diains
la ville. Elle se combine bien avec d'autres mdl®ginationales militaires commeEpopée Héroiqueet la
Croix Rouge. Ayez en téte que vous devez avez avoir eu urié dainiveau 6 pour pouvoir la construire.

Les Statues moai (BtS)

Les Statues moai rendent une ville cotiere pluslymtive en générant un marteau supplémentaire gsg| c
d’eau. Idéalement, elles devraient étre constraitess une ville disposant de nombreuses cases détagon a
vous faire bénéficier en complément d’'un modesteéfiée financier. Cette merveille se combine bigeca
I'Epopée Héroique qui, comme indiqué ci-dessus, devrait étre plataes une ville cotiere afin d’accélérer
production d’unités navales.

a

Le Parc National (BtS)

Le Parc National supprime essentiellement les probs de santé d'une ville et vous permet d’avoir un
spécialiste gratuit pour chaque forét/jungle préserdans la grosse croix de la ville. Il se comiliien aved
I'Epopée Nationale maispasavecl’'Usine Sidérurgique car il supprime I'accés au charbon et réduit dieldg
production de la ville. Notez que vous devriez idéent planifier son emplacement t6t dans la pactie vous
risquerez sinon de vous retrouver sans aucunedigigosant d’'un nombre significatif de foréts/juegylet par
conséquent d'en tirer peu de spécialistes gratuits.

6.2 LESBONNES M ERVEILLES

Toutes les merveilles ne sont pas égales. En ceomqgierne celles qui sont utiles, ne dramatisedgpaiuation
si vous les manquez (mais, dans le cas des Miewellationales, ne négligez pas leur constructiBouvent,
leur valeur dépend de la situation ou vous vousvea.

6.2.1 LESBONNESMERVEILLES M ONDIALES

Le Taj Mahal

Le Taj Mahal provoque un age d’or, qui augmenteevproduction et votre commerce pendant quelquas to
(dansBtS, les ages d’or ont d’autres avantages, dont I'argation de la production de personnages illugtes
la suppression de la période d'anarchie lors demgéments de doctrines). Les ages d'or peuvent étre
intéressants, mais ils sont rarement essentiettis Wlevez avoir un empire raisonnablement granbiest
développé avec de grandes villes pour en tirerranbénéfice. Toutefois, comme pour toute autreveite, un
bénéfice supplémentaire est d’'empécher I'lA dediav
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La Statue de la Liberté

Certains diront que la Statue de la Liberté faitipale la catégorie des « meilleures merveillelsa»construire
vous donnera un spécialiste gratuit dans toutesilles du continent. C'est certes utile, mais paserminan
pour la victoire. Rappelez-vous que cela ne corcque les villes dmémecontinent, donc ses effets dépendent
de la carte. Sur une carte faite de petites iksepemple, elle ne vaut pas vraiment la peinga&nstruite.

Le Pentagone

Il s’agit d’'une merveille dont I'intérét dépend leaup de la situation. Elle octroie +2 XPs aux émproduites
dans toutes vos villes. Si vous visez une victpae conquéte ou domination, vous trouverez prolnade que
cette merveille est trés utile et vous vous emperegsde la construire. Néanmoins, si vous visezuigteire
plus pacifique (course a I'espace, culture, diplienau pourquoi pas au temps) alors vous pougergliger

rappelez-vous que si votre objectif est de dissuade attaque, les XPs et les promotinascomptent padans
le calcul de votre puissance.

Le Barrage des Trois Gorges

Le Barrage des Trois Gorges fournit de I'électéicé toutes les villes du continent, augmentanti dans
production de ces dernieres tout en rendant inl#ileonstruction de centrales électriques. Not&z :c& vous|
ratez le Barrage, vous pourrez obtenir les mémiessedi’'une autre fagon en construisant des cesttajdro-
électriques, thermiques ou nucléaires. Et ces @estisont disponibles plus t6t que ne l'est le BTj@ vous
n‘aurez du coup peut-étre pas envie d'attendreplDs, dansBtS, I'électricité provoque +2 points de malad
dans une ville. Enfin, comme pour3atue de la Liberté les effets sont limités au continent ou la mélweist
construite, ce qui fait que sa valeur dépend gnawedi¢ du type de carte jouée.

e

Le Minaret en Spirale et I'Université de Sankoré (Warlords/BtS)

Ces merveilles permettent a tous les batimentgieelk (temples, monastéres, « cathédrales », etxlsaints
de générer +2 or (pour le Minaret en Spirale) @tfioles (Université de Sankoré). Evidemment,déaéfices
de ces merveilles dépendent de la situation. Séawez construit ou prévoyez de construire plusieétiments
religieux, alors elles valent la peine d’étre comss. La construction de ces deux merveilles péat accéléré
avec de la pierre. On peut considérer qu’elles sarpeu plus bénéfiques avec un dirigeant Spirpoelr tirer,
profit des temples bon marché.

[}

N'oubliez pas toutefois que deux choses rendrost roerveilles obsolétes : passer en Liberté de Gulle
découvrir I'Informatique. De plus, les bénéficesési des monasteres disparaissent quand ces derniers
disparaissent, lorsque vous découvrez la Méthodentfcque. Si vous avez besoin de partir sur cpsoas
assez vite dans la partie, I'utilité de ces melegisera limitée.

Le Palais Apostolique (BtS)

Comme leMinaret en Spirale etI'Université de Sankoré Le Palais Apostolique est plus bénéfique si yous
jouez une partie « religieuse ». Plus que pourdeesx autres merveilles religieuses, vous tireregllis grand
avantage du Palais Apostolique en diffusant agressnt votre religion d’état chez les autres @uilions. Le
PA vous permettra de proposer des résolutions sdaielsl a celles de 'ONU longtemps avant que ceélle-c
n'apparaisse, et vous permettra méme éventuelledenémporter une victoire diplomatique précoce.Ple
permet également de générer +2 marteaux par batmelegieux (religion du PA), ce qui n'est pas ngghble.

La victoire diplomatique précoce obtenue via le €gt toutefois considérée comme étant une victoie p
intéressante par la plupart des joueurs. De ptuBA fait partie des quelques merveilles (commeL dont
les bénéfices peuvent étre obtenus méme si vollavez pas construite vous-méme. Vous pouvez laisse
autre civilisation construire le PA, puis en devdairésident en étendant votre empire et la m@ligiu PA de
facon a vous assurer un nombre suffisant de vaies gela, ou tout du moins pour contrbler les téssildes
votes du PA.

Le Mausolée d’Halicarnasse (BtS)

Cette merveille étend la durée des ages d’or de. E8me les ages d’or ont été grandement améldags
BtS, cette merveille peut avoir une grande valeurci €&ant, il vous faudra connaitre plusieurs agessl vous
voulez vraiment en tirer avantage. Dans ce cagsfalu Nationalisme une de vos priorités puis caissz le|
Taj Mahal. De méme, générez plusieurs Personnages lllustreslisez-les pour déclencher des ages d'of. Si
vous ne faites pas cela, les marteaux dépenséscposiruire la merveille ne seront pas rentablesaédse du
besoin en Personnages lllustres, cette merveillprebablement plus pertinente lorsqu’elle est toite par ur
dirigeant disposant du trait Philosophe.
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La Statue de Zeus (BtS)

La Statue de Zeus augmente de 100% le malheur eleegde vos ennemis. Cette merveille est intérés
essentiellement parce que vous ne souhaiterez ym$14 la posséde. Sinon, vous pourrez tout simaat
découvrir ou elle se situe (une tache relativersénple avec des missionnaires ou des espions)patrea la
ville ou elle se situe tét pendant la guerre. Qusalévitez tout simplement d’entrer en guerre aeai qui la
posséede.

s5an

6.2.2 LESBONNESMERVEILLES NATIONALES

Le Théatre du Globe

Le Théatre du Globe annule totalement le malhens d&ville ou il est construit. Il est trés intgésant quand

est combiné avec les doctrines Esclavage et/owiNatious pouvez fouetter ou enréler dans cette ailitant
gue bon vous semble sans vous soucier du malheulhiéatre du Globe peut également étre utile pes
victoires culturelles, pas seulement pour la celtqu’il génére, mais principalement pour le gramanibre
d’artistes spécialistes qu'il autorise.

