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Microsoft et les jeux

Pendant plus d'une décennie, le jeu sur PC est resté un
passe-temps de passionnés, aux ventes réduites et a
l'impact médiatique limité. Les "mickeys" osant utiliser
un Personal Computer pour jouer ne méritaient guere
d'attention de la part des grands — IBM, Microsoft, Intel
et les autres. Ainsi les plus sérieux d'entre nous avaient-
ils droit, d'un coté, a un Flight Simulator bien tristou-
net et, de l'autre, aux "jeux pour secrétaires" : Solitaire,
Démineur...

Les temps changent. Le PC devient un produit "grand
public". Les jeux sont sortis de leur confidentialité. De
nouveaux marchés se sont donc ouverts. Les "grands"
ne peuvent plus les ignorer.

Microsoft I'a bien compris. Avec, il est vrai, un peu de
retard. Apres quelques tentatives peu convaincantes —
des packs de jeux du niveau de Démineur — I'éditeur de
Windows 95 a mis en branle une impressionnante ma-
chinerie, en rachetant de petits éditeurs de jeux ou en
louant les services des meilleures équipes du moment.
On a ainsi pu découvrir Close Combat (alias Advanced
Squad Leader, avant que Microsoft achete les droits du
jeu) puis Age of Empires.

Quelque 850 000 exemplaires de ce jeu ont été vendus
(source Microsoft). Méme si ce chiffre est sans doute
surévalué, ce réel succes impose Microsoft comme un
véritable éditeur ludique. Bien d'autres produits sont
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déja en gestation. A commencer par Age of Empires 2.
Mais c'est une autre histoire...

Entre Command & Conquer
et Civilization

Age of Empires (AoE) est un étonnant pot-pourri. I
emprunte des éléments a nombre de jeux a succes. En-
tre la conduite d'une civilisation, comme dans le Civi-
lization de Sid Meyer, et le combat en temps réel inspiré
de Command & Conquer de Westwood, il y avait com-
me un fossé infranchissable. Et pourtant, le miracle est
la : AoE rassemble des éléments de ces deux jeux — et
de quelques autres — avec I'ajout de ses propres origina-
lités, sans douleur et sans incohérence. Il ne suffit pas
de s'appeler Microsoft pour faire un bon jeu, et les pré-
cédentes tentatives de I'éditeur I'ont échaudé. En fai-
sant appel a Ensemble Studio, ce sont des
professionnels que I'on a mis au travail. Le résultat est
la, avec un succes non démenti plusieurs mois apres la
sortie.

L'une des grandes forces d'AoE est d'étre aussi passion-
nant en solo qu'en réseau. Mieux : apres avoir traversé,
en plusieurs semaines probablement, les campagnes,
on peut jouer avec le mode de cartes aléatoires tres
complet. Quant au jeu en réseau, malgré quelques len-
teurs, il est excellent. Du grand art !
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Configuration requise

Age of Empires se contente, en théorie, d'un Pentium
90 doté de 16 Mo de mémoire vive. En pratique, il se
révélera souvent lent sur des P133. Un P166, avec 24
ou 32 Mo de RAM semble un minimum raisonnable
pour jouer dans des conditions décentes. 130 Mo envi-
ron d'espace libre sont demandés sur le disque dur.

Installation

L'installation est simple, efficace et méme esthétique.
Les petites unités défilent en haut et en bas de I'écran.
Le jeu fonctionne tres bien avec l'installation minimale.
Mais si vous subissez des ralentissements lors des sce-
nes d'animation (et que vous désiriez les voir), choisis-
sez l'installation complete. Elle nécessite 180 Mo
d'espace libre sur le disque dur. Dans tous les cas, Age
of Empires nécessite environ 50 Mo libres supplémen-
taires pour fonctionner correctement, et refusera de se
lancer s'il estime n'en avoir pas assez.

Direct-X, nécessaire au bon fonctionnement du jeu,
sera installé automatiquement si besoin est. Si, pour
une raison ou une autre, vous désirez l'installer ou le
réinstaller dans un second temps, vous trouverez les fi-
chiers nécessaires (lancez DXSETUP.EXE) dans le ré-
pertoire Direct-X du CD-ROM.
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Les problémes courants

Age of Empires est un jeu complexe, qui demande
beaucoup a votre machine. Vous pouvez rencontrer des
difficultés a le faire fonctionner. La premiere chose, si
cela arrive, est de vérifier la version de Windows 95 ins-
tallée sur votre PC. S'il s'agit d'une ancienne version
(vous pouvez le vérifier dans le Panneau de configura-
tion sous Systeme), et que vous rencontrez des erreurs
se référant a Kernel386, récupérez une version débo-
guée de cette partie de Windows aupres de Microsoft
(sur Internet, par exemple, www.microsoft.com), et
installez-la.

Les possesseurs d'AWE 32 ou 64 peuvent aussi rencon-
trer des problemes de blocages intempestifs du jeu.
Pour les résoudre, entrez le parametre MSYNC sur la li-
gne de commande (reportez-vous au chapitre corres-
pondant).

Enfin, dans certains cas — qui ne sont liés ni a
Kernel386, ni a la carte sonore — le jeu "plante" de ma-
niere aléatoire et I'on se retrouve devant le bureau de
Windows, avec pour tout souvenir du jeu la musique
qui ne s'arréte pas et le ronflement du CD-ROM qui
continue de tourner. La cause du probleme est
indéterminée ; la meilleure chose a faire est alors de re-
booter la machine. Pour limiter cet inconvénient — si
vous le rencontrez — faites des sauvegardes régulieres.
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La ligne de commande

Un certain nombre de réglages sont accessibles par la li-
gne de commande. Pour entrer ces parametres, vous
devez éditer un raccourci vers le fichier aoe.exe, sur le
bureau par exemple. Editez-le (clic droit, puis Proprié-
tés), et dans l'onglet Raccourci ajoutez les commandes
voulues a la premiére ligne. Vous pouvez spécifier plu-
sieurs parametres, en les séparant par un espace :

e NoStartup. Vous n'aurez plus droit aux séquences
cinématiques. Cela peut étre indiqué si vous avez
des blocages ou des lenteurs a leur lecture.

® 640. Démarre le jeu en basse résolution
(640 x 480).

e 800. Démarre le jeu en résolution moyenne
(800 x 600).

® 1024. Démarre le jeu en haute résolution
(1024 x 768).

o Mfill. Regle le probleme de fréquence horizontale
que rencontrent certains possesseurs de cartes vi-
déo Matrox.

e NormalMouse. Remplace le curseur de souris de
Age of Empires par celui défini dans Windows 95.

e NoSound. Désactive tous les sons et musique pen-
dant le jeu.

e NoTerrainSound. Désactive tous les sons liés a
Gaia (oiseaux, lions, etc.).
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e NoMusic. Désactive la musique.

e MidiMusic. Désactive la musique CD et la rempla-
ce par des séquences Midi.

e Msync. Regle les problemes de blocage rencontrés
avec certaines cartes sonores Creative AWE.

Bien utiliser le clavier et la souris

Souvent dans les jeux en temps réel, l'utilisation du cla-
vier est indispensable pour une gestion optimale. Cer-
tes, toutes les actions peuvent s'effectuer a la souris,
mais mémoriser quelques touches permet le gain de
précieuses secondes.

¢ H ou Ctrl-H. Sélectionne le Forum.

e Ctrl-C. Sélectionne la caserne.

e Ctrl-A. Sélectionne la caserne d'archers.
e Ctrl-P. Sélectionne le port.

e Ctrl-E. Sélectionne l'écurie.

e Ctrl-T. Sélectionne le temple.

e Ctrl-S. Sélectionne l'atelier de siege.

e Ctrl-I. Sélectionne l'académie.

e +et-. Accélere et ralentit le jeu. Trois vitesses sont
disponibles : lent, moyen et rapide.

e Entrée. Passe en mode "dialogue". Un nouvel ap-
pui envoie le message et quitte ce mode.

10
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e Ctrl-1 a 9. Crée un groupe avec les unités sélec-
tionnées et leur assigne le chiffre choisi. Ce chiffre
apparait sous chaque unité.

e 12a9. Sélectionne les unités du groupe correspon-
dant au numéro.

e Alt-1 a 9. Sélectionne le groupe et se centre des-
sus.

e Shift-1 a 9. Ajoute le groupe a la sélection en
cours.

e Ctrl-F12. Capture I'écran et le sauvegarde dans le
répertoire d'AoE sous le format BMP.

e bonne connaissance des touches facilite le passage

rapide d'une unité a une autre, d'un batiment a une
unité, etc. Par exemple, en début de partie, vous lancez
la production de villageois et de batiments, tout en en-
voyant un villageois explorer les alentours.

1.

~

Sélectionnez votre explorateur, et faites Ctrl-1. Lan-
cez-le en exploration.

. Quand vous entendez le signal de la production d'un
nouveau villageois, appuyez sur H pour revenir au
centre ville. Lancez une nouvelle production et assi-
gnez une tache a votre nouvelle recrue.

Appuyez sur Alt-1 (ou 1 puis barre d'espace) pour
sélectionner votre explorateur et centrer la vue des-
sus.

Reprenez votre exploration.

11
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Au total, cela n'aura pris que quelques secondes. Com-
parez avec le temps que cela aurait nécessité avec la
souris !

L'usage des touches de raccourci est recommandé en
jeu contre l'ordinateur. Contre des joueurs humains,
cet usage est indispensable. Si un ou plusieurs adversai-
res semblent gérer leurs troupes avec plus d'efficacité,
ne vous posez pas de question : c'est qu'ils utilisent
mieux le clavier !

12
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Concepts

AoE utilise, comme la plupart des jeux de stratégie en
temps réel, des éléments qui ne doivent rien a I'histoire
antique. Quatre matieres premieres servent a construi-
re des batiments et des unités. Que l'on soit en 1 000
avant J.-C., dans I'espace ou dans un univers médiéval
fantastique peuplé de mages et de dragons, le principe
reste le méme, et la bonne gestion des ingrédients de
base est la clé de toute stratégie.

Dans AoE, donc, nous sommes en présence de quatre
produits :

e |a nourriture ;
e |e bois ;

e la pierre ;

e |or.

Ils sont récoltés par les villageois, unités de base aussi
faibles et fragiles qu'indispensables (voir Figure 2.1).

La nourriture sert a produire des unités, a mener des re-
cherches et a progresser vers l'age suivant. Le bois est le
matériau de base pour les batiments et les navires. La
pierre sert surtout aux tours et aux murs. L'or, enfin,
permet I'étude des techniques "avancées" et l'achat des
unités les plus puissantes.

Contrairement au cas de nombre de jeux, ces ressour-
ces ne sont pas renouvelables. Les gaspiller est le
meilleur moyen de se retrouver en rupture de stock.

15
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La récolte des ressources nécessite un endroit ou les dé-
poser. Le placement des batiments correspondants (ici un
puits de stockage) doit étre judicieux.

La nourriture

La nourriture provient de plusieurs sources fort diffé-
rentes (voir Figure 2.2).

e Les animaux sont une source rapide, mais réduite
de nourriture. Vos villageois chassent, tuent et
rapportent de la viande, dix unités par dix unités.
Trois types d'animaux sont disponibles: les
daims, les lions et les éléphants. Les premiers ne se
défendent pas, mais fuient quand on les approche,

16


http://www.abandonware-manuels.org

Principes généraux

Figure 2.2

La nourriture est I'élément de base, qui permet d'appeler
des villageois, et donc de récolter plus de ressources. La
chasse et la cueillette sont les premiéres disponibles, sui-
vies assez vite par la péche.

ce qui les éloigne, en général, de l'endroit (centre-
ville ou réserve) ou vous désirez ramener la nour-
riture. Les seconds, non seulement se défendent,
mais attaquent toutes vos unités a vue. Quant aux
¢éléphants, quoique placides, ils deviennent de fé-
roces combattants quand ils sont attaqués. 1l est
préférable de les attaquer avec de nombreux villa-
geois si vous ne voulez pas assister a un carnage !

® Les baies sont ramassées par des villageois assi-
gnés a cette tache. Ils porteront dix unités de

17
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nourriture vers le centre de la ville ou vers un
grenier (qu'il est préférable de construire a proxi-
mité). Chaque pied de baies contient deux cent
cinquante unités de nourriture, et disparait une
fois épuisé.

e Le poisson est une source de nourriture rapide-
ment accessible et tres efficace. Mais il nécessite la
construction d'un port et le guidage de bateaux de
péche vers les bancs de poissons. Chaque voyage
ramene quinze unités de nourriture, puis vingt
quand les bateaux de péche ont été améliorés. Les
bancs cotiers peuvent aussi étre exploités par les
villageois, avec moins d'efficacité. Un navire de
péche ne cotute que cinquante unités de bois. En
outre, vous pouvez en construire a volonté !

Les champs cultivés sont la derniere source de
nourriture. Ils sont accessibles apres la construc-
tion du marché. Ils ne font pas appel aux réserves
naturelles, mais nécessitent du bois — en général
abondant. On peut les améliorer plusieurs fois via
le marché, afin qu'ils contiennent plus de nourri-
ture. Pour soixante-quinze unités de bois, on aura
droit a deux cents unités de nourriture, voire
plus...

Tres répandue, la nourriture ne devient un élément li-
mitant que dans certaines situations critiques, quand
tous vos villageois ont été tués et vos bateaux détruits.
Cela ne signifie pas qu'il faille la négliger. Avec beau-
coup de nourriture, vous pouvez appeler nombre de

18
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villageois et d'unités guerrieres, avancer rapidement
dans les ages et développer le maximum de technolo-
pies. C'est souvent la clef de la victoire !

Le bois

l.e bois provient tout naturellement des arbres. Ceux-
i, abondamment fournis au début de la partie, ne
poussent pas et le stock total de bois, quoique énorme,
décroit au fil du temps.

Le probleme n'est pas tant la quantité déterminée d'ar-
bres que les distances croissantes que vos villageois
auront a parcourir pour rapporter le bois. Pour réduire
cette perte de temps, édifiez des entrepots réguliere-
ment espaces.

I.e bois ne sert pas pour les recherches, et peu pour les
unités (engins de siege exceptés). En revanche, il est in-
dispensable a la construction des batiments et des navi-
res. De plus, quand vous aurez construit un marché, le
bois permettra de vous affranchir des ressources natu-
relles de nourriture, puisqu'il vous servira a construire
des fermes. 11 est important, des le début du jeu, de
constituer une large réserve de ce matériau.

La pierre

La pierre est de peu d'utilité, pourrait-on croire. Pour-
tant, elle risque de vous faire cruellement défaut. Ra-
masscz-en vite ! Réparties de maniere aléatoire sur la
carte, les mines de pierre (voir Figure 2.3) permettent

19
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de construire des murs, et surtout des tours solides.
Leur large rayon d'action protégeront vos batiments
mieux que n'importe quelle unité. Les murs, bien utili-
sés, permettent diverses astuces et techniques de com-
bat étudiées dans les derniers chapitres.

Figure 2.3

La pierre ne possede qu'un nombre réduit d'utilisations. Elle
n'en est pas moins trés utile, et doit étre ramassée avec
ferveur.

L'or

La derniere matiére premiere, et pas la moindre, est
chronologiquement la derniere que vous utiliserez.
Vous aurez besoin de huit cents unités d'or pour accé-
der a I'age du fer. Vous pourrez aussi entrainer des pré-
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tres et ¢tudier leurs pouvoirs afin de les rendre plus
elficaces. Enfin, quand vous aurez assez d'or, vous
pourrez étudier — cela coute fort cher — les derniers per-
[ectionnements dans un ou plusieurs domaines : centu-
rions, tours a balistes, cataphractes...

Vous en aurez aussi besoin, en quantité moindre, pour
créer la plupart des unités "améliorées", éléphants ou
¢pees longues, archers a cheval ou hoplites.

Comme la pierre, I'or est réparti de maniere aléatoire
sur la carte. Dans un premier temps il faut localiser les
gisements. Et, comme pour la pierre, il est judicieux,
des le départ, d'assigner au moins un villageois a l'ex-
ploitation de l'or.

e commerce permet d'échanger du bois, de la nourri-
ture ou de la pierre contre de I'or. Cependant, il est sou-
vent négligé. Dommage, car, en dépit d'une certaine
lenteur, cela permet de renouveler le stock en perma-
nence.

l.a seule maniere d'empécher quelqu'un de venir cher-
cher l'or dans votre port est de détruire soit ses navires
marchands, soit son port, soit le votre.

Dans tous les cas, I'or est échangé a 1 contre 1. 1l est
donc préférable de commercer avec les denrées dont re-
porge votre territoire. Le bois est le matériau par défaut,
mais quand vous aurez acces aux fermes, passez a la
nourriture que vous pouvez produire a profusion avec
moins de villageois.

21
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Les peuples

Dans les premiers temps, alors que 1'on découvre le jeu,
on délaisse quelque peu les spécificités de chaque peu-
plade. C'est avec le temps que I'on réalise I'importance
des arbres technologiques disponibles pour chaque
groupe et 'ampleur des avantages de chacun. Une bon-
ne connaissance et une bonne utilisation de ces "dé-
tails" vous permettront de gagner face a d'autres
humains, adversaires bien plus redoutables que l'intel-
ligence artificielle du jeu. Cette étape est indispensable
afin d'éviter le sort du joueur de la Figure 2.4.

VEZ PERDU !

|

Figure 2.4

L'histoire de I'humanité est jalonnée de nombreuses guer-
res. C'est aussi le cas des parties d’Age of Empires. Mais
vous pouvez choisir votre camp...
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Un dépliant fourni dans la boite énumere ces spécifici-
t¢s. Encore faut-il prendre la peine de s'y reporter, et de
r¢flechir chaque fois, pour chaque adversaire, aux
avantages et aux inconvénients qui en découlent. En
fonction de la taille de la carte, on aura plus ou moins
de temps pour en tirer parti. Sur des cartes de petite
taille, on peut difficilement envisager un développe-
ment scientifique complet. Dans ce cas, les avantages
(ui ne concernent que les unités disponibles de facon
tardive, sont de peu d'intérét.

Chaque peuple n'a acces qu'a une partie de l'arbre tech-
nologique. Les points a noter sont :

e Centurions. Combattants exceptionnels et bon
marché, ils nécessitent un développement scienti-
fique maximal.

e Cataphractes. Equivalents équestres des centu-
rions, en plus rapides, mais en moins puissants.

e Eléphants et archers sur ¢éléphants. Chers, mais
tres résistants.

e Catapultes lourdes et héliopolis.

e Jagannath. Pour attaquer les villes ennemies sans
poser le pied par terre.

e Tours a baliste.

e Monothéisme. Permet aux prétres de convertir les
batiments et les prétres ennemis.
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Assyriens

e Efficacité en début de partie : tres bonne.
e Efficacité en fin de partie : bonne.

¢ Monothéisme : oui.

e Force majeure : récolte des ressources.

e Faiblesse majeure : techniques limitées.

Les Assyriens ont acces aux cataphractes, a I'héliopolis,
a la catapulte lourde et a la tour a baliste. Les archers
sont avantagés par une cadence de tir améliorée. Les ar-
mées typiques sont rapides, mais peu résistantes. 1l fau-
dra donc conduire des attaques rapides, suivies de
retraites. Les prétres, qui ont tous les pouvoirs disponi-
bles, asserviront des troupes plus résistantes, éléphants
et fantassins.

Les villageois ont un bonus de 30 % a leur vitesse de dé-
placement. C'est un avantage majeur pour le dévelop-
pement de votre village. Avec l'invention de la roue, ils
récolteront les ressources a une vitesse effrénée. Cela
permet la production d'unités guerrieres nombreuses,
et compense une faible résistance. Une armée d'archers
de cavalerie est redoutable. Rapidement en position,
elle détruira les unités ennemies avant méme que cel-
les-ci n'arrivent au contact.
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Babyloniens
e Elficacité en début de partie : moyenne.
e Efficacité en lin de partie : bonne.
e Monothéisme : oui.
e Force majeure : attaque a distance.

e Faiblesse majeure : pas d'unité etficace au corps a
Corps.

|.es Babyloniens sont le peuple idéal pour l'association
tours-murs-prétres. Les tours et les murailles ont le
double des points de vie normaux, et l'extraction des
pierres nécessaires a leur construction est facilitée
(+ 30 %). De plus, les prétres récuperent 30 % plus vite
apres une conversion. lls souffrent pourtant de limita-
lions graves : absence totale d'unité navales guerrieres
¢t presque totale d'unités combattantes. Les prétres de-
vront étre utilisés au mieux pour récupérer un mini-
mum de force de frappe chez I'ennemi.

Chosons

e Efficacité en début de partie : moyenne.
e Efficacité en fin de partie : tres bonne.
¢ Monothéisme : oui.

e Force majeure : tours redoutables.

e Faiblesse majeure : limité sur mer.



Chapitre 2
A R T T R U R R i R R

Autres partisans de l'association tour-murs-prétres, les
Chosons sont plus faciles a utiliser que les Babyloniens.
Leurs tours, avec une portée augmentée de 2, sont les
meilleures du jeu. Les prétres ont acces a tous les pou-
voirs. lls cottent 30 % moins cher a appeler. Les trire-
mes sont disponibles. Cela permet un semblant de
controle maritime, et les combats terrestres sont bien
soutenus par des cataphractes. Les légions ont, comme
les lantassins, un bonus de 80 points de vie. C'est ['un
des meilleurs camps pour les tactiques de combat dé-
[ensives.

Egyptiens

e Efficacité en début de partie : bonne.

e Efficacité en fin de partie : tres bonne.

e Monothéisme : oui.

e Force majeure : prétres.

e Faiblesse majeure : les éléphants cotatent cher...

Les mots d'ordre pour I'Empire égyptien sont or et reli-
gion. Les prétres ont l'insigne avantage, outre la posses-
sion de tous les pouvoirs, d'avoir une portée augmentée
de 3 (voir Figure 2.5). Cela leur permet de convertir les
unités ennemies bien au-dela des distances habituelles.
Pour en appeler en quantité, les villageois récoltent I'or
20 % plus vite. Et, pour contrer les prétres ennemis,
rien n'égale des chars et des archers de char avec un
tiers de points de vie en plus. Quant a la force de frappe
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brute, elle est constituée d'éléphants et d'archers sur
¢léphants. Les prétres ennemis se feront une joie de les
convertir. Mais vous devrez convertir les prétres enne-
mis avant de récupérer vos unités de combat. Tous les
navires sont disponibles, et un soutien maritime des
prétres et des éléphants est plus que conseillé.
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Figure 2.5
Les prétres egyptiens, par leur portee exceptionnelle, peu-
vent convertir les unités ennemies tout en restant a l'abri.
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Grecs

e Efficacité en début de partie : médiocre.
e Efficacité en fin de partie : bonne.
e Monothéisme : non.

e Force majeure : rapidité des unités, arbre techno-
logique étendu.

e Faiblesse majeure : peu de religion, pas d'archer.

Limités en religion, sans archers ni éléphants, les Grecs
doivent leur force a leurs navires, 30 % plus rapides, et
surtout aux centurions, qui bénéticient du méme avan-
tage (comme toutes les unités d'académie). Leur arbre
technologique est étendu, ce qui les rend irrésistibles
dans les parties de longue durée, mais limite leurs avan-
tages sur les petites cartes.

Leur utilisation est assez brutale, puisqu'il s'agira sur-
tout de produire un maximum de centurions et de na-
vires, puis d'attaquer de front.

Hittites
e Efficacité en début de partie : moyenne.
e Efficacité en fin de partie : bonne.
¢ Monothéisme : non.
e Force majeure : attaque a distance.

e Faiblesse majeure : avantages peu eflicaces.
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l.es pouvoirs religieux tres limités des Hittites sont
compensés en @rande partie par la portée, accrue de
trois points, de leurs navires éclaireurs et galeres (seuls
batiments nautiques guerriers disponibles). Cela leur
donne un avantage relatif sur la maitrise des mers. Sur
terre, les archers sont bien lotis, puisqu'ils font un
point de dommages supplémentaires. Soutenus par des
¢l¢phants ou des centurions, ils peuvent mettre a mal
n'‘importe quelle force. L'absence de navires de péche
est une limitation sensible. La production vivriére est
cantonnée a la terre lerme. Les catapultes voient leur
points de vie doublés — ce qui n'est, en définitive, pas
un bien grand avantage.