La Croix Rouge

La Croix Rouge donne a chaque unité produite dandle ou elle se trouve la promotion InfirmierRas mal
mais pas essentiel, et la technologie qu'elle relize§Médecine) peut étre totalement ignorée. Conbar
Pentagone cette merveille est surtout bénéfique si vousqyéz une fin de partie guerriére.

Si vous souhaitez la combiner a une autre mervaill#aire, je recommande Epopée Héroiqueplutbt que
West Point Les unités disposant des promotions Infirmier mlnt6t vocation a devenir des unités défensi
alors que les unités trés promues que peut protest Point sont mieux utilisées en unités d’attaque.

ves,

6.3 LESMERVEILLES DOUTEUSES

Certaines merveilles valent tout juste la peindrd’@onstruites. La plupart présentent un béndfecenédiocre

niveau, mais en voici deux particulierement ingtile

Chichén liza

Cette merveille augmente les défenses culturebetodtes vos villes. Néanmoins, attendre dans iles \que
'lA attaque les défenseurs n'est pas judicieu¥A billera votre territoire jusqu'a vous ramenerl'age de
pierre. Il vous faut engager une défense activegtemuant en dehors de vos villes, ce qui ren ceerveille
inutile. Le seul bénéfice qu'il y a a la construist d’'empécher I'lA de le faire, ce qui vous éndtde passer dg
tours et des tours a réduire les défenses cultsrdl ses villes avec des unités de siége.

Sainte-Sophie

J'aimais réellement cette merveille a une époquas ifai réalisé depuis qu’elle ne présente pasiugrand
intérét que ca. Son effet — accélérer la produétides ouvriers — peut étre obtenu soit en changkadoctring
(Servage), soit simplement en construisant (ouagriucant) plus d’ouvriers et les faisant travaiker équipe
Son intérét principal réside dans les points d’mgér lllustre qu’elle génére. Mouais.
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7. LA CULTURE

7.1 GCENERALITES

La culture est ce qui vous permet de repoussefraasieres. Une ville doit générer de la culturaipo
pouvoir étendre la zone qu’elle contrdle. Si urikevie produit pas de culture, son champ d’actia n
pas au-dela des 8 cases qui la jouxtent.

Au fur et a mesure que les « points de cultureascsimulent, ils étendent les limites de la villose
les étapes suivantes (vitesse normale) :

o0 10 (cela étend les limites de la ville a la « geossoix » de 21 cases qui peuvent étre
aménagées)

100

500

5000

50 000 (culture « légendaire »)

o O O o

La culture améliore également les défenses dellaiil s'agit du % de bonus défensif affiché au-
dessus du nom de la ville sur la carte.

De plus, les unités militaires ennemies ne peupast utiliser les routes situées dans vos frontiéres
donc la culture, de fait, les ralentit.

Batiments qui générent de la culture (octroientcartain nombre de points de culture) : Obélisques,
Temples, Bibliothéques, Universités, Théatres, Mtaras, Chateaux, Académies.

Batiments qui multiplient la culture ('augmentatitin certain %) : « Cathédrales » (chaque religion
a une portant un nom différent, mais elles augnménteutes la culture de 50%), Tours de
radiodiffusion, 'Hermitage.

Un artiste spécialiste dans une ville génére égatee la culture.
Certaines doctrines augmentent également la culfinectement ou indirectement :
0 La Liberté d’Expression augmente la culture de 100% dans chaque ville.

0 Le Systeme de Castegermet d’avoir un nombre illimité de certains typke spécialistes dans
chaque ville, spécialistes que vous pouvez utilerexemple en Artistes pour générer de la
culture.

0o Le Mercantilisme vous donne un spécialiste gratuit par ville, quasvpouvez, la également,
transformer en Artiste.

La plupart des Merveilles Nationales et Mondialéaé&rent ou multiplient la culture.
Tous les Lieux saints générent 4 points de culture.

Votre religion d’état génere 1 point de culture slahaque ville ou elle est diffusée, 5 s'il s’adjitne
ville sainte ou la religion a été fondée. Avec dextrines Liberté de Culte ou Paganisme, toutes les
religions présentes dans une ville génére 1 pardudture.

Si vous jouez avec un dirigeant disposant du Cadtatif (Hatchepsout, Louis XIV, Frédéric, Cyrus,
Kubilay Khan, Catherine — avaiwarlords ; Auguste, Hatchepsout, Louis XIV, Kubilay Khan,
Catherine — depui#/arlords), toutes vos villes généreront 2 points de culfugplémentaires.

Lorsqu'un Artiste lllustre construit un Chef d'ceavdans une ville, cela rapporte 4 000 points de
culture a celle-ci.

Vous pouvez gagner la partie par victoire culterelh ayant trois villes de niveau culturel Légeralai
(= 50 000 points de culture en vitesse normale).
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7.2 DeEBUT DE PARTIE

Agrandir les frontieres d'une ville peut étre calcen début de partie pour pouvoir accéder aux
ressources avoisinantes, verrouiller votre tematagtc.

Les animaux sauvages ne pénétreront pas dans maa$efes culturelles, contrairement aux unités
militaires barbares.

Le batiment culturel le plus rapidement disponildeégalement I'un des moins chers, est I'Obélisque
(tech requise: Mysticisme; colt de productionQ Bnarteaux. Renommé Monument dans
Warlords/BtS). Envisagez sérieusement d’en construire pourdéteros frontieres si vos villes ne
génerent pas de culture. Soyez conscient qu'iliedeent rapidement obsolétes (avec la découverte du
Calendrier). Dan8tS, leur durée de vie est considérablement augmelatiée la mesure ou ils expirent
avec I'’Astronomie.

La Merveille Mondiale Stonehenge produit les efféisn Monument dans chaque ville. Vous aurez
donc la possibilité de construire cette merveilidiau de construire des Monuments. Mais vous aurez
vraisemblablement a défricher des foréts prés ddléaou sera construite la merveille pour devance
les Civs IA. Comme les Monuments, néanmoins, eldeht vite obsolete — découverte du Calendrier,
ou de I'Astronomie danBtS.

Les Obélisques/Monuments et Stonehenge ne somtéuassaires si vous jouez un dirigeant disposant
du trait Créatif, dans la mesure ou vos villes gérmnt dés leur fondation 2 points de culture par +
I'équivalent de deux Obélisques/Monuments. Vousaunutbt intérét a consacrer votre production a
d’autres batiments ou merveilles.

Des lors qu’une religion est pratiquée dans uneadevilles, vous pouvez y construire un Monastere
puis produire des Missionnaires pour répandre aeltgion. Si la religion est votre religion d’état
chaque ville la pratiqguant produira 1 point de undtpar tour.

Tous les batiments qui générent de la culture weideur niveau de culture doubler aprés qu’une eluré
de 1000 ans se soit écoulée suite a leur congirnucBet effet ne s’applique qu'une seule fois par
batiment.

27



8. LES PERSONNAGES ILLUSTRES

8.1 RRODUCTION

Les Personnages lllustres (PI) sont générés peguitaulation de « Points de Personnages lllustres »
(PPI) dans une ville.

Chaque fois qu’un Personnage lllustre est génargoinme de PPI requise pour le Personnage lllustre
suivant augmente.

Deux choses générent des PPI dans une ville :

0 Les Spécialistes Entretenir des spécialistes contribuera a hawtew2 PPI par tour pour un
Personnage lllustre correspondant (les prétresaisées généreront 2 PPI pour un Prophéte
lllustre, par exemple).

0 Les Merveilles: Aussi bien les Merveilles Nationales que les Wdles Mondiales
généreront des PPI a chaque tour. Consultez lédofadia pour savoir quel type de PPI génére
chaque merveille.

Le type Personnage lllustre généré dépend d’umulcpfobabiliste, influencé, pour faire simple, fpes
différents types de spécialistes et de merveillésgnts dans la ville, ainsi que par le nombreodest
pendant lesquels ils ont généré des PPI. La prhtgatiiapparition des types de PI susceptiblesrd’ét
générés est visible dans I'écran de gestion déléa v

Pour étre certain de produire un type de Personilagdre bien précis, assurez-vous que les PPI
générés dans une ville sont « purs » - ce qui feggdians une ville construire des merveilles ou
entretenir des spécialistes qui générent tous &gpBur un méme type de Personnage lllustre. Par
exemple, construisez Stonehenge, I'Oracle, et emee des prétres spécialistes dans une ville gtoair
sOr que vous y produirez un Prophéte lllustre. Daves autre ville, construisez la Grande Bibliotre&qu
et I'Université d’Oxford, et entretenez des spésiab scientifiques pour produire un Scientifique
lllustre.

La merveille national&popée Nationaleaugmente de 100% la production de PPI dans la eillelle

est batie. Elle devrait normalement étre constrdéas votre Ferme a Pl (vathapitre 4.6.4 — La
Ferme a Personnages lllustresci-dessus). Ceci signifiera généralement que ligpgst de vos
Personnages lllustres sortiront de cette ville.pdfée Nationale génére également des PPI pour un
Artiste lllustre, ce qui fait qu'il vous arriveraept-étre d'en produire un a la place du Personnage
lllustre que vous aviez l'intention de produire.

Nouveauté Warlords/BtS: L'extensionWarlords a introduit un nouveau type de Personnage lllustre
le Général lllustre. Contrairement aux autres Rarages lllustres, celui-ci n'est pas produit par le

merveilles et les spécialistes, mais par I'accutimiade XPs militaires obtenus en combattant les
autres civilisationsBtS permet également de produire des Espions lllustres

8.2 UTILISATION

Vous pouvez convertir un Personnage lllustre ereisapécialiste dans une ville, ou il contribuelda a
génération de culture, de recherche, d’or, de mrboiy, voire une combinaison de ceci, jusqu’a fa fi
de la partie. Faire cela avec un Prophéte lllustrein Marchand lllustre, par exemple, vous proeurer
un montant d’or par tour substantiel.

Ne vous sentez pas obligé d'utiliser immédiatementPersonnage lllustre. Vous pouvez les garder
sous la main et les utiliser a un moment plus égigtie — les Artistes et Ingénieurs lllustres sont
particulierement indiqués pour cela.

Vous pouvez utiliser deux (ou plus) Personnagesthts de types différents pour déclencher un Age
d’'Or, au cours duquel vos villes génereront pluscdenmerce et de marteaux (pendant 8 tours en
vitesse normale). (DarBtS, un seul Personnage lllustre est nécessaire pmlertther votre premier
Age d'Or). Dans la mesure ou les effets sont de t@urt terme, et ce contrairement aux autres
utilisations possibles de PI, un Age d'Or devrait &iniguement déclenché lorsque cela est vraiment
nécessaire. Quelques exemples : vous étes endgaonstruire plusieurs merveilles simultanément ;
vous devez booster votre production et vos revemast une guerre et/ou un upgrade massif d'unités ;
vous étes en compétition avec des Civs rivales laouicourse a I'espace ».
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Le nombre de Pl nécessaires au déclenchement djardr augmente de 1 aprés chaque nouvel Age
d’Or. (La construction du Taj Mahal, néanmoins, ldéche un Age d’'Or sans utiliser de Pl et sans
augmenter le nombre de Pl nécessaires au décleaohém|'Age d’Or suivant).

DansBtS également, les Ages d’Or ont été améliorés et deménus plus intéressants. Vous pouvez
changer de doctrine sans anarchie, et la produdgoRl augmente de 100% pendant toute la durée de
I'Age d'Or.

Tous les Personnages lllustres peuvent égalementtiiisés pour découvrir ou accélérer la décaver
de technologies. Avant de I'utiliser pour un aubrg, vérifiez toujours quelle technologie peut vous
offrir un PI. Si obtenir cette technologie vousro@ un avantage significatif qui correspond a eotr
stratégie, alors n’hésitez pas a employer le Paegmlllustre a cette fin.

DansBtS, un nouvel usage possible des Personnages Iusstda fondation de sociétés commerciales
(cf. chapitre 12 : Les Sociétés Commercialepour plus de détails).

8.2.1 LESARTISTES | LLUSTRES

Envoyez un Artiste lllustre dans une ville récemieapturée (en particulier une capitale) et faltes-
construire un Chef d’'ceuvre ; le bonus de 4 000tpaile culture mettra fin a la révolte, étendra les
frontiéres culturelles de la ville et lui permettia produire tout de suite.

Utiliser les Artistes lllustres de cette facon regge vos frontiere culturelles, au point parfois de
capturer des cases de territoire et méme des wilkesrivaux voisins. Ceci est généralement
dénommé « bombe culturelle ».

DansBtS, un Artiste lllustre peut étre utilisé pour fondere des sociétés commerciales.

Hors recherche de victoire culturelle, toutefoiss IArtistes lllustres sont généralement considérés
comme étant les Pl les moins intéressants. Pote @son, il s’agit souvent du meilleur choix de P
pour le déclenchement d'un age d’or.

8.2.2 LESSCIENTIFIQUES |LLUSTRES

Utilisez le premier Scientifique lllustre pour ctmsére une Académie dans votre ville scientifique.

Utilisez les Scientifiques lllustres de milieu dartpe pour découvrir des technologies sur le chednin
Libéralisme (Philosophie, Papier, Education), @ans$formez-les en super-spécialistes dans votre vill
scientifique si vous n'avez pas l'intention de valirsger vers le Libéralisme.

Utilisez les Scientifiques lllustres générés endinpartie pour accélérer la découverte de techreso
spécifiques et cheres, et/ou pour construire desd@mies dans d’autres villes dont le niveau de
recherche est devenu suffisamment important postifipr ce batiment. Les transformer en super-
spécialistes vers la fin de la partie vous rappartarement autant de points de recherche queusi vo
les utilisez pour accélérer la découverte d’'unb.tec

DansBtS, un Scientifique lllustre peut étre utilisé poander certaines sociétés commerciales.

8.2.3 LESM ARCHANDS | LLUSTRES

Transformez les Marchands lllustres en super-sfigieis dans votre ville & commerce (qui sera
normalement celle de Wall Street).

Ou alors, si vous avez besoin d'or — généralement ppgrader des unités militaires — envoyez-les
effectuer une mission commerciale dans une villgpfge et éloignée de votre empiBtg : la ville ou

se trouve le Temple d’Artémis est presque toujaele qui rapporte le plus d'or d'une mission
commerciale.

DansBtS, un Marchand lllustre peut étre utilisé pour fondertaines sociétés commerciales.

8.2.4 LESPROPHETES | LLUSTRES

Si vous possédez une ville sainte, utilisez le Retp lllustre pour y construire le Lieu saint détee
religion, ce qui vous rapportera de l'or et faeild la diffusion de la religion.

Les Prophetes lllustres précoces permettent deuddcaertaines technologies utiles, mais en milieu
de partie, la meilleure utilisation possible (sugoles Lieux saints ont été construits) est de les
transformer en super-spécialistes dans la villeaus avez construit Wall Street, ou de les utilfsaur
déclencher un age d'or.

BtS : les Prophétes lllustres ne peuvent fonder ausanigté commerciale.
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8.2.5 LESINGENIEURS | LLUSTRES

La meilleure utilisation des Ingénieurs lllustremnsiste a accélérer la construction d’'une Merveille
Mondiale.

Toutefois, il est toujours utile de vérifier quetiechnologie un Ingénieur lllustre pourra vous ride
découvrir. Et danBtS, ils peuvent fonder certaines sociétés commexiale

8.2.6 GENERAUX ILLUSTRES (WARLORDS/BTS)

Transformez vos Généraux lllustres en instructeuilitaires dans votre ville militaire. Chaque
instructeur militaire présent dans une ville ajoteXPs aux unités militaires qui y seront prodaiite

Une fois I'Education découvert®{S : Science Militaire), utilisez un Général lllustpeur construire
une Académie Militaire dans votre ville militairai @ans d’autres villes pour augmenter de 50% la
vitesse de production des unités militaires.