Minoens
e Lllicacité en début de partie : bonne.
e Efficacité en fin de partie : tres bonne.
* Monothéisme : non.
e [F'orce majeure : navires moins chers.
e [‘aiblesse majeure : aucune.

Bien equilibrés, les Minoens disposent de centurions
pour la force au contact, d'archers composites (portée
amcliorée de 2) pour l'attaque a distance et de tous les
navires. La production des bateaux revient 30 % moins
cher. Cela permet aux adorateurs du taureau de régner
¢nomaitres sur les mers. La production agricole est aug-
mentee d'un quart. Seul le monothéisme fait défaut.
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Perses
e Efficacité en début de partie : tres bonne.
e Efficacité en fin de partie : trés bonne.
e Monothéisme : oui.

e Force majeure : éléphants rapides, grande variété
d'unités disponibles.

e Faiblesse majeure : technologies tres limitées.

Les Perses ont un probleme de nourriture. Unique
solution : la péche. Leurs qualités de chasseurs sont
loin de compenser leur production agricole réduite
(- 30 %), alors que leurs unités principales, les élé-
phants, cottent bien cher a nourrir. Les triremes bé-
néficient d'une cadence de tir 50 % plus rapide, ce
qui fera la différence sur les mers et permettra une
défense efficace des zones de péche.

Phéniciens
e Efficacité en début de partie : moyenne.
e Efficacité en fin de partie : bonne.
e Monothéisme : oui.

e Force majeure : éléphants moins chers.

e Faiblesse majeure : aucune.
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Avec a disposition les centurions et les éléphants, dont
le cott est un quart moins élevé, les Phéniciens peuvent
constituer des armées redoutables. La cadence de tir
amcliorée des navires lanceurs de projectiles sera de
moindre utilité. Sauf dans les contrées maritimes. Sans
avantage déterminant, mais aussi sans inconvénient
notable, les Phéniciens sont difficiles a prendre en dé-
laut. lls peuvent parer a presque tout.

Chang
e Efficacité en début de partie : excellente.
e Efficacité en fin de partie : tres bonne.
e Monothéisme : oui.
e ['orce majeure : villageois moins chers.
e [‘aiblesse majeure : aucune.

| ¢s Chang possedent un avantage majeur : le cout ré-
duit des villageois. En début de partie, cela permet une
¢xtension rapide et une récolte des ressources eflicace
(voir Figure 2.6). Dans un second temps, avec la dé-
couverte de Jihad, on peut constituer, a bas prix, des ar-
mees redoutables de paysans hurlants. Ce sera étudié
plus en détails au chapitre Stratégie. Les prétres et les
cataphractes aideront a assurer la mainmise sur les ter-
res, mais sans navires améliorés, les Chang ne pourront
pus Laire grand-chose sur mer.
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Figure 2.6

Les villageois chang codtent moins cher. Cela ne signifie
pas qu'll faille les donner en sacrifice aux lions ! Cela dit, le
félin est en train de dévorer une gazelle, et notre villageois
a tout le temps de terminer son forum.

Sumeériens

e Efficacité en début de partie : moyenne.

e Efficacité en fin de partie : bonne.

¢ Monothéisme : non.

e Force majeure : production accrue de fermes.

e Faiblesse majeure : religion limitée.
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(¢ ui aurait pu étre un avantage déterminant — quinze
points de vie supplémentaires pour les villageois — n'est
(qu'un gadget, puisque les Sumériens n'ont pas acces au
Jihad. La cadence de tir améliorée des catapultes n'est
pas non plus un grand avantage. Reste la production
des fermes, doublée, qui économise du bois et du
temps. Les limitations dans le domaine de la religion
sont nombreuses. Cela acheve de faire des Sumériens
I'un des peuples les moins eflicaces.

Yamato
e Efficacité en début de partie : tres bonne.
e Efficacité en fin de partie : trés bonne.
e Monothéisme : non.
e Force majeure : rapidité des villageois.
e [‘aiblesse majeure : tours limitées.

Comme les Assyriens, les Yamato disposent de villa-
peois 30 % plus rapides. Un avantage vérifié des les
premicres minutes de jeu. La cavalerie cotte moins
cher (=25 %), et les navires ont 30 % de points de vie
¢n plus. Dans le domaine des limitations, on remarque
la presence bien solitaire du lanceur de pierres, et des
tours limitées a leur plus simple expression. Face a des
peuplades disposant de prétres améliorés, de catapultes
¢t de tours, l'attaque se soldera donc par de lourdes

|H‘I'|{'H.
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Les unites

Dans Age of Empires, vous avez a votre disposition tou-
te une panoplie d'unités, surtout guerrieres. Leur dis-
ponibilité dépend du peuple sélectionné, de I'age
auquel vous étes parvenu, des batiments construits, des
ressources disponibles et, pour certaines, des recher-
ches effectuées.

Se constituer des armées homogenes est l'une des prin-
cipales difficultés du jeu. Il faut savoir associer les dil-
[érents types d'unités, en privilégiant celles qui vont
pouvoir étre améliorées. Lorsque vous découvrez le
fantassin-hache, tous les lantassins-massue s'équipent
de la nouvelle arme. ldem avec les fantassins-épée
courte, les fantassins-latte, les fantassins-épée longue et
la légion, ou encore avec les hoplites, les phalanges et
les centurions. Sachez vous constituer des armées avec
les unités de base, que vous améliorerez quand vous
aurez les ressources nécessaires. Dans les pages suivan-
tes, les unités qui s'améliorent sont indiquées par des
groupes ditférenciés.

Gardez toujours présent a l'esprit le rapport cout /etfi-
cacité. Est-il plus utile de produire un hoplite ou deux
légions ? Un prétre ou une catapulte ? Les tableaux de
I'annexe donnent les cotts des différentes unités.

Le dépliant fourni avec AoE indique les caractéristiques
de base de toutes les unités. Cela ne prend pas en
compte les améliorations que vous avez pu rechercher,
concernant l'attaque, l'armure ou la portée des unités.
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Villageois

L'unité de base, produite par votre centre-vil-
le, c'est le villageois. 1l construira le forum,
d'ot viendront d'autres villageois (voir
Figure 2.7). 1l sert aussi a récupérer des ma-
ticres premieéres alin d'évoluer, améliorer votre ville et
¢tudier. Clest le seul a pouvoir le faire, et il est
iIndispensable d'en faire I'appel en abondance. La bonne
r¢partition dépend de la partie que vous jouez, mais
I'on peut définir un "standard" que vous adapterez aux
conditions et a votre manieére de jouer :

e cinq villageois assignés a la récolte de bois ;
e deux villageois assignés a la récolte de pierre ;
e autant pour l'or ;

e deux ou trois villageois qui chasseront et ramasse-
ront des baies, jusqu'a ce que les navires de péche
prennent la releve ;

e un villageois pour la construction des batiments et
I'exploration initiale. les villageois dédiés a la re-
cherche de nourriture le rejoindront, quand les
bateaux seront opérationnels, pour augmenter la
vitesse de construction.

|.e¢ villageois n'est pas une unité guerriere. Il est bien
peu elficace, fragile et lache. 1l est pourtant parfois utile
e le lancer dans la bataille. Si votre village est attaqué
¢l (ue vous n'ayez pas assez d'unités de combat, sélec-
Hlonnez tous vos villageois et lancez I'ensemble sur une
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Figure 2.7
La construction d'un premier forum est un moment impor:
tant, et il faut rechercher avec soin un endroit propice. Sur

cette colline, l'or et le bois sont abondants, les tours de dé-
fense auront alors une efficacité accrue.

cible unique. Certes, plusieurs risquent de trépasser.
Mais si les unités ennemies ne sont pas trop nombreu-
ses cela peut suffire a nettoyer le terrain, surtout si vous
avez construit au moins une tour dans votre périmetre.
A noter que la mise a jour les rend un peu plus comba-
tifs, et que maintenant ils se défendront s'ils ne font
rien et qu'ils sont attaqués.

Une autre tache capitale du villageois est la réparation
des navires et des batiments. Cela permet une écono-
mie temps et de bois pour vos navires. Les techniques
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(e combat qui en découlent, seront précisées au chapi-
lre Stratégies.

Fantassins

I'ntre le fantassin-massue, disponible des le départ, et
le terrifiant centurion, il y a une montagne d'or, de
nourriture et beaucoup de temps. Unité guerriére de
base, le fantassin n'est jamais tres rapide et, de ce fait,
sensible aux archers. Les boucliers amélioreront cet
¢tat de fait, mais cela reste une faiblesse, méme pour les
unités les plus évoluées.

Pour un minimum d'efficacité, il est donc nécessaire de
les envoyer en groupe pour qu'au moins une partie ar-
rive jusqu'a I'ennemi.

Mais les envoyer seuls n'est peut-étre pas la meilleure
solution. Leur force, c'est en association avec des pré-
tres, des archers et des engins de siege qu'elle s'exprime
le micux, en détournant les attaques ennemies des uni-
I¢s plus fragiles. Cela permettra aux archers de lancer
leurs [leches, et aux prétres de convertir sans risque.
| es associer aux catapultes est plus risqué, puisque ces
¢ngins touchent une zone et que les fantassins sont des
cibles potentielles.

| es lantassins se divisent en trois groupes, deux pro-
duits par le baraquement et un par l'académie.
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Groupe 1:

Fantassin-massue. L'unité militaire de
base, peu chere (le méme prix qu'un
villageois), peu puissante et peu
résistante : devient un fantassin-hache
quand la technologie est développée.

Fantassin-hache. Deux points d'attaque
et dix points de vie en plus pour cette
version améliorée du fantassin-massue.

Fantassin-épée courte. Avec de l'or, on
peut rechercher le premier porteur
d'épée. Il est a peine plus eflicace que le
fantassin-hache, mais c'est la premiére
étape vers la légion.

Fantassin-latte. Un peu plus résistant,
un peu plus puissant, le fantassin-latte
est la seconde étape de la métamorphose.

Fantassin-épée longue. Equipée d'une
longue épée et d'un bouclier, cette uni-
té gagne sur le lantassin-latte deux
points d'attaque et un point d'armure.
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Légion. Moins puissante que le centurion, la lé-
gion n'en est pas moins une excellente unité, plus
rapide et au rapport coat/puissance impression-
nant. Elle a gagné deux points d'attaque sur l'épée
longue, et doublé les points de vie.

Groupe 3 :

Hoplite. Avec 17 en attaque, 5 en ar-

i-ﬂ'} mure et 120 points de vie, le Hoplite
]

g est un terrifiant combattant.

Phalange. Les mémes points de vie
que l'hoplite, mais deux points d'ar-
mure et trois points d'attaque sup-
plémentaires. Ca déménage !

Centurion. 30 en attaque et 8 en défense, que des
recherches amélioreront jusqu'a respectivement
37 et 14... C'est l'unité la plus puissante du jeu, et
I'une des moins cheéres. Cependant, pour l'attein-
dre, il faudra dépenser beaucoup de nourriture et
d'or.
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Archers

Leur attaque a distance fait des ravages, mais seuls, ils
sont bien trop fragiles. C'est en association avec des
unités de combat au corps a corps qu'ils pourront espé-
rer survivre plus de quelques minutes.

Les archers comprennent cing groupes :

Groupe 1 :

Archer. C'est l'unité de base, peu résis-
tante et peu efficace. Au début de la
partie, son grand avantage est de dé-
couvrir une large zone. A utiliser com-
me éclaireur.

Archer composite. C'est un archer
amélioré. Une portée plus importante et
un peu plus de dommages rendent ces
unités plus efficaces. Avec les diverses
améliorations, un archer composite at-
teindra 6 points d'attaque, 6 points d'armure et
une portée de 10.