8.2.6.1 Les Seigneurs de Guerre

Si vous prévoyez de beaucoup guerroyer, vous potnoaver utile de transformer un Général lllustre
en Seigneur de Guerre — concrétement, en le joignane ou plusieurs unités.

Dans cette optique, une utilisation trés populaise de rallier le Général lllustre & une seuleéynit
rapide (un Eclaireur, un Char, ou un Archer Momg) a au moins 6 XPs, puis a donner a l'unité les
promotions Combat I, Infirmier I, Infirmier Il ebfirmier 11l (disponible pour les unités dirigéearpin
Seigneur de Guerre uniguement). Les unités sita@esa méme case qu’elle se soigneront trés vite,
vous permettant ainsi d’accélérer vos campagnes (wités en bonne santé encaisseront également
mieux les contre-attaques. De plus, cela vous dannstantanément une unité de niveau 6, ce qus vou
permettra de construire a la fois 'Epopée Héroigpid/est Point deés qu’elles seront disponibles.

Si vous utilisez un Général lllustre pour en fairee unité Infirmier Ill, N'UTILISEZ SURTOUT PAS
la possibilité d'upgrader gratuitement une unitégéie par un Seigneur de Guerre ! En effet, votigdu
médicale deviendrait alors la plus forte de voite @t serait choisie pour cible en cas de conti@zae
— ce qui pourrait vous conduire a perdre l'unité !

8.2.7 LESESPIONSILLUSTRES (BTS)

Une des meilleures utilisations possibles d'un &spilustre en début de partie consiste a I'indiftr
chez une civilisation avancée. Cela vous donnesaidmup de points d’espionnage contre cette Civ —
suffisamment en particulier pour envoyer des espandinaires voler plusieurs technologies. Attendez
d’avoir découvert I'Alphabet pour savoir quelle datmeilleure cible (bien souvent les dirigeants
Financiers).

Plus tard dans la partie, une infiltration ne vdesnera pas en général suffisamment de points pour
voler une technologie, donc vous aurez plutét &tarutiliser 'Espion lllustre pour construire $aad
Yard ou & l'installer dans une ville.
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9. LA DIPLOMATIE

9.1 GENERALITES

Il n'est pas forcément avisé de commercer des tdobies ou des ressources avec chacune des Civs
gue vous rencontrez, dans la mesure ou cela pouoas attirer le mécontentement d'autres Civs |1A
(« Vous avez commercé avec nos ennemis jurés ! »).

Tachez de rencontrer autant de civilisations quasvie pouvez, observez les relations qu’elles
entretiennent entre elles, et décidez qui serostali@s et vos ennemis. Traitez-les et commergez a
elles (ou non) en fonction de ce choix.

Les meilleurs moyens de vous assurer qu’une autwregXangera de votre c6té :

o Partagez la méme religion (on voit dans ce cageradant la souris sur le visage du dirigeant
« Nous nous préoccupons de ceux qui partagent fuatee)

o Combattez le méme ennemi au cours d’'une guerrdofke engagement militaire commun
nous rapproche.»)

o Adoptez leur doctrine préférée (si tant est qu'Bilit adoptée elle aussi). (« Vous avez choisi
votre doctrine avec sagesse.»)

D’autres moyens d’entretenir de bonnes relatiors d&s autres Civs :

0 Accédez a toutes leurs demandes, méme si ellesmtepas équitables (« Vous nous avez
aidés ! », « Vous avez adopté notre religion / dioet préférée » ; « Vous avez cessé de
commercer avec notre pire ennemi ».)

0 Laissez-leur un léger avantage dans chaque écliEntgrhnologies ou de ressources. (« Nos
relations commerciales ont toujours été justes ej...

o0 Maintenez le droit de libre passage avec ellesdixeNraité de libre passage»).

0 Maintenez des échanges ressource-contre-ressotgceetes. (« Nous apprécions les années
passées a échanger avec vous. »)

0 Restez en paix (« Les années de paix ont renfaséahations. »)

o Evitez les malus diplomatiques causés par des ddsage tributs, des destructions de villes
durant une guerre, le commerce avec leurs piresmisn une déclaration de guerre a leurs
amis, la trop grande proximité des frontieres, et refus de requétes. Prétez également
attention aux événements aléatoires qui affectedtdlomatie BtS) et choisissez vos options
en conséquence.

9.2 LA DIPLOMATIE TRIANGULAIRE

Cette stratégie consiste a choisir deux autres IBivavec qui vous avez l'intention de maintenir des
relations de niveau « Favorable » a « Amical surF&re franc, toutes les autres Civs IA peuveler al
en enfer.

Idéalement, une de ces Civs devrait étre un « toak®issant » - une Civ agressive que vous pourrez
facilement envoyer attaquer d’autres Civs.

L'autre devrait étre une Civ relativement paisilsleec qui vous pourrez faire du commerce de
technologies et de ressources.

Les meilleures candidates pour jouer ces rbles BantCivs de milieu de classement, pas les plus
puissantes qui seront vos principales rivales.

Essayez de ne pas choisir deux Civs qui seronbefiitd’'une avec l'autre — i.e. qui ont des fraies
communes par exemple.

Si la situation change durant la partie, vous pauwgajours changer vos partenaires en cours de.rout

9.3 NADSAF

Quand un dirigeant 1A se prépare a la guerre, Xet& Nous avons déja suffisamment a faire »
(NADSAF) apparait quand vous déplacez la sourisuauies noms de dirigeants listés sous « Déclarer
la guerre a » dans I'écran de dialogue diplomatique
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Vous devriez toujours vous demandervsus étes la cible potentielle ou non. Si vous avez des
frontieres communes avec ce dirigeant, qu'il a &revégard une attitude d’'un niveau inférieur a

« Amical », et tout particulierement si votre carrtbe puissance est inférieure a la sienne, al@st il
probable que vous soyez sa cible.

Ceci étant, de nombreux facteurs entrent en ligheaipte pour que I'l|A déclare une guerre. Il est

possible que vous voyiez « NADSAF » apparaitre décesan diplomatique puis disparaitre quelques
tours plus tard sans qu’aucun conflit n’ait éclaté.
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10. LES RELIGIONS

10.1 GENERALITES

Les religions procurent de l'or, de la culture, Hanheur, et des capacités militaires. Ne sous-
estimez/négligez pas leur impact.

Il est souvent plus facile de capturer une villatgaque de fonder une religion vous-méme.

Il est plus probable que vous fondiez une desstreligions précoces (Méditation/Bouddhisme,
Polythéisme/Hindouisme, Monothéisme/Judaisme) ss\wdemarrez avec la technologie pré requise, a
savoir le Mysticisme. (Civs démarrant avec le Myisthe : Arabes, Aztéques, Incas, Indiens,
Espagnols ; en plus daWarlords/BtS : Coréens et Celtes ; dafgS: Byzantins, Saint Empire
romain germanique, Mayas).

Les quatre religions plus tardives (Christianist@enfucianisme, Taoisme, Islam) sont généralement
plus faciles a fonder grace a un rush technologi®ezherchez toutes les technologies pré requises,
puis au choix construisez I'Oracle ou générez umsdtmage lllustre (un Prophéte lllustre pour
Théologie/Christianisme, Code des Lois/Confuciaeissa Droit Divin/Islam ; un Scientifique Illustre
pour Philosophie/Taoisme) afin d’obtenir la teclogi¢ requise avant qu’aucune Civ IA ne puisse le
faire.

Fonder les quatre religions les plus tardives \amisoie un missionnaire gratuit, ce qui n’est lgasas
pour les trois religions précoces.

Utiliser le Libre Passage et des Missionnaires miffuser votre religion vous permet d’'établir un
réseau d’espionnage précoce, dans la mesure ou ax®m la visibilité sur toutes les villes qui
pratiquent vote religion d’état — en particulies smités militaires. (Ceci n’est plus vrai dd&ts).

Partager la méme religion avec une Civ IA est werdeilleures fagcons de la ranger a vos cotés.

Réciproquement, pratiquer une religion différensé souvent une source de tension avec les autres
Civs, bien que certaines soient plus fanatiquesitpugres.

Les religions ne se diffusent automatiguement §ams utilisation d’un missionnaire) que dans les
villes qui n'ont pas de religion établie, via lesites commerciales (riviéres, cotes, routes), cride
maniere peu fiable.

Gardez a l'esprit que rechercher des technologiespermettent de fonder des religions peut vous
écarter de la recherche de technologies potentieli¢ plus vitales.

Faites en sorte de construire un Monastéere powueheeligion qui s’est répandue dans vos villesus/o
ne pouvez plus les construire aprés la découvertla dvéthode Scientifique, ce qui correspond au
moment ou ceux que vous avez construits perdenblenus de +10% de recherche. Néanmoins, vous
pouvez toujours vous servir des Monastéres poudy® des Missionnaires qui diffuseront leur
religion. Avec la doctrine Liberté de Culte, celaus rapportera +1 citoyen heureux dans une ville qu
aura adopté cette religion. Chacune des villesquant la religion vous rapportera également +fpaor
tour si vous possédez le Lieu saint de cette oaligi
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11. L’'ESPIONNAGE

11.1 GENERALITES

L'espionnage dans Civilization IV « vanilla »et daifarlords est relativement simple. Recherchez le
Communisme, construisez Scotland Yard, puis predutges Espions (nombre maximum d’espions
actifs en méme temps : 4). Vos espions peuveneretr territoire ennemi incognito, peuvent vous
permettre d’accéder aux écrans de villes des aliines et peuvent, pour une certaine quantité d’or,
effectuer quelques missions de sabotage — détdg@iseaménagements de cases ou annihiler tout le
cumul de production en cours d’une ville.

11.2 L’ESPIONNAGE DANS BEYOND THE SWORD

Dans BtS, toutefois, le systeme d'espionnage dans le jeéiiéaprofondément remanié. Ce qui suit
constitue un guide trés basique pour utiliser ctésye. Tout ce qui suit dans cette section se rappo
BtS.

Vous accumulez des points d’espionnage contreugesacivilisations.
Il existe quatre facons de cumuler ces points :

0 Le curseur d'espionnage : En plus des curseurscideice et de culture, il y a un curseur
d’espionnage qui vous permet de convertir un pouage de votre commerce en espionnage.

0 Les espions spécialistes : vous pouvez entretenitouiveau type de spécialiste, le spécialiste
espion, qui vous apportera 3 points d’espionnagécps, ainsi qu'un point de recherche et des
Points de Personnages lllustres pour un Espiostiéu

o Batiments : certains batiments générent des pdiespionnage et/ou les augmentent :
= Tribunaux
= Chéateaux
= Prisons
= Agence de renseignements
= Agence de sécurité

o Evénements aléatoires: certains événements akiatovous donneront des points
d’espionnage, ou au moins la possibilité¢ d’en cemuCf. chapitre 13 : Les Evénements
Aléatoires, pour plus de détails.

Vous pouvez utiliser plus ou moins de points d'espage contre certaines Civs, via I'écran
d’espionnage. Il est préférable de dédier desgailas importants a vos principaux rivaux et a vos
voisins les plus proches tout en réduisant voireébminant les points dédiés aux Civs moins
importantes (comme les états vassaux).

La meilleure facon de cumuler des points d'espigenast de le faire avec une combinaison de
batiments et de spécialistes. Utiliser le curséespmlonnage convertit du commerce en espionnags alo
gu’il vaut généralement mieux le convertir en reche.

Néanmoins, une tactique trés performante consistesiter le curseur d’'espionnage aussi haut que
possible (tout en baissant donc les autres curseQ®s) pendant quelques tours de facon a dispaser d
suffisamment de points d’espionnage pour au modisles informations démographiques (comme les
courbes de puissance) et ce que les autres Civeramain de rechercher, ou pour opérer n'importe
quelle mission d’espionnage que vous souhaitesetal

Savoir ce que recherchent les autres Civs esb&eéfique, dans la mesure ou cela peut vous peemett
d’éviter des doublons inutiles dans votre rechereheous pouvez rechercher les techs qu'elles ne
recherchent pas et les échanger avec celles qu@fierecherchées. Cela peut également vous alerter
sur le fait qu'une Civ est peut-étre en train dengler la construction d’une Merveille, de chencle
fonder une religion ou a gagner un Personnagdridugatuit, etc.

Laisser un espion dans une ville pendant quelques téduit le colt d’'une mission d’espionnage dans
cette ville de 10% par tour, jusqu’a un maximunb6&o apres 5 tours. Néanmoins, il y a a chaque tour
une chance pour que votre espion soit découveitparaisse.

Il'y a deux missions d’espionnage extrémementaéleéaliser en temps de guerre :
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o0 Le Contre-espionnage double le colt des missicespibnnage qu’un ennemi voudrait diriger
contre vous. Cela doit étre renouvelé a chaquedouyresque.

0 Le Soutien a la révolte d'une ville, exécuté justeant (dans le méme tour) que vous
n'attaquiez cette ville supprimera le besoin deuiédses défenses culturelles (la défense
culturelle d’une ville est égale a zéro pendantnévelte).

Il vous faudra également vous défendre contre ikes@mge. Au-dela de la mission de contre-
espionnage mentionnée ci-dessus, vous pouvez égalgrtacer des espions en sentinelles dans les
villes ou sur les ressources stratégiques ; ilsirédt les chances de succes d’une mission d’espips
ennemie. L’Agence de sécurité réduit égalementiemces de succés des missions ennemies dans et

autour de chaque ville qui en posséde une.
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12. LA VASSALITE (WARLORDS/BTS)
12.1 GENERALITES

Un vassal est une Civ qui préte allégeance a uire &iv, aussi bien IA gu’humaine, appelée le
« maitre ».

Les relations de vassalité sont rendues possiblepgechnologie Féodalisme. Au moins une des Civs
concernées doit connaitre cette technologie pounguelation de vassalité puisse étre établie.

Les civilisations peuvent devenir vassales de dagons :

o Volontairement: Une civilisation peutchoisir de devenir vassale d’'une autre civilisation.
Cela n’arrive généralement que lorsqu'une Civ IAitpeet faible a peur d’'une Civ plus
puissante. La Civ la plus faible peut volontairemefirir elle-méme de devenir la vassale
d’'une troisieme Civ plus importante en échangealprstection. Le vassal peut, a n’importe
guel moment, annuler cet accord.

o Par capitulation : Une civilisationest forcéea devenir la vassale de la Civ qui est en train de
la conquérir. Le vassal ne peut pas annuler cetrdca moins que sa population et son
territoire augmentent (ou, inversement, que cewmdiire diminuent) au point que chacun
d’entre eux atteigne la moitié de ceux du maitre.

Parmi les conséquences qu'’il y a a devenir un Vassa

o Pas de contrdle sur la diplomatie. Le maitre dédala guerre et de la paix vis a vis des autres
civilisations ; le vassal n’a plus qu’a suivre.

0 Les vassaux peuvent toujours faire des échangesnewiaux avec d'autres Civs avec
lesquelles ils ne sont pas en guerre, mais ilsethbignnuler ces accords si le maitre I'ordonne.

0 Le maitre peut exiger une ressource a son vassgliicconduira a une guerre en cas de refus
du vassal.

o Le maitre peut exiger du vassal qu'il recherchetanhinologie bien précise.
Les choses qu’'un maitree peut pagaire avec son vassal et qu'il est important denedire :

o Un maitrene peut pasléclarer la guerre a un vassal, ni mettre finewde vassalité. A moins
gue le vassal ne décide de rompre le lien de vssal refuse d’accéder a une demande de
ressource, vous étes marié avec lui.

o Un maitre ne peut pas exiger une technologie dassal, et le vassal n'est pas obligé de
commercer des technologies avec son maitre. (N&mphs que I'lA est programmée pour ne
jamais faire le commerce de technologies qui pgemeti une autre Civ de construire une
piéce du vaisseau spatial.)

Il est important de savoir comment fonctionnentlilsss de vassalité par rapport a la guerre efpaia

o La Civ A est en guerre avec la Civ B. La Civ C estpaix avec les deux. La Civ A propose
volontairement de devenir le vassal de la Civ CCaC accepte. La Civ A et la Civ C sont
maintenant en guerre avec la Civ B.

o La Civ A est en guerre a la fois avec la Civ Ba€lv C. La Civ A devient le vassal de la Civ
C. La Civ A, la Civ B et la Civ C sont maintenant paix les unes avec les autres. Les
embrassades sont optionnelles...