Groupe 3 :

Archer de char. C'est I'unité anti-
prétres par excellence. Sa portée
évite de déranger les guerriers, et sa
haute résistance a la conversion
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donne le temps nécessaire pour occire un prétre
indélicat. Autre avantage : il ne cotte pas d'or !

Groupe 4 :

Archer de cavalerie. Peu de peuples
ont acces aux archers de cavalerie
lourde. Qu'importe, les archers de
cavalerie "normaux" sont bien assez
bons. Plus résistants que les archers
a pied, ils sont aussi plus rapides et plus puissants.
Leur cout modéré en fait des unités redoutables.

e Archer de cavalerie lourde. 30 points de vie et un
point d'attaque en plus est tout ce qui les différen-
cie des précédents. Mais, comme ils sont au méme
prix, pourquoi s'en priver ?

Groupe 5 :

Archer sur éléphant. Comme 1'élé-
phant de guerre, l'archer sur élé-
phant est une unité a part. Lent et
cher, il n'a comme avantage de taille
que ses 600 points de Vvie.
Attention : les améliorations des archers ou des
cavaliers ne le concernent pas, et il est facile a con-
verlir par les prétres ennemis.
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Cavaliers

La cavalerie est la version rapide des fantassins. Cette
mobilité accrue se paie, non seulement en matériaux,
mais aussi par une eflicacité moindre en combat. Il y a
quatre groupes de cavaliers.

Groupe 1 :

S—— Eclaireur. Sa disponibilité précoce
et sa large zone d'observation en
font une unité idéale pour découvrir
le monde qui vous entoure. En
combat, en revanche, il est peu elli-
cace. Tout au plus sa rapidité peut étre utilisée
contre les archers (peu nombreux) et les prétres
ennemis.

Groupe 2 :

Char. Comme l'archer de char, le
char est tres résistant a la conver-
sion. Cela dit, il doit parvenir jus-
qu'au prétre pour l'attaquer ; ce qui
le rend, dans ce cas moins efficace.

Cavalerie. Beaucoup de points de
vie, mais une attaque réduite (8),
la cavalerie "de base" bénéficie de
sa vitesse, qui la rend eflicace con-
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tre les engins de siege, les archers et les prétres. Ce
groupe gagne +5 en attaque contre les fantassins.

e Cavalerie lourde. Outre une amélioration de l'at-
taque et de I'armure, la cavalerie lourde gagne une
résistance accrue aux armes de jets.

Cataphracte. Si I'on compare les
unités de cavalerie a leurs équiva-
lents de l'académie, leur relative
faiblesse est évidente. Mais le ca-
taphracte est d'une efficacité tout a
fait similaire au centurion. Sa vitesse est détermi-
nante lors des attaques, et contre les fantassins ses
12 points d'attaque en deviennent 17. Sa résistan-
ce accrue aux armes de jet et aux balistes doit aussi
étre prise en compte dans son armure. Ce sont
d'excellentes unités !

Groupe 4 :

Eléphant de guerre. Par son in-
croyable nombre de points de vie,
['éléphant est utilisé comme un
char d'assaut. Lent et facile a con-
vertir pour les prétres, ce n'est pas
la panacée. Les améliorations ne le touchent pas.
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Navires de guerre

Selon les cartes, les navires pourront étre inutiles ou, au
contraire, indispensables. Dans tous les cas, dés qu'une
étendue d'eau est présente, son controle est un grand
pas vers la victoire.

[l y a deux groupes de navires de guerre.

Groupe 1 :

e Navire éclaireur. Le premier navire de guerre est
déja tout a fait ellicace, et sa vitesse permet une ex-
ploration efficace des cotes.

e Galere de combat. Plus de points de vie, une plus
grande portée et des dommages plus importants,
le tout pour le méme cotit en bois que l'éclaireur,
font de la galere une arme redoutable, surtout si
vOus vous en €équipez avant vos ennemis.

e Trireme. La trireme est I'arme ultime sur les mers.
Sa cadence, plus réduite, fait beaucoup plus de
dommages. Elle a une plus longue portée et plus
de points de vie que la galere.

Groupe 2

e Trireme a catapulte. D'une portée correcte, mais
sans plus, ces unités doivent étre protégées par des
triremes lors de raids sur les cotes ennemies.

e Jagannath. Tres cher a étudier, le Juggernaut dis-
pose d'une grande portée (10 de base !) et fait des
dommages importants sur une large zone. 1l ne
doit pas étre employé seul, car sa cadence de tir
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lente le rend vulnérable aux triremes ennemies.
C'est, en revanche, l'outil idéal pour préparer un
débarquement, en détruisant les batiments pres de
la cOte et en tuant ou en refoulant les unités de
l'adversaire.

Engins de siege

Difficiles a utiliser, les engins de siege sont chers, lents
et peu résistants. Leur longue portée et les dommages
tres importants qu'ils occasionnent les rendent pour-
tant souvent indispensables, entre autres dans certaines
missions de campagnes.

[Is se divisent en deux groupes.

Groupe 1 :

e Lanceur de pierres. Fragile, lent, peu maniable et
d'une portée trop courte pour ennuyer réellement
les tours ennemis apres le milieu de partie, le
lanceur de pierre est surtout un gros gaspillage
d'or et de bois.

Catapulte. En passant a 12 de por-
tée, la catapulte devient, enfin, effi-
cace. Peu de tours pourront lui
résister, et si l'on prend garde de la
protéger par des fantassins ou des
cavaliers, elle fera des ravages chez I'ennemi.
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Catapulte lourde. La catapulte est
I'arme la plus puissante du jeu. Dé-
diée, en partie, a la destruction des
tours et des batiments adverses,
elle est vulnérable aux attaques de lI'ennemi. Gar-
dez a l'esprit sa portée minimale de 2 qui empéche
toute défense contre les fantassins et les cavaliers.

Baliste. Plus rapides que les cata-
pultes, les balistes ont aussi une
portée plus courte. Elles sont donc
peu efficaces contre les tours enne-
mies. Elles seront, en revanche, elficaces contre
des unités ennemies et d'autres batiments. Leur
portée minimale est de 3, ce qui les rend vulnéra-
bles au corps a corps.

Héliopolis. Outre un point de
portée en plus, I'héliopolis double
la vitesse de tir par rapport a la ba-
liste.
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Principes generaux

Le prétre est une unité a part, sans compé-
tence de combat ni armure, et de base tres
lente. Pourtant, son usage est déterminant
contre l'ordinateur et, dans une moindre
mesure, contre d'autres joueurs humains.
Efficace aprés moult recherches, il cotte beaucoup

d'or.

[l dispose de deux pouvoirs, qui s'utilisent dans des si-
tuations forts différentes. Le premier est de convertir
les unités (et, si I'on découvre le monothéisme, les ba-
timents), qui passent alors dans votre camp. De ce fait,
il peut, bien utilisé, vous constituer de véritables ar-
mées gratuites, avec méme des unités que vous ne
pourriez produire vous-méme. Cette conversion prend
du temps (avec un parametre aléatoire), et I'unité ainsi
attaquée soit se ruera, en fureur, vers le prétre fautif,
soit fuira hors de portée. Pour augmenter la force de
conversion, on peut utiliser plusieurs prétres sur la
méme cible. Attention : aprés une conversion, un preé-
tre doit attendre un certain temps avant de pouvoir re-
commencer, et pendant cette période il est totalement

vulnérable.
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Nous l'avons vu, chaque peuplade possede des avanta-
ges et des inconvénients, qui dicteront la stratégie a em-
ployer. Mais ce n'est pas le seul élément intervenant ici,
et les préférences du joueur, ou une situation particu-
iere, interviendront aussi dans ce domaine. Les exem-
ples suivants ne sont bien str pas exhaustils, et chacun
est libre de développer ses propres stratégies.

Cool

Le véritable danger, c'est la panique, pouvant provo-
quer la situation de la Figure 3.1. Le temps du jeu
s'écoule, et méme en passant en mode "lent", vous pou-
vez étre submergé par I'ennemi, pris par surprise et pa-
niquer. C'est le principal danger, que vous rencontrerez
contre des joueurs humains, mais aussi, contre l'ordi-
nateur. Votre belle ville est attaquée, vos troupes sont
décimées, et, summum de I'horreur, les prétres adver-
ses convertissent vos batiments un a un. On va a droite,
a gauche, mais l'on ne prend pas les décisions qui per-
mettraient de sauver ce qu'il reste.

Gardez votre calme. 1l y a toujours quelque chose a fai-
re pour tenter de retourner la situation. Vous pouvez
lancer la production d'unités, sans oublier les navires
qui peuvent peut-étre soutenir vos troupes au sol.
Construire des tours dans votre village en appelant le
maximum de villageois pour aller plus vite. Et, si tout
est perdu, vous pouvez toujours prendre quelques vil-
lageois, quitter le village discretement et aller construi-
re un autre forum a l'autre bout de la carte.
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Figure 3.1

L'ennemi est partout. Ses catapultes déetruisent les bati-
ments, ses prétres convertissent les unites au fur et
a mesure qu'elles apparaissent. La fin est proche...

Strategies defensives

Dans les stratégies délensives, les murs et les tours
jouent un role primordial. Pour en tirer parti, choisis-
sez de préférence les Chosons, ou a défaut les Babylo-
niens ou les Chang.

L'idée est ici de développer des structures de défense
assez résistantes pour que les troupes de I'ennemi vien-
nent se briser dessus, vague apres vague. En épuisant
ainsi ses ressources, vous disposez d'ouvertures pour
une contre-attaque éventuelle.



Strategies
AR AN AR L AR SRR IS R

L'utilité des tours n'est pas a démontrer. Elles sont tres
solides et, au fur et a mesure de votre progression, de-
viennent trés meurtrieres. Les murs, dans ce type de
combats, ne le sont pas moins. Pour protéger les tours,
d'abord (voir Figure 3.2), mais aussi les prétres et les
archers.

Figure 3.2

Une ou deux tours, entourées de murs, sont un veritable
casse-téte pour l'ennemi. Ce n'est qu'avec des catapultes
qu’l pourra en venir a bout. Mais a quel prix ?

Construisez, si possible, vos tours sur des terrains éle-
vés. Elles gagnent en force (de méme que les archers et
les armes de siege) quand elles sont en position plus
élevée que leur cible.
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Astuce : N'oubliez pas que vous pouvez construire
des pans entiers de murs en une seule action. Se-
lectionnez le constructeur, cliguez au déebut du
mur et étendez votre sélection. Quand elle vous sa-
tisfait, relachez le bouton pour que votre villageois
commence le travail. Maj-clic permet de placer plu-
sieurs pans d'un seul coup !

Entouré de petits groupes de prétres et/ou d'archers de
murailles (voir Figure 3.3), l'ennemi sera obligé de les
détruire pour arriver a vos unités. Ces techniques fonc-
tionnent beaucoup moins bien face a des archers enne-
mis, des catapultes ou des balistes. Si I'ennemi utilise
des fantassins ou des éléphants, en revanche, vous
pourrez les capturer ou les tuer (la premiere solution
est la meilleure) sans mal, vous constituant ainsi de vé-
ritables armées sans dépenser un kopeck !

Pour pouvoir appliquer ce genre de stratégies, il faut
disposer de beaucoup de pierres. Pour économiser cette
matiére premiere, pensez a utiliser les arbres comme
barriere naturelle. L'ordinateur ne les attaque jamais, et
tant que la forét n'est pas exploitée, c'est une muraille
infranchissable.

Stratéegies offensives

Age ol Empires est un jeu guerrier, et se préte mieux a
l'attaque qu'a la défense. Chaque fois que vous vous
lancez dans une stratégie, posez-vous les questions
suivantes :
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Figure 3.3

Des prétres, entourés de murailles, sont protégés des fan
tassins et ont le temps necessaire pour leur conversion.

¢ Qui sont vos adversaires ? Ont-ils un avantage en
défense qui mettrait a mal votre belle stratégie ?

e Ou étes vous ? Construire une armada de navires
ne sert a rien si elle reste bloquée a I'opposé de vos
ennemis.

e Qu'avez-vous ? Les ressources dont vous disposez
changent la tactique a adopter. Le deathmatch
("combat a mort") différe du jeu normal.

e A quel age débutez-vous ? A quel rythme pouvez-
vous avancer vos technologies ? Et vos ennemis ?
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Les Chang

L'une des peuplades les plus prisées sont les Chang. Le
coat réduit de leurs villageois fait qu'ils se développent
plus vite que les autres. En réseau, ou méme contre l'or-
dinateur, cela permet de lancer des otfensives rapides,
alors que vos adversaires ne sont pas encore dévelop-
pés. Les Chang ont acces aux cataphractes et aux ar-
chers de cavalerie lourde, et avec assez de ressources
(récoltées par des armées de villageois), c'est une caval-
cade hurlante qui déferlera sur des villages encore peu

développés.

Variante : Avec le Jihad, les villageois eux-mémes
deviennent des armes redoutables — au rapport
prix/puissance sans equivalent dans le jeu. Cons-
tituez-en une armee, et lancez-la sur vos ennemis
stupéfaits.

Pour bloquer ces attaques, on peut utiliser les murs et
les tours, une association prétres/centurions, ou encore
des éléphants. Dans tous les cas, sachez étre conserva-
teur, et ayez a l'esprit que les Chang récolteront tou-
jours plus vite les ressources que vous.

Les Egyptiens

La force des Egyptiens, ce sont leurs prétres. Contre
I'ordinateur ils sont redoutables. Mais il est nettement

plus délicat de les utiliser contre des joueurs humains.
C'est pourtant une maniere subtile de gagner, en
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prenant a votre adversaire ses propres [orces et en les
retournant contre lui.

La terreur des prétres, ce sont les chars et les archers.
Les chars, parce qu'ils sont rapides et résistent bien. Les
archers, parce qu'ils n'ont pas besoin de s'approcher
pour attaquer. Il faut donc protéger les prétres, par une
association d'éléphants et d'archers sur éléphants.

Séparez les prétres par groupes de deux, qui peuvent se
soigner l'un l'autre, et attaquez par des chemins diffé-
rents. Utilisez les combinaisons de touches pour passer
de l'un a l'autre. Comparez toujours pertes et gains
éventuels (un prétre cotte cher!).

Si votre adversaire use peu ou pas des archers et des ca-
tapultes, envoyez des prétres aux endroits stratégiques
et élevez des murs autour. Le temps que ces murs
soient détruits, ils pourront convertir les assaillants.

Domination maritime

Dans toutes les cartes comportant de l'eau, la maitrise
des mers est une nécessité. Le bois est abondant, et vous
pouvez construire autant de navires que nécessaire sans
avoir a économiser les ressources. Mieux, vous pouvez
aussi construire plusieurs ports, alin de produire plu-
sieurs navires en meéme temps.

Avec des navires, vous ravagerez les cOles ennemies
(voir Figure 3.4). Quant aux autres navires, éliminez-
les en regroupant un maximum des votres, et faites-
leur attaquer une cible unique. Réparez les navires au
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fur et a mesure. Cela cotite moins cher que de produire
de nouvelles unités.
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Figure 3.4

Les navires sont capitaux a proximité de larges etendues
d'eau. Mais, méme avec un simple trou, ils peuvent étre

utiles, en servant de "tour” immobile a bas prix, facilement
réparable et remplacable.

Les jaganndth n'ont guere d'utilité en combat naval. En
revanche, si votre domination sur mer est établie, ils se-
ront tres efficaces pour détruire des batiments et des
unités ennemies, méme loin dans les terres.
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Trucs

Voici quelques ruses de guerre supplémentaires.

L'enfer des murs

Cela fonctionne contre l'ordinateur en partie aléatoire,
et éventuellement contre un joueur humain, s'il est oc-
cupé ailleurs. L'idée est d'entourer de murs, tout au dé-
but de la partie, son forum, son grenier et son puits de
stockage. De ce fait, l'adversaire ne pourra plus ramas-
ser de bois ni de nourriture. 1l peut détruire les murs...
Mais, s'il ne dispose que de villageois, il risque d'éprou-
ver des difficultés. S'il possede les ressources nécessai-
res, il peut aussi construire de nouveaux batiments —
que vous entourerez derechef. Dans le meilleur des cas
(pour lui), il aura perdu beaucoup de temps !

Les murs d'enfer

L'option inverse fonctionne aussi tres bien. Explorez la
carte rapidement, et repérez les ressources. Envoyez a
chaque mine deux ou trois villageois. Construisez un
puits de stockage, et entourez-le de murs, ainsi que la
mine et les villageois. Gardez le tout d'une ou deux
tours dés que vous avez assez de pierres. Sans ces res-
sources, I'ennemi aura du mal a progresser.

L'enfer des murs (bis)

[Le mur est une structure diabolique. Si vous en entou-
rez un batiment ennemi, aucune unité ne pourra plusy
étre produite !
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L'enfer des murs (ter)

Si vous démarrer a l'age de pierre, vous devez attendre
un bon moment avant de pouvoir utiliser les techni-
ques précédentes. Ce que vous pouvez construire dans
l'immeédiat, ce sont des maisons. Chacune cofte trente
unités de bois, et huit maisons sont nécessaires pour
entourer un batiment. Pour deux cent quarante unités,
vous bloquerez l'accés au forum d'un ennemi, alors
qu'il n'a pas encore eu besoin de construire un puits de
stockage (voir Figure 3.5). Cette technique est redou-
table contre l'ordinateur, méme en mode difficile.

Mur voyeur

Un pan de mur ne cotite que cing unités de pierre, et on
peut l'utiliser comme détecteur d'ennemis. 1l suffit d'en
¢lever a intervalles réguliers, de maniere que leurs zo-
nes de vision se recoupent, pour ne plus étre surpris !
Pour les amateurs des tours qui veulent économiser la
pierre (il n'y a pas de petit profit), on peut aussi utiliser
des maisons, au cont de trente unités de bois.

Toujours plus

De base, AoE ne permet a chaque camp que cinquante
unités au maximum. Avec le patch 1.0a, en réseau, il est
possible d'augmenter ou de réduire ce nombre. Mais
contre l'ordinateur, cette limite est stricte. On peut
pourtant la contourner de deux manieres. La premiere,
évidente, est de convertir des unités ennemies avec vos
prétres. La seconde est, quand vous atteignez 49 unités,
de lancer la fabrication d'un maximum d'unités en
méme temps.
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Figure 3.5
Cette tactique odieuse ne fonctionne pas a tous les coups,
et si votre adversaire arrive, par exemple, a construire un

second forum, vous en serez pour vos frais. Mais si ca
marche, il a perdu.

Nombre d'unités

Pour connaitre votre nombre d'unités, ainsi que le
nombre que vous pouvez accueillir, cliquez sur une ha-
bitation. Vous verrez une fraction du type 12/20. Cela
signifie que vous possédez douze unités et que, au-dela
de vingt, vous devrez construire d'autres maisons.

Mur mouvant

Placer des prétres, des catapultes ou des balistes, (elles
fonctionnent tres bien dans cette astuce) au milieu de
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murs les protégeront. Oui, mais lI'ennemi est a l'autre
bout de la carte ! L'idée est d'associer ces unités a des
éléphants ou mieux, des centurions. Répartissez ce mur
vivant comme un vrai, et bloquez-le sur place. C'est un
peu fastidieux, mais au final cette formation est pres-
que impénétrable. Gardez tout de méme quelques ar-
chers et/ou cavaliers de coté, pour les archers et les
prétres ennemis...

Sacrifices

Les amateurs de religion sont souvent confrontés a un
probléeme ennuyeux : aprés avoir converti quelques di-
zaines de villageois ennemis, ils ne peuvent plus pro-
duire d'unité (limite de 50 oblige). La solution est
difficile, mais indispensable : sélectionnez les villageois
surnumeéraires, et pressez sur Suppr, autant de fois que
nécessaire. Vous pouvez détruire vos murs de la méme
facon.

Distraction religieuse, niveau 1

Les prétres ont un effet étonnant sur les joueurs hu-
mains. Sans doute la manie de voler des unités ou des
batiments nous est-elle insupportable ? Toujours est-il
que quand vous prévoyez une attaque d'envergure, en-
voyez d'abord quelques prétres faire une petite distrac-
tion a l'opposé. Neul fois sur dix, votre adversaire
rassemblera toutes ses forces pour les attaquer et élimi-
ner ces "sales voleurs", vous laissant ainsi le champ li-

bre pour la curée.
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Distraction religieuse, niveau 2

Cela marchera une fois, deux fois, mais votre adversaire
aura vite compris la manceuvre, et n'enverra que quel-
ques unités rapides pour s'occuper de vos prétres. Fai-
tes-les accompagner de quelques cataphractes ou
centurions pour avoir les coudées franches (voir
Figure 3.6), et vous lancer dans une petite campagne
de conversion de batiments.

THp Tt

Figure 3.6

Les prétres sont des unités efficaces, mais tres fragiles. En
mission, faites-les accompagner par des unités puissantes,
comme des centurions ou des eléphants.
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Mort aux villageois

Les villageois sont des créatures terrifiantes. Vous ne
me croyez pas ? Pourtant, les villageois coupent le bois
pour les navires de guerre, creusent la pierre pour les
tours, ramassent l'or pour les prétres. Sans villageois,
rien de tout cela. Conclusion : tuez les villageois enne-
mis a vue ! Organisez dés que possible des "raids" vers
les camps ennemis, mais au lieu d'approcher un centre-
ville bien protégé, suivez les villageois vers les sources
de bois ou de nourriture, et massacrez-les. Fuyez quand
I'ennemi réagit, pour revenir quelques minutes plus
tard finir le travail. Méme si cela n'est pas visible au pre-
mier abord, cela ralentit nettement la progression de
votre adversaire.

Bug

En multijoueur, un bug d'AoE permet de produire, dés
le départ, autant de forums que l'on veut — et donc des
villageois tres rapidement. Pour cela, construisez le fo-
rum, sélectionnez-le et détruisez-le ! Vous pouvez
maintenant en construire un second, en gardant shift
enfoncé. Et un troisieme...

Batiments et uniteés

Les tours, comme les unités, peuvent viser un ennemi
que vous leur indiquerez. Et, comme les unités, tous les
batiments peuvent étre identifiés par un chitfre pour un
rappel rapide. Dans les parties ou I'ennemi abuse un
peu des prétres au cceur méme de votre ville, sélection-
nez toutes vos tours et groupez-les sous un chilire
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(Ctrl-chiffre). Dés qu'un prétre montre son nez, rappe-
lez-les (chiffre) et visez-le (clic droit).

Alliances
Pour pousser un camp, joué par l'ordinateur, a se join-
dre a vous, donnez-lui mille unités cumulées en tribut
(huit cents de bois et deux cents de nourriture, par
exemple).

E pericoloso...

Ne lancez pas une construction a l'autre bout de la car-
te, envoyez votre villageois sur place, puis demandez-
[ui le batiment souhaité. Tant qu'il n'est pas commencé,
le batiment est treés vulnérable — un seul coup sutfit a le
détruire. Mais le coat a déja été soustrait de vos res-
sources.

Que faire contre...

L'ennemi dispose de prétres efficaces, capture mes uni-
tés et mes batiments. Si j'envoie des prétres, ils sont eux

aussi convertis.

Cessez de produire des unités lentes, privilégiez les ar-
chers, les chars (voir Figure 3.7) et la cavalerie.

Les éléphants de guerre ennemis sont indestructibles !
Ils massacrent méme mes hoplites !

Utilisez des prétres pour les convertir, des archers ou

des balistes pour les tuer. Affaiblissez-les, si possible,
avec vos navires avant qu'ils n'arrivent chez vous.
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Figure 3.7

Les chars sont des unités rapides et relativement efficaces.
lls sont tres résistants aux prétres, ce qui les rend indis-
pensables si votre adversaire en utilise.

Les archers ennemis attaquent, puis fuient quand j'ap-
proche.

Les chars et la cavalerie sont indiqués, les archers aussi.