La vassalisation volontaire est parfois un moyenlgguel I'lA entraine une autre Civ dans une gelerr
Par exemple, vous pouvez entrer en guerre contu@igim faible pour vous retrouver soudainement en
guerre avec une Civ plus puissante, car 'adversgile vous avez choisi est volontairement devenu le
vassal d'une autre Civ.

Un joueur humain ne peut pas devenir le vassaledCin |A.

12.2 AVANTAGES

L'accés gratuit aux ressources situées sur leédegidu vassal.

L'opportunité de supprimer des ressources a une &/ (en interdisant a votre vassal d’échanger
avec elle, ou en demandant les ressources pourméms).

+1 point de bonheur par état vassal dans toutesiles.
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L'opportunité de « sous-traiter » la rechercheys/pouvez ordonner a votre vassal de rechercher une
technologie pendant que vous en cherchez une @é#res I'écran diplomatique, cliquez sur « Parlons
d’autre chose..», puis « Nous vous demandons d'orienter vos rebles vers... »). Il vous sera
ensuite possible d'échanger cette technologie awie vassal (généralement, le vassal doit étre
« Favorable » ou « Enthousiaste » avec vous posiredlde faire). Vous pourrez également utiliser
Internet pour I'obtenir de lui (sous réserve qu'angre Civ ait également découvert la technologie),
vous servir de I'espionnage pour la lui volBtS).

Vous disposez automatiquement d’'un allié dans soubs guerres. Si vous déclarez la guerre ou si on
vous la déclare, le vassal entre également engaeros cotés.

Le vassal compte comme une Civ éliminée dans leeadidne victoire par conquéte, donc vous n'avez
pas besoin de faire totalement le sale boulot stansi a le détruire totalement. De méme, 50% du
territoire du vassal et de sa population sont détésnen votre faveur dans le cadre d’une victode p
domination.

Les vassaux votent pour vous lors de toute éleamiONU ou du Palais ApostoliquétS) pour
laquelle vous étes éligible.

12.3 INCONVENIENTS

Si votre vassal a capitulé, vous aurez plusietoyens mécontents dans toutes les villes que vanez a
capturées au vassal, car ils auront « hate dendgileur patrie ». Ces citoyens mécontents ne
disparaitront pas avant de trés nombreux tours.

Pour chacun de vos vassaux, vous aurez un mallasrdifique de —1 avec toutes les autres Civs.

Vous devrez faire face a des colts de maintenamgplémnentaires dans toutes vos villes, pour le
simple fait d’avoir un vassal.

Un vassal qui a capitulé aura probablement undioalaiplomatique dégradée avec vous (en colére,
s’inquiéte ou se méfie) et de fait n'aura sans elpats envie de faire du commerce de technologis av
vous.

12.4 ASTUCES

Si vous faites la guerre, vérifiez régulierement veitre adversaire est prét a vous offrir sa
« Capitulation » en échange de la paix.. Les diffés dirigeants n'ont pas les mémes comportements
vis-a-vis de cela ; certains capituleront trés ,vapres avoir perdu une paire de villes; d'autres
refuseront jusqu'a ce qu'ils soient retranchés dans derniére ville. La plupart se situeront erdes
deux extrémes.

N’oubliez pas que si une Civ est préte a vousro$fii capitulation, elle est probablement disposée a
faire de méme avec quelqu’un d’autre. Jetez réguhiént un coup d’'ceil aux courbes de puissance ;
une Civ acceptera moins probablement de devenimdsal de votre ennemi si vous étes plus puissant,
étant donné qu’elle se retrouverait automatiquenegntguerre avec vous. DaB4S, le vassal est
supposé capituler en faveur de la Civ qui lui aséde plus de dommages, mais ne vous fiez pasitrop
cela.

Essayez d'éviter de raser des villes si vous aimteition de faire de votre ennemi votre vassal.
Chaque ville rasée comptera pour un malus diplapativis-a-vis de votre futur vassal et rendra le
commerce de technologies plus difficile.

Toute technologie que vous échangez avec votrepsarra a son tour étre échangée a d’autres Civs.
Soyez donc prudent lorsque vous échangez ou afrezechnologies a votre vassal.

Réfléchissez a ce que vous souhaitez obtenir de vassal. Si vous souhaitez avant tout un allié po
faire la guerre, les dirigeants militaristes @le Moctezuma, Chaka ou Gengis Khan pourront tire
bons vassaux. Inversement, si vous recherchez pui ggur votre recherche technologique, des
« chercheurs » comme Kankan Moussa, Pacal, ou IHaayapac seront des bons choix.

Si vous voulez que votre vassal serve a autre clopsa vous rapporter des points de
population/territoire dans le cadre d'une victopar conquéte ou domination, assurez-vous de lui
laisser suffisamment de terrain et de villes afiril yous soit utile dans la tache que vous luitohez
(recherche, militaire).

Il 'y a deux raisons principales qui font que beapcde joueurs n'acceptent pas la capitulation d’'un
vassal, lui préférant une destruction totale :

0 Le malheur « de la mére patrie », qui ne dispara# une vitesse extrémement lente ; et
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0 La contribution de 50% de la population et du temt dans le cadre d'une victoire par
domination, alors que 100% (obtenus en conquérai@rement l'autre Civ) peuvent donner
une victoire plus rapide.

12.5 LESCOLONIES (BTS)

Les colonies, qui existaient dans Civilization Itint été réintroduites dar®tS comme une sous-
catégorie des états vassaux.

Dés lors que vous possédez deux villes ou plusiswontinent différent de celui ou se trouve votre
capitale, vous pouvez « libérer » ces villes etdassformer en colonie.

Les villes situées sur des continents différentégimment si vous en avez quatre ou plus) géneemnt d
colts de maintenance extrémement élevés BES1SSi vous transformez ces villes en colonie, cégsco
de maintenance disparaissent.

La colonie a les mémes relations avec sa civibsathere qu'un vassal avec son maitre, a quelques
exceptions pres :

0 Le fait d’avoir une colonie ne génere pas de mdiplomatique.
0 Larelation « coloniale » ne peut étre rompue paugae des parties.

Vous obtenez un énorme bonus diplomatique ave® \agfonie pour I'avoir libérée. Il est probable
gu’elle restera « Amicale » pour le reste de ldigar
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13. LES SOCIETES COMMERCIALES (BTS)

e Les Sociétés Commerciales ont été introduites HexiensionBeyond the Sword donc cette section
ne s'applique qu'®tS.

e Les Sociétés Commerciales sont par certains cétéblables a des religions qui seraient disponibles
tard dans la partie. Elles doivent étre fondées (paPersonnage lllustre plutét que par la primeur
d'une découverte technologique) ; elles se diffuskams d’autres villes (mais uniquement de facon
volontaire, et par l'intermédiaire d’'un représemtphutét qu’'un missionnaire) ; et elles rapporteet
l'argent a la ville ou se situe son siege. De phestaines doctrines (Mercantilisme et Nationailisgt
fonctionnent de facon similaire a la Théocratierpes religions, en restreignant par certains ct#gs
effets des sociétés commerciales (détails ci-de$sou

« Contrairement aux religions, toutefois, les soci&@mmerciales ont un codt.

(0]

Co(ts opérationnels: il y a un co(t opérationnel pour chaque villas® sur le nombre de
ressources que la société commerciale consomnus jlpt a de ressources consommeées, plus
les colits opérationnels sont élevés. Ceci étant we payez les colts opérationnels que pour
vos propres villes dans lesquelles vous avez inplda société commerciale ; si vous
implantez une société commerciale dans les villesedautre civilisation, celle-ci paiera les
co(ts opérationnels de ses villes.

Les codts d'implantation: il y a également un co(t fixe & payer chaque fpie vous
implantez une société commerciale dans une vilissibien étrangere que domestique.

* Il vaut mieux fonder les sociétés commerciales dansille ou se trouve Wall Street de fagon a
multiplier et maximiser le montant d’or par tourequous obtiendrez de chaque ville.