Les tours ennemies sont une véritable plaie !

Les archers de char ont, sur les autres
unités d'archers, des avantages nets. lls
ont la méme portée que les meilleurs,
mais ne coatent pas d'or, ils sont rapides
et dilliciles a convertir. Améliorez leur
portée, et faites-leur attaquer les tours
une a une. S'ils sont attaqués par des fantassins, chan-
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gez de cible le temps qu'ils les éliminent, puis visez a
nouveau la tour.

Une autre option, déja décrite, est l'envoi d'une unité
solide (un éléphant, par exemple), suivi de prét par
deux prétres. La tour attaque 'éléphant, puis, quand un
prétre tente de convertir, ajuste sa visée sur lui. L'autre
prétre est la pour soigner le premier. Cela ne fonction-
ne que si vous avez acceés au monothéisme afin de
convertir les batiments.
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Une part importante d'Age of Empires est constituée de
quatre campagnes, qui évoquent l'évolution et les mé-
saventure de trois peuplades majeures et d'un clan ja-
ponais. La difficulté est croissante, non seulement dans
chaque campagne, mais aussi entre elles.

Les missions sont nombreuses — trente-six au total — et
de qualité variables. Certaines sont passionnantes, bien
dosées et complexes. D'autres, surtout les dernieres,
sont difficiles, et la moindre erreur entrainera 1'échec.
On peut séparer les missions classiques, avec centre-
ville et villageois, des missions guerrieres o vous étes
fourni au départ en unités, mais ne pouvez en produire
d'autres.

Chaque mission est présentée par un "briefing" qui dé-
taille les forces en présence et les objectifs a remplir. En
prendre connaissance est plus que conseillé.

Campagne d'apprentissage :
Naissance de I'Egypte

La majeure partie de la campagne égyptienne est un di-
dacticiel permettant la découverte des nombreuses sub-
tilités du jeu. Ce n'est que dans les dernieres missions
que l'on rencontre de réelles difficultés.

Mission 1 : Chasse

Apres un bref examen de la documentation, on peut se
lancer dans la découverte du jeu. L'interface est simple,
et il ne s'agit ici que de la production de sept villageois.
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l.a nourriture est la seule ressource nécessaire. Et le
gibier abonde.

Mission 2 : Cueillette

Apres la chasse, la cueillette. 1l s'agit désormais de
construire les trois batiments de base, le grenier, le
puits de stockage et le port.
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Mission 3 : Découvertes

Premiere rencontre avec d'autres peuplades, en l'occur-
rence les Libyens. La mission est facile, si vous laites at-
tention a ne pas laisser vos villageois seuls aux prises
avec les éclaireurs ennemis.

Mission 4 : L'aube d'une ere nouvelle

Le but est d'avancer jusqu'a l'age de l'outil. Seule
difficulté : les ressources en nourriture sont limitées. 1l
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n'y a pas de baies, et le seul gibier disponible est cons-
titué de deux éléphants. En revanche, le poisson est
bien représenté et, avec quelques navires de péche,
remplir l'objectif ne doit pas poser de probleme.

Mission 5 : Escarmouche

La premiere mission guerriére est, bien évidemment,
simple. Des ennemis sont répartis sur la carte. Vous de-
vez les éliminer avec vos troupes, supérieures en nom-
bre. Aucune difficulté.

Mission 6 : Agriculture

Découvrez et protégez la ruine située a I'ouest, et amas-
sez huit cents unités de nourriture. Il n'y a ni gibier, ni
poissons, et les seules baies sont chez I'ennemi. Comme
le titre le laissait penser, c'est par la culture que vous
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pourrez remplir votre objectil. L'ennemi n'est pas bien
agressif, et ne devrait guere poser de probleme.

Mission 7 : Commerce

La pierre, située a l'est de votre centre-ville, permettra
de remplir la premiere partie de votre mission: en
amasser mille unités. Pour l'or, en revanche, vous
n'avez guere, comme solution, que le commerce. Cons-
truisez deux navires marchands, et trouvez les deux
ports ennemis, a l'est et a l'ouest. En aucun cas vous ne
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devez détruire ces ports, sous peine de ne plus pouvoir
remplir la mission : amasser mille unités d'or.

Mission 8 : Croisade

La baliste a convertir se situe pas trés loin a l'ouest.
Mais ne vous précipitez pas, elle est accompagnée par
des troupes qu'il faut éliminer, sous peine de voir votre
cible détruite par l'ennemi. Extrayez 1'or au sud, pro-
duisez deux prétres et quelques-unités combattantes.
Avec l'or restant, recherchez les pouvoirs de prétres.
Laissez les troupes en défense, au sud du lac, et avancez
un prétre jusqua voir un ennemi. Lancez une conver-
sion, puis reculez a l'abri du reste de vos troupes. Les
archers et les fantassins ennemis vont s'approcher, sui-
vis par la baliste, plus lente.

Eliminez les troupes ennemies, en attirant la baliste,
mais en prenant soin de ne pas l'attaquer. Quand elle
sera esseulée, convertissez-la.
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Mission 9 : Un avant-poste sur le Nil

L'ile recherchée n'est pas loin — juste devant vous, en
fait. Elle est protégée par des tours et par des animaux
[éroces qui ne résisteront pas a deux galeres, si vous
prenez la peine d'en augmenter la portée par le marché.
Cela fait, remplir les deux autres missions — construire
deux tours et un centre-ville — ne présente aucune dif-
ficulté.

Mission 10 : Bataille navale

La relique est située a l'autre bout de la carte, dans le
coin nord, bien protégée par l'ennemi. Pour le vaincre,
prenez le temps de vous développer et de produire des
unités navales puissantes. Construisez assez vite quel-
ques navires éclaireurs, pour une protection temporai-
re, puis transformez-les en galéres. Prenez le temps
d'évoluer vers l'age du fer alin d'obtenir des triremes.
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Lancez l'attaque des que vous étes prét, récupérez la re-
lique et ramenez-la chez vous. L'ile située a l'est n'a

aucun intéereét.

Conseil : Gardez un villageois prés du port, pour
reparer les navires des qu'ils sont endommages.
Réparer colte moins cher que la construction de
nouvelles unités navales !

Mission 11 : Merveille du monde

Pour obtenir la victoire, vous devez construire une mer-
veille. Si le bois est disponible en quantité, si l'or peut
étre obtenu a volonté par le commerce, la pierre n'est
disponible qu'en quantité limitée. Tous les gisements
sont sur une ile, tout a l'est de la carte. Pour l'or, vous
pouvez soit miser sur le commerce, soit capturer l'ile
ouest, et miner — la quantité disponible est suffisante.
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Les ennemis vous attaqueront sans relache par voie ma-
ritime, vous devez donc vous constituer une flotte con-
séquente. Cela fait, la suite est un jeu d'enfant.

Mission 12 : Siege a Canaan

L'ennemi vous surclasse sur tous les plans, et vous de-
vez aller chercher son siege de gouvernement derriere
des lignes fortifiées bien défendues. Ne vous inquiétez
pas outre mesure : dans un premier temps, votre adver-
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saire est relativement pacifique, et seules quelques-uni-
tés vous attaqueront a l'occasion.

Soyez patient, récoltez l'or et les pierres, construisez
unités et batiments. Surtout, ne changez pas votre atti-
tude vis-a-vis de lui, ni en allié, ni en ennemi.

Produisez des prétres et des catapultes, faites les escor-
ter par des lantassins et/ou des éléphants, puis progres-
sez lentement en détruisant ou, en capturant les tours.

Astuce : Pour capturer une tour sans perte, vous
avez besoin de deux prétres et d'une unité solide.
Faites attaquer la tour par l'unité pour permettre
a vos préetres d'approcher. Lancez la conversion
par l'un des prétres, et des qu'il est attaque, soi-
gnez-le avec l'autre. Quand la tour est capturée,
soignez l'unité guerriere. Si plusieurs tours sont
présentes, vous devez attaquer chacune d'elles
avec une unité solide, ce qui laisse le temps néces-
saire pour l'utilisation de vos prétres.

Gloire de la Grece

Vous avez eu l'occasion de découvrir le jeu au fil de
douze missions. Il est temps de commencer les choses
sérieuses. Les missions grecques sont intéressantes et
variées, sans étre trop ditficiles.
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Mission 1 : Main basse sur les terres

La campagne grecque commence fort. Vous démarrez
avec seulement quelques unités et de quoi construire
un centre-ville, et I'ennemi est tout proche. Ou plutot
les ennemis, car ils sont trois, déja installés et préts a
vous occire sans retenue. Par bonheur, ils se tapent aus-
si dessus. Vous allez devoir rapidement produire des
unités pour vous défendre. L'idéal, pour vous donner le
temps de vous préparer, serait de récupérer la pierre a
I'est. Cependant, elle est défendue par des tours a abat-
tre avant.

n autre gisement se situe a 'ouest, vous e -
U tre g t tue a 'ouest, entre vous et "rou
ges". Il peut étre exploité assez vite, pour peu que vous
défendiez vos villageois par des unités, puis par des
tours.

Oubliez temporairement les chevaux, et concentrez-
vous sur vos fantassins-massue, puis fantassins-hache.
Vous pouvez tenter une attaque rapide, et essayer de
détruire les batiments producteurs d'armées de l'enne-
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mi, ou vous renforcer et laisser vos adversaires épuiser
leurs ressources.

Mission 2 : Citadelle

Vous devez capturer la ruine a l'ouest, et construire
deux tours de garde a proximité. L'ennemi est déja bien
installé, et devrait lancer rapidement des attaques.
Vous devez donc constituer des le départ des forces
substantielles, avant d'aller chercher les ressources ré-
parties sur la carte. Construisez des tours pour défen-
dre votre village, il y a de la pierre en quantité.

Pour la nourriture, commencez par exploiter les baies,
puis construisez un port et quelques navires de péche.
Enfin, cultivez la terre autour du centre-ville et du gre-
nier.

Quand vous aurez assez d'unités, lancez une attaque
sur les tours qui protegent l'or tout proche. Couvrez
vOs unités avec des navires.
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Variante : Vous pouvez aussi passer rapidement
a I'age de l'outil, construire un temple et appeler un
prétre. Ne ['utilisez que pour convertir des fantas-
sins, sinon les archers et les cavaliers ennemis lui
regleraient son compte rapidement.

Avec l'acces a l'or, vous ne devez plus avoir de proble-
me pour repousser les assauts ennemis.

Mission 3 : Expansion lonienne

Exploration ou conquéte ? Vous avez le choix. Soit
vous partez a la recherche des trois ruines, soit vous at-
taquez l'ennemi et construisez le batiment demandé a
I'endroit indiqué, au nord. La premieére ruine est au
centre de la carte, toute proche. La seconde, protégée
par des tours, est située a l'ouest. La derniere, enfin, est
bien protégée derriére la cité ennemie, a l'est.

Si vous choisissez cette option, capturez les deux autres
ruines, puis lancez une attaque sur l'ennemi. Inutile de
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détruire les unités ou les batiments, votre objectif est de
faire parvenir une unité jusqu'a la ruine.

Mission 4 : La guerre de Troie

Vous démarrez cette grande bataille avec une ville bien
installée, et un héros, Alexandre, rapide et elficace.
L'objectif est d'atteindre le héros adverse, Hector, de
I'éliminer et de récupérer une relique.

Attention : Vous déemarrez cette mission avec
une attitude neutre vis-a-vis de vos adversaires, qui
vont, des le départ, vous attaquer. Dans ce mode,
vos unités se defendent seulement. Activez des le
départ le menu diplomatie, et déclarez la guerre
aux deux autres camps !

L'important, au départ, est la constitution d'une flotte
conséquente, et la protection de vos cotes par des tours
efficaces. Le bois et la pierre sont abondants, récoltez-
en un maximum. Vous n'avez pour l'instant pas besoin
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de plus d'unités guerriéres, utilisez la nourriture pour
produire des villageois.

Si la pierre est abondante, l'or fait défaut. Vous en trou-
verez de larges gisements sur une ile toute proche (au
sud), mais il faudra protéger vos villageois par des na-
vires et/ou des tours.

Avec une llotte conséquente, nettoyez les cotes enne-
mies des tours qui vous gachent la vue, avant de vous
lancer dans une attaque en regle.

Mission 5 : Le retour

Vous devrez probablement recommencer plusieurs fois
cette mission, car la premiere moitié est tres ardue.
Vous démarrez avec des unités, mais vous étes entourés
d'ennemis. Inutile d'essayer de combattre, ils vous sur-
classent.

Passez en mode "lent", si ce n'est pas déja le cas. Vous
étes, au départ, centré sur un navire, cliquez sur le coin
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nord de la carte. Sélectionnez toutes vos unités, et diri-
gez-les le plus rapidement possible vers les transports
au sud. Embarquez-en le maximum, puis envoyez les
transports ainsi chargés droit vers le sud.

Deés que vous rencontrez la terre, déposez vos unités.
Traversez le labyrinthe de foréts, toujours sans vous oc-
cuper de l'ennemi, en embarquez ce qu'il vous reste
dans le navire que vous avez vu au départ. Traversez le
bras de mer, et vous récupérez une ville complete, avec
de nombreuses unités. Il ne reste plus qu'a revenir rem-
plir votre objectil.

Mission 6 : Le siege d'Athénes

Vous démarrez avec une belle ville bien équipée. Mais,
encore une fois, vous étes victime d'une traitrise :
Sparte vous attaque ! Dés le départ, rentrez vos villa-
geois a l'intérieur des murs, et lancez-les dans le ramas-
sage du bois. Protégez vos tours par des navires installés
dans la baie et immobilisez-les ("tenez la position").
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Laissez I'ennemi venir s'écraser contre vos défenses, en
réparant vos tours si besoin est. Ne vous inquiétez pas
trop des pertes subies, les autres ennemis ne vous atta-

queront que lorsque vous partirez a la recherche des re-
liques.

La suite est facile, puisqu'il suffit d'aller nettoyer les
quelques unités restantes, et de récupérer les reliques.

Astuce : Dans cette mission, l'ideal serait d'avoir
des prétres, autant pour convertir les centurions
ennemis que pour soigner vos unités. Un temple
est bien présent, mais vous ne disposez pas d'as-
sez d'or. Cela dit, tout au sud, un port neutre n'at-

tend que vos navires marchands pour faire du
cCommerce...

Mission 7 : La marche de Xénophon

Vos troupes sont dans le coin sud, et votre destination
dans le coin nord. La route va étre longue ! Cela ne
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signifie pas qu'il faille se presser : vous avez des res-
sources et des villageois, construisez donc un centre-
ville a votre position de départ.

Etendez-vous de facon progressive, et commencez a ex-
plorer, en convertissant autant que possible les unités
ennemies. Protégez votre prétre, vous n'en aurez pas
d'autre ! Prenez votre temps, et capturez si possible les
éléphants et les batiments.

Vous allez traverser trois camps ennemis, mais, en fait,
cela augmentera votre force plutot que de poser de réels
problemes.

Mission 8 : Merveillle

La derniére mission grecque est intéressante et difficile.
Prenez votre temps, attaquez sans exces et convertissez
autant que possible !

Deés le départ, votre adversaire rouge (le grec) termine
une merveille. La détruire est la premiere priorité. Vous
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disposez de troupes conséquentes, mais il est inutile de
lancer toute votre armée dans la bataille. Deux prétres
et une catapulte suffisent a détruire les tours, et quel-
ques archers les protégeront bien des quelques-unités
ennemies. Approchez les prétres juste assez pour aper-
cevoir une unité ennemie, lancez une conversion afin
d'éloigner l'archer du mur, mais sans laisser votre pré-
tre s'avancer. Détruisez les tours qui vous font face, une
a une, avant d'ouvrir une bréche dans le mur. En vous
placant bien, vous pourrez détruire la merveille sans ré-
veiller les autres unités de garde.

C'est bien joli tout ¢a, mais, pendant ce temps, votre
village a recu de la visite. Les unités que vous y avez
laissées ont pu faire le ménage, mais doivent étre en-
dommagées maintenant. Plus grave : une autre mer-
veille est en construction, de l'autre coté de la carte.
Soignez vos soldats, et construisez deux ou trois tours
a I'entrée nord du village. Vous allez avoir besoin de vos
unités pour attaquer la ville ouest, et vous ne pouvez
pas laisser votre village sans défense.

Vos villageois ont da récupérer toute la pierre disponi-
ble et constituer un stock de bois confortable. Deman-
dez-leur maintenant de cultiver la terre, histoire de
vous fournir amplement en unités de base (qui ne né-
cessitent pas d'or). Approchez-vous avec précaution de
I'ennemi. A lI'approche des murs, construisez des tours
avec les pierres restantes, pour bloquer les contre-atta-
ques qui feront suite a votre incursion.
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Détruisez les tours ennemies avec vos catapultes, et
convertissez les ennemis (surtout les éléphants) si pos-
sible. Laissez votre adversaire épuiser ses forces sur vo-
tre position renforcée, augmentant du méme coup vos
effectifs. Avant de vous lancer a l'attaque, sacrifiez un
soldat pour explorer le village ennemi. Cela vous vau-
dra une seconde contre-attaque, que vous résoudrez de
la méme maniere.

[l ne reste plus qu'a attaquer en force, en protégeant
toujours, si possible, votre catapulte et vos prétres.

Voix de Babylone

Mission 1 : Le saint homme

Vous commencez cette mission avec un prétre et assez
de ressources pour construire un centre-ville. Longez la
rive, et traversez l'eau. Vous devez convertir quelques
villageois, construire votre ville et vous préparer pour
les assauts a suivre.
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Dans un premier temps, ne soyez pas trop gourmand.
Si vous capturez trop de villageois, vous serez en butte
a des représailles, et vous n'étes pas encore de taille a
lutter. Construisez vite un port et quelques navires
éclaireurs afin de bloquer le passage aux rouges. Assi-
gnez un villageois a la réparation des bateaux.

Avec le controle de I'eau, vous avez presque gagné.

Mission 2 : La vallée du Tigre

Pour récupérer les deux reliques, vous allez devoir
construire une ville décente, des unités nombreuses et
des navires. La pierre est fournie en quantité, mais l'or
fait défaut. Faites vite du commerce, et allez nettoyer
I'ile a l'ouest. Vous récupérerez de l'or et la premiere re-
lique.

La seconde se situe tout au sud. Lancez l'attaque des
que vous avez une dizaine d'unités, les forces ennemies
sont peu consistantes.
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Mission 3 : Perdus

Encore une fois, vous allez sans doute devoir faire plu-
sieurs essais pour parvenir a vos lins. Vous démarrez
avec un prétre et des archers. Sur I'ile au nord, se sont
situés des archers et un prétre a capturer. Capturez le
prétre, et avec lui un des archers. Vous devez garder ce
prétre en vie pour capturer le transport situé a proxi-
mite.

Transportez vos unités sur l'ile au centre de la carte.
Déposez-les, puis rechargez vos prétres. Allez sur l'ile a
['ouest. Un villageois, dans le coin nord de I'ile, doit étre
capturé. Des catapultes veillent, soyez vigilant (une
sauvegarde juste avant est conseillée).

Avec ce villageois, vous pouvez — aprés la construction
d'un centre-ville — vous lancer dans la production
d'unités, de tours et de navires. L'ennemi a l'est ne doit

plus poser de probléme...
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Astuce : Le prétre de départ a une portée de 13,
alors que le prétre capturé n'a que 10. Laissez le
premier au centre de lile, bien a l'abri, et utilisez-
le pour capturer les navires ennemis qui passent a
portee...

Mission 4 : Je reviendrai

Comme dans la cinquiéme mission grecque, vous de-
vez évacuer vos troupes rapidement vers le transport au
sud pour échapper a la destruction. Résistez a I'envie de
produire des unités, ce serait du gaspillage. Transpor-
tez vos survivants sur l'ile est, et installez-vous conlor-
tablement.

Pour éviter de subir des attaques destructrices par des
catapultes et des balistes, construisez un port, et autant
de navires et de tours que vous le pouvez. Le controle
de l'eau est, encore une fois, la clef de la victoire. 1l ne
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reste plus qu'a nettoyer les cotes ennemies, a débarquer
et a reprendre votre bien.

Astuce : Contre des catapultes ennemies, rien ne
vaut un navire de guerre. |l tire plus vite, et peut
changer de place avant l'arrivee du boulet. Avec
cette méthode, un navire est plus efficace que plu-
sieurs, qui se géneraient.

Mission 5 : La grande chasse

Cette mission est fastidieuse, car c'est un véritable laby-
rinthe que vous allez devoir traverser. Elle est assez dil-
ficile, et des sauvegardes régulieres sont conseillées.

Vous démarrez avec des fantassins. Les animaux hosti-
les sont légions — méme les éléphants, d'ordinaire pla-
cides, attaquent. Avancez vite, en éliminant les lions et
en fuyant les éléphants. Traversez rapidement les zones
ennemies, elles sont la pour vous affaiblir.
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Vous allez récupérer des cavaliers et des archers, puis
deux prétres qui pourront convertir les ennemis laissés
derriere vous. Accaparez-vous ainsi les deux éléphants,
et si possible la catapulte. Sans elle, la suite est plus dif-
ficile.

Ne tentez pas de convertir les archers, ils tueraient vos
prétres sans remords. En revanche, vous pouvez tenter
de capturer des tours, en soignant le prétre qui attaque
par l'autre.

Mission 6 : La caravane

L'erreur, dans cette mission, serait d'étre trop prudent.
Les ennemis sont plus nombreux, et votre objectif n'est
pas de gagner la guerre, mais le transport de la relique,
un point c'est tout. Eliminez les premiers ennemis, puis
avancez vers l'ouest en longeant le bord de la carte.
Sans vous approcher, tuez le soldat, puis celui qui suit.

Des prétres se révelent, que vous devez éliminer sans
tarder. Dans l'histoire, vous allez peut-étre perdre un
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archer, mais maintenant la route est libre. 1l reste des
tours, qui décimeront vos archers., mais aucune unité
pour convertir votre relique.

Mission 7 : Le seigneur de 'Euphrate

La position de départ peut sembler confortable, mais
vous allez vite avoir maille a partir avec vos voisins.

Construisez des tours de garde (les pierres toutes pro-
ches sont la pour ¢a), un port et des navires, plus quel-
ques fantassins, cela vous permettra de résister a
l'invasion. Des poissons et des baies fourniront la nour-
riture nécessaire. Etendez votre village, et quand vous
aurez assez de villageois, allez miner l'or éparpillé a l'est.

Il ne reste qu'a attaquer le rouge, au nord, puis avec
I'aide de vos nombreux navires d'aller dire bonjour au
jaune.
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Cette mission tres ditficile nécessite une bonne coordi-
nation et de bons réflexes.

Votre ville de départ est tres bien développée, mais
vous n'avez pas de villageois. Les réserves en nourriture
sont conséquentes, mais pas infinies, et vous allez de-
voir trouver un moyen pour les renouveler. La solution
passe, bien sar, par les prétres. Produisez-en plusieurs
groupes de deux, qui serviront dans un premier temps
a convertir les navires et les unités ennemies nouvelle-
ment débarquées.

Pendant ce temps, produisez des navires a profusion et
des unités variées. Avec du temps, vous pouvez consti-
tuer des armées conséquentes, et aller chercher quel-
ques villageois chez votre voisin le plus proche.

Le probléeme, c'est que vous n'avez pas beaucoup de
temps ! Le rouge n'a mis qu'un villageois a la construc-
tion de la merveille, mais cela ne mettra pas un temps
infini.
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La destination finale semble impossible a atteindre. Les
tours, les éléphants et les catapultes sont innombrables.
Pour couronner le tout, vous ne pouvez pas convertir
les batiments, faute de centre-ville pour évoluer vers
['age suivant.

La seule solution passe par la conversion d'un villa-
geois. Comme par hasard, le phénicien, seul a avoir gar-
dé une relation neutre avec vous, en a deux coincés
entre le bord sud-ouest de la carte et la forét. Embar-
quez un prétre, et déposez-le juste de l'autre coté du
bras de mer.