* Les meilleures sociétés commerciales sont :

(0]

Sid’s Sushi Co.(PI requis : Marchand lllustre)

Procure de la nourriture et de la culture suppléeisrs basées sur le nombre de ressources
maritimes (crabes, coquillages, poissons) et dguevous possédez ou que vous obtenez par
échange commercial. Elle est meilleure que saajVats Grands Moulins Céréaliers, dans la
mesure ou les ressources maritimes sont généralgosmrépandues que les ressources a base
de grains sur la plupart des cartes, et parcelgujéhére de la culture en plus de la nourriture.
La nourriture supplémentaire vous permet de faimtre vos villes et d’entretenir plus de
spécialistes (entretenir quelques spécialistestmards suffira généralement a couvrir les codts
opérationnels de la société). Sid’'s Sushi est égah la meilleure société commerciale a
implanter chez les autres civilisations dans le Bet récolter des fonds. Rappelez-vous
néanmoins qu’elle génére de la culture en plusad®urriture ; ne I'implantez donc pas dans
une ville étrangeére située tout preés de vos frogsie

La Compagnie d'Exploitation Miniére (PI requis : Ingénieur lllustre)

Elle vous donne une production supplémentaire @aax) dans chaque ville ou elle est
implantée. Vers la fin de la partie, la prioritésbale généralement du commerce vers les
marteaux (pour construire des éléments du vaisdeasl le cadre d’une course a I'espace, par
exemple, ou pour construire des unités militair@ssdle cadre d’'une victoire par conquéte ou
domination), donc implanter la Compagnie d’Explidia Miniére dans vos villes les plus
productives pour les rendre encore plus productpamg faire une grande différence. Il est
généralement préférable, néanmoins, de ne pasntepla Compagnie d’Exploitation Miniere
chez des civs rivales.

» Ces deux sociétés peuvent également étre implad&es des villes marginales disposant de peu de
nourriture ou de production afin de les rendre pitéressantes.

e L'intérét des autres sociétés commerciales dépmmdme beaucoup de merveilles, de la situation.

(o]

Aluminium S.A. et Ethanol Inc. (Pl requis: Scientifique lllustre) sont utiles \&us ne
disposez pas de certaines ressources clés (raspeetit aluminium ou pétrole). Elles
générent également un bonus de recherche, ce guigserendre intéressantes si vous étes en
retard en technologie.

Les Bijoutiers Associés(Pl requis : Artiste lllustre) ne servent que gus visez une victoire
culturelle.
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0 Les Constructions Créatives (Pl requis: Ingénieur lllustre) et le&rands Moulins
Céréaliers (PI requis : Marchand lllustre) sont des « lotscdasolation » si vous n'avez pas
réussi a fonder respectivement la Compagnie d’Etgtlon Miniére et/ou Sid’s Sushi Co.
(ceci étant, les Constructions Créatives générerlactulture contrairement & la Compagnie
d’Exploitation Miniére, ce qui peut toujours serdans le cadre d’une victoire culturelle).

Souvenez-vous que les sociétés commerciales neepedre fondées que par des Personnages
lllustres. A moins que vous ne soyez en mesureénergr facilement le Pl adéquat vers la fin de la
partie, vous feriez bien de mettre de cbté le Rju@stion dés que vous I'avez généré.

Souvenez-vous également qu’il vous faudra adopeéetaines doctrines spécifiques pour que vos
sociétés commerciales fonctionnent, et que leseauBlivs devront également adopter une de ces
doctrines si vous voulez implanter une société elies et en tirer des revenus.

o0 L’Economie de Marché est la doctrine la plus adaptée aux sociétés coomhes, avec des
colts opérationnels réduits de 25%.

o L’Environnementalisme autorise le fonctionnement des sociétés commessiatais avec des
colts opérationnels augmentés de 25% (soit + 5@%@apport a 'TEconomie de Marché !).

0 Le Mercantilisme empéche l'implantation des sociétés commerciateengeres dans les

viles de la Civ adoptant cette doctrine. Il annélgalement les effets des filiales déja
implantées.

0 La Nationalisation empéche toutes les sociétés commerciales, y cenhgsi votres, de
fonctionner et de s'implanter ailleurs.

Implanter des sociétés commerciales chez une satiin qui a adopté I'Environnementalisme peut
donner un sérieux coup de frein a son économienikéas, soyez conscient que la Civ en question
peut trés bien changer de doctrine et adoptblakionalisation pour contrer les effets de votre action,
vous privant également ainsi des revenus engepdrégs sociétés.

Des lors que vous avez implanté une société conmaerdans une ville autre que celle ou elle a été
fondée, les autres civilisations pourront vous psap d'échanger des ressources excédentairesegu’ell
possédent et qui sont utilisées par la société amiale. Gardez en téte toutefois que de tels @gsn
tout en augmentant les bénéfices de la sociéténantgront également ses colts opérationnels. De
plus, si vous implantez la société chez votre paite commercial, il pourra annuler I'échange dmfa

a tirer plus de bénéfices de la société.
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14. LES EVENEMENTS ALEATOIRES (BTS)

Comme les sociétés commerciales, les événemeatsiads ont été introduits dans I'extensi®gyond
the Sword, donc cette section, comme la précédente, ne gjappiu’aBtS.

(Le seul « événement aléatoire » digne d'intéréteqiste dans Civ IV vanilla et dans Warlords est |
découverte d’'une ressource minérale (or, argemtrgs précieuses, cuivre, fer, aluminium, charbon,
uranium) sur une mine. Iy a en effet a chaque tme faible chance pour que cela se produisersar u
mine exploitée La mine doit étre située dans la grosse croixe'ville et doit avoir un citoyen affecté
dessus.)

Les évenements aléatoires sont des faits qui pésuevenir par hasard et affecter votre civilisatau
vos villes. lls peuvent étre positifs ou négatifs.

Les événements aléatoires peuvent étre relativesimpies, par exemple une heureuse surprise dans
une mine d'or ou une tornade qui détruit quelquasrmgements de cases. lls peuvent également étre
trés complexes, par exemple des quétes qui némrestide votre part la réalisation de plusieurbdac
(comme la construction d’un certain nombre de bthiques ou de chars) qui, in fine, vous procuteron
un bénéfice ou le choix parmi plusieurs bénéfices.

L'occurrence des événements aléatoires est partielt basée sur ce qui se passe dans votre
civilisation, ce qui signifie que vous pouvez augitee ou diminuer la probabilité d'apparition de
certains évéenements en réalisant certaines actions.

o Par exemple, un événement aléatoire est «la décmeuve manuscrits », qui apparait
généralement quand vous avez a l'intérieur de nagtiéres une case sur laquelle se trouvent
les ruines d’'une ville. Laisser une telle case am®nagée augmente les chances d’occurrence
de cet évenement positif. Et il peut survenir gluse fois.

o Un autre événement commun, négatif celui-la, estrévolte d’esclaves ». Une de vos villes
peut entrer en révolte pendant un ou plusieurstsiwous étes sous la doctrine Esclavage et si
la population de la ville est supérieure ou égdie @ela peut étre trés génant, particulierement
si la ville en question est votre capitale. Vousiygz évitez ce désagrément en délaissant
'Esclavage ou en maintenant la population de voapitale en dessous de 5 grace au fouet.
Oui, vous avez bien lu, sacrifier des esclaves vadsra a éviter une révolte d'esclaves.
Machiavel lui-méme n’aurait pas renié cette striatég

Note du traducteur : n'abusez quand méme pas tfopedstratégie de ce genre. Limiter la
population de sa capitale en dessous de 5 peut a@wsens, en particulier si votre limite de
bonheur est encore basse, c'est-a-dire typiqueraentiébut de partie. Dés que la partie
avance un peu, il vaut quand méme mieux faire gp goie sa capitale soit la plus riche et/ou
productive possible.

Certains événements aléatoires vous laisseronthééx cparmi les conséquences qu'ils peuvent
provoquer. Lisez attentivement chacune des poiéibit demandez-vous quelle sera la plus bénéfique
ou la moins pénalisante par rapport a vos objeetisvotre stratégie globale.