Convertissez les villageois, faites-leur construire un
puits de stockage (il n'y a pas la place pour l'instant
pour un centre-ville), et faites-leur couper du bois,
autant pour permettre la construction des navires que
pour élargir la zone, et éventuellement leur permettre
de rejoindre la mer. Dés que possible, ramenez-les chez
vous, construisez un forum, et entamez une course
technologique effrénée.

Tout pres, vous pouvez voir des poissons, mais résistez
a l'envie d'aller les pécher : il y a trés peu de nourriture
a récupérer ainsi sur la carte. En revanche, cultivez la
terre a volonté, récoltez I'or et la pierre toute proche.

Tout cela a pris de longues minutes, et pourtant la
construction de la merveille a peu avancé. Vous allez
peut-étre avoir le temps en définitive. Construisez na-
vires et unités (surtout des prétres, des hoplites et quel-
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ques catapultes). Capturez tous les navires et toutes les
autres unités qui passent a votre portee.

Astuce : Les catapultes et les triremes a catapul-
tes ont une fréquence de tir lente, et leur attaque
va tout droit. Un prétre a tout a fait le temps de se
déplacer, de tenter une conversion, etc.

Avec des triremes et des prétres capables de capturer les
batiments, vous pouvez maintenant partir a la conquéte
de votre voisin, en convertissant le plus d'unités possi-
bles. Reste a attaquer le rouge — une toute autre paire de
manche. Prenez votre temps, mais pas trop, car cette
merveille finira bien par étre terminée, et apres, mille
ans, c'est bien peu...

Yamato :
Empire du Soleil-Levant

Malgré leur grande variété, les missions de la campagne
Yamato ont un coté "infaisable" et souvent frustrant.
On sera souvent obligé de recommencer. On ne sait ol
aller et on ne connait pas les pieges tendus sur le che-
min.

Mission 1 : Assassins

Avec un héros archer, un cavalier et trois fantassins, il
faut traverser les défenses ennemies, trouver le héros
adverse et 1'éliminer. Comme toujours, il faut prendre
son temps, et le chemin le plus long est le meilleur.



Chapitre 4

Faites le tour de la carte par l'est, le sud et I'ouest, avant
de vous enfoncer chez l'ennemi — de préférence sans
faire trop de vagues. Les lions sont la pour vous affai-
blir, mais a l'est, au centre et a 'ouest vous trouverez
des prétres qui peuvent vous soigner. Ces sages aveu-
gles ne peuvent pas se déplacer, et vous devez étre a
leur contact pour qu'ils puissent vous soigner. Laissez
les fantassins pres du prétre ouest, et envoyez votre hé-
ros attirer les ennemis un par un (ou deux par deux).
Des qu'ils s'arrétent, tirez-leur dessus. Quand vous
aurez nettoyé le terrain, récupérez vos soldats et allez
rendre visite au héros ennemi.

Il est coriace, et n'espérez pas le vaincre sans au moins
deux soldats en plus de votre héros.
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Les campagnes

Mission 2 : D'une ile a 'autre

[l s'agit de retrouver tous les trésors, ce qui peut étre
tres rapide et si vous étes entreprenant. En fait, tous les
trésors sont a des endroits visibles depuis la mer, et si
vous vous débrouillez bien, vous n'aurez méme pas a
débarquer vos unités.

Mission 3 : Capture

Votre objectif est caché sur une ile, au centre de la car-
te. Mais il est treés bien défendu, et pour l'instant vous
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devez vous renforcer et ouvrir de force des chemins
vers les ressources réparties sur la carte. Prenez votre
temps, vous étes en bonne posture, et n'attaquez l'ile
centrale qu'avec de nombreux navires.

Mission 4 : Le temple de la montagne

Le temple ennemi est loin, et le chemin qui y meéne est
tres bien gardé. Encore une fois, vous allez devoir faire
preuve de patience, et constituer une armée consé-
quente avant de pouvoir espérer gagner. Comme d'ha-
bitude, la domination navale est indispensable.

Mission 5 : Le défilé de la mort

Ce niveau porte bien son nom. Le chemin tortueux que
vous devez traverser est issu a |'évidence de l'esprit d'un
fou ! Il est bien entendu truffé d'ennemis, de tours, et
méme de lions. A ce propos, ces gros chats sont agres-
sifs, et pas seulement vis-a-vis de vous.
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Les campagnes

Commencez par attirer le maximum d'ennemis avec
une "chevre". Au passage, les lions préleveront leur tri-
but, et vous aurez ensuite beaucoup moins de mal a
progresser. Attention aux catapultes, elles sont a méme
de réduire votre petite armée.

L'objectil est d'atteindre un mur protégé par une tour
(détruisez-la). Cassez le mur, et prenez les transports
découverts derriere. Sur l'ile ouest, une autre armée fi-
dele aux Yamato vous attend, qui permettra de remplir
votre objectif sans difficulté.

Mission 6 : Oppression

C'est I'une des missions les plus originales du jeu. Vous
démarrez sous l'oppression, et vous devez payer, a in-
tervalles réguliers, deux cents unités d'or. Vous en avez
quatre cents au départ, et ne pouvez, en comptant les
taxes, payer qu'une seule fois. L'ennemi, déja bien ins-
tallé, dispose d'unités expérimentées, de catapultes et
de tours. Aucune échappatoire : il faut payer. Mais le
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Chapitre 4

tribu est lourd, et vous allez devoir trouver de I'or rapi-
dement.

Utilisez un villageois pour construire deux ports, I'un
au nord, l'autre juste a coté du port rouge, au sud.
Construisez deux navires de commerce, et commencez
a échanger la nourriture contre de l'or. Minez aussi le
petit gisement pres de votre forum, histoire d'étre prét.
Péchez abondamment, le poisson ne fait pas défaut.

Les baies, pres de votre grenier, sont la seconde priori-
té. Avec cette nourriture, vous pourrez appeler des
quantités de villageois pour couper du bois et cultiver
la terre.

Avec tout cela, vous allez pouvoir tenir quelque temps.
Le seul probleme, c'est qu'avec ces ponctions régulieres
vous avez du mal a évoluer. 1l faut tenir. Le principal
probleme, l'or, sera partiellement résolu avec les mines
au nord-ouest. Attention, des lions les protegent.
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Les campagnes
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Pour gagner, vous devez aller tres vite, et donc produire
beaucoup de villageois. Ne soyez pas mesquin, et vous
arriverez a évoluer vers l'age de l'outil, puis l'age du
bronze. Des que vous pourrez — sans risque de manquer
d'or pour payer le tyran — appeler un prétre, faites-le.
Avec, convertissez les villageois jaunes non défendus.
Construisez des unités, des tours et profitez-en pour en
placer au cceur de la ville ennemie. Ensuite, libérez-
vous du joug !

Mission 7 : Un ami dans le besoin

Des le départ, le centre-ville de vos alliés est attaqué.
Vous devez le défendre, sous peine de perdre la partie
tout de suite. Occupez-vous en priorité des catapultes,
elles font des ravages.

La suite est classique : 'ennemi est bien retranché et
bien armé. Vous devez donc améliorer votre village et
construire des unités pour porter la guerre chez lui.
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Pour en avoir le temps, l'usage des murailles et des
tours est indispensable.

Avec des prétres, capturez les tours qui protegent l'or
au centre de la carte. Utilisez pour cela la méthode ha-
bituelle — attaquez les tours avec des fantassins le temps
que les prétres arrivent, et soignez le prétre qui conver-
tit pendant son olffice.

Avec de l'or a profusion, vous ne devez plus avoir de
difficulté a venir a bout du rouge !

Mission 8 : L'invasion des Tang

On aurait pu s'attendre a ce que la derniére mission de
Age of Empires soit difficile. Il n'en est rien. Vous devez
éliminer l'ennemi. Ce ne sera pas évident, mais vous
avez tout le temps nécessaire, des ressources abondan-
tes et une bonne dose de patience.

C'est plus tard que I'ennemi risquera une attaque chez
vous. Que cela n'empéche pas la préparation d'une
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Les campagnes
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défense correcte, a base d'archers, de tours et de fantas-
sins-hache. Les ressources de départ, malgré leur abon-
dance, ne suffiront pas. De nombreux gisements sont
répartis au travers de la carte, selon l'axe nord-est/sud-
ouest. Les tours et les unités qui les protegent sont une
nuisance mineure.

Vous avez du bois en quantité, c'est-a-dire de la nourri-
ture virtuelle a l'infini. Construisez une armée de fan-
tassins-hache et d'archers, et allez nettoyez toute cette
partie centrale. Construisez quelques tours aux en-
droits stratégiques. Si vous avez des difficultés a proté-
ger les acces, construisez un port et quelques galeres,
que vous lixerez sur place.

Astuce : Pour éviter que vos unités se bloquent
dans des arbres ou contre une montagne, tracez-
leur un chemin a l'aide de drapeaux (Maj-clic). C'est
surtout utile pour envoyer plusieurs unités a des
endroits éloignés, et si vous n'avez pas le temps
(ou I'envie) de les suivre sur tout le chemin.

La récolte des pierres et de I'or prend du temps, mais au
final vous vous retrouverez avec des lanceurs de pierre,
des centurions, des archers composites et quelques pré-
tres. De quoi nettoyer proprement le reste de la carte.
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Outre les campagnes, Age of Empires comprend une
vingtaine de cartes complexes, surtout dédiées au jeu
en réseau (voir Figure 5.1). Subtiles, elles méritent sans
aucun doute d'étre essayées. Pour peu que les joueurs
ne les connaissent pas, elles sont bien plus intéressan-
les — a plusieurs — que les cartes aléatoires.
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Figure 5.1

Les scénarios sont pour la plupart excellents. Leur nombre,
deja important, peut étre augmente en teléechargeant de
nouvelles cartes via Internet. C'est aussi dans cette liste
qu'apparaitront les cartes que vous avez Creees.

Certaines sont fournies en deux versions, une version a
quatre joueurs et une autre a huit joueurs. Que cela ne
vous empéche pas de les essayer, l'ordinateur prendra
les commandes des camps restants.
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Attention, les cartes a huit joueurs nécessitent des ma-
chines tres rapides, mais aussi une connexion réseau ef-
ficace, sous peine de ralentissements insupportables.
Chaque camp peut commander cinquante unités, soit
quatre cents hommes au total qui se carapatent sur la
carte. Si cela peut sembler parfois frustrant, on ne peut
guere en tenir rigueur a Microsolt.

Toutes les cartes sont symétriques — chaque camp dé-
marre dans une situation identique, avec les mémes
ressources et a distances égales les uns des autres. Par
rapport aux cartes aléatoires, cela présente l'avantage
de ne pas défavoriser un camp — un des joueurs démar-
rera avec du bois, de l'or et de la pierre, alors que l'autre
sera au milieu des lions...
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Les missions aléeatoires
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L'une des fonctions les plus intéressantes de Age of Em-
pires est la génération aléatoire de cartes et de missions.
C'est un renouvellement virtuel du jeu a l'infini, et le
nombre important de parametres modifiables interdit
toute répétition (voir Figure 6.1). Chaque partie aléa-
toire est différente.

'OPTIONS DU SCGENARIO

SCENARID IDLEURS

Figure 6.1

Entierement parametrables, les missions aléatoires renou-
vellent le jeu a l'infini.

En intervenant sur ces parametres, vous pouvez définir
vos prélérences en matiere de stratégie et de type de
jeu. Ainsi, avec une carte formée de petites ou de gran-
des iles, chaque camp sera séparé par de l'eau. Cela
vous laissera le temps de développer vos techniques. Si,
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Chapitre 6

Debuter en nomade permet de passer par toutes les éta-
pes. Mais, attention, si une béte féroce devore votre villa-
geois avant la construction de votre forum, vous avez
perdu !

au contraire, vous étes habitué aux attaques précoces,
prenez un terrain d'un seul bloc. Vous pourrez ainsi
nouer un contact tres rapide.

Jouer sur l'age de départ