N’hésitez pas a toujours conserver un certain mivéar dans votre trésor pour pouvoir traiter les
évenements aléatoires.

0 Les évenements négatifs peuvent parfois étre Misédisa payez une certaine somme et
I'évenement aléatoire n'a plus d’effet.

0 Le bénéfice de certains événements positifs peetagtgmenté grace a une dépense d'or. Par
exemple, les « découvertes de manuscrits » vousedont un certain nombre de points de
recherche (fioles) pour une technologie donnée awecprobabilité de 50% de doubler ces
points si vous payez une somme particuliére.

0 Au début de la partie, 50 ou 100 or seront générah¢ suffisants pour traiter la plupart des
évenements aléatoires ; vers le milieu de la paB@0 a 500 or seront généralement
nécessaires ; et vers la fin de la partie, 50008.10

Si vous ne les appréciez pas, désactivez les éwnismléatoires au moment ou vous créez votreeparti
(partie personnalisée — options).
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15. LA VICTOIRE
15.1 GENERALITES

Plus vous monterez en niveau de difficulté, plugoilis faudra et décider tét du type de victoire que
vous chercherez a atteindre, et orienter vos seffetrvotre stratégie dans le sens de cette victoire

Plus tét dans la partie vous remporterez la vietgitus élevés seront votre score et votre clagseane
Panthéon, et ce quels que soient le niveau deuiffi et le type de victoire.

Autres facteurs affectant votre score final : lgpylation, la taille du territoire, les technologies
découvertes, les merveilles mondiales possédées.

15.2CONQUETE/DOMINATION

Axes stratégiques prioritaires : Militaire et Techrologie

Tout aussi importants dans le cadre de cette gieagt de ce type de victoire sont les points qugsv
ne devrez pas prioriser : vous n'aurez pas beseifodder de religions, ni de vous préoccuper de la
plupart des Merveilles ou batiments sauf s’ils donent, directement ou indirectement, a la proiduact
militaire et a la puissance.

Concentrez principalement votre recherche sureelsrilogies militaires ; faites du commerce posr le
autres, ou demandez-les comme tribut ou en échldmgaités de paix.

Réussir une victoire par conquéte, pour laquellesals faudra éliminer tous vos rivaux, vous
demandera probablement d’'étre constamment en gulewaus faudra gérer le malheur lié a la guerre
avec les doctrines et/ou des béatiments et Mergeille

Astuce: si vous visez ce type de victoire, vous voudveabablement adopter le plus tét possible la
doctrine Nationalisation de facon a réduire lestgalientretien d’'un empire étendu. Cela signifie qu
les sociétés commerciales seront inutiles pour wasc ne vous en préoccupez pas.

15.3 QULTURE

Axes stratégiques prioritaires : Culture et Diplomdie

La aussi, vous ferez passer au second plan lessaétéments du jeu, militaires en particulier. Ne
négligez pas votre puissance militaire ; faitespdment en sorte d'avoir suffisamment d'unités
modernes dans vos villes frontalieres et cotieoes ponvaincre vos rivaux de ne pas vous attaquer.

En paralléle, gérez votre diplomatie avec beaucd@ptention pour éviter des conflits qui vous
détourneront de la victoire culturelle.

Fonder des religions peut étre extrémement utile pe type de victoire. Les religions et les batitee
religieux génerent des points de culture. De masjiffusant votre religion d’état a d’autres C{es en
vous assurant qu'ils n’adoptent pas une religianad’'différente, i.e. en fondant et en « colleatamt »
vous-méme les autres religions), vous vous assud@e bonnes relations diplomatiques et éviterez le
guerres.

Astuce: Les sociétés commerciales telles que Sid’'s SleshBijoutiers Associés, ou les Constructions
Créatives peuvent étre trés utiles pour ce typeicteire dans la mesure ou elles générent de kareul
additionnelle.

15.4 VAISSEAU SPATIAL

Axes stratégiques prioritaires : Technologie et Prduction

Il vous faudra vraisemblablement étre le leadeteehnologies pour emporter cette victoire. L'lArzeu
préférence pré définie pour rechercher ce typedasire, ce qui fait que vous risquez de vous retes
dans une course avec une ou plusieurs Civs rivales.

Une bonne stratégie pour cette victoire est desuivme des objectifs militaires to6t dans la partians

le but de vous donner suffisamment de villes pauretherche, le commerce, et la production, tout en
réduisant la capacité de vos rivaux a en faireraufduis, vers le milieu de la partie, devenez un
« batisseur », en oubliant les guerres pour dédige Civ a la recherche.
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Astuce: la Compagnie d’Exploitation Miniére ou les Camstions Créatives sont des sociétés
commerciales trés intéressantes pour remportee e@ttoire, dans la mesure ou elles procurent un
bonus de production utile pour la construction piéses du vaisseau.

15.5 DPLOMATIE

Axes stratégiques prioritaires : Militaire et Techrologie, ou Religion

Pourquoi militaire ? Le meilleur moyen d’assuree unctoire diplomatique est de conquérir une part
suffisante de la population mondiale de facon agge vous ayez tous les votes nécessaires pour
emporter la victoire. (Note : ceci n'est plus pbhsidepuisBtS 3.13 a moins que vous n'ayez des
vassaux.)

Une stratégie alternative est de fonder autantetlgions que vous le pouvez - voire méme toutes.
Ensuite, diffusez-en une seule a autant de Civsvque pouvez pour vous assurer des bonnes relations
avec tout le monde.

15.6 TEMPS

Axes stratégiques prioritaires : Militaire et Diplomatie

Pour emporter une victoire au temps, vous deves @ssurer que vos rivaux ne peuvent pas construire
le vaisseau, 'ONU, une armée puissante, ou triissviégendaires — en d’autres mots, vous assurer
que les autres Civs ne pourront remporter aucuse@udiees victoires. Le meilleur moyen d'y arrivet e

de leur faire la guerre et de les pousser a se fairguerre entre elles, ralentissant ainsi leur
développement et re-dirigeant leur production \emsilitaire.

Souvenez-vous néanmoins que votre score est dtguitasgrand que vous gagnez tot ; de ce fait, les
victoires par le temps donnent presque toujoursderes faibles.
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ANNEXE : ACRONYMES ET ABREVIATIONS COURANTS

Voici une liste des acronymes et abréviations f@nes plus couramment utilisés sur civfr ou desitsites
francophones, ainsi qu'une liste d’acronymes eéwhtions anglais rencontrés sur les sites angloghet/ou

francophones (dont civfr).

BTG : Barrage des Trois Gorges
BtS : Beyond the Sword

BU : Batiment Unique

DH : Droit Héréditaire

EC : Economie de Cottages

EH : Epopée Héroique

El : Espion lllustre

EN : Epopée Nationale

ES : Economie de Spécialistes
GM : Grande Muraille

II': Ingénieur lllustre

Ml : Marchand lllustre

PA : Palais Apostolique

Pl : Personnage lllustre

PPI : Points de Personnage lllustre
RO : Religion Organisée

S| : Scientifique Illustre

TM: Taj Mahal

UU : Unité Unique

XP : Points d’Expérience

AH = Animal Husbandry

AP = Apostolic Palace

BtS = Beyond the Sword (expansion pack)
BW = Bronze Working

CE = Cottage Economy

CoL: Code of laws

EP = Espionage Points

FR = Free Religion

GE = Great Engineer

GG = Great General

GM = Great Merchant

GP = Great People/Person

GPP = Great People Points

GPT = Gold Per Turn

GS = Great Scientist

GSpy = Great Spy

GW = Great Wall

HA = Horse Archer

HBR = Horseback Riding

HE = Heroic Epic

HR = Hereditary Rule

IW = Iron Working

NE = National Epic

OR = Organized Religion

REX = Rapid Expansion

RNG = Random Number Generator
SE = Specialist Economy

SolL = Statue of Liberty

SP = State Property

SR = State Religion

TGD = Three Gorges Dam

UB = Unique Building

UU = Unique Unit

WFYABTA = We fear you are becoming too
advanced

WHEOOHRN = We have enough on our hands
right now

WW = War Weariness

XP = Experience Points
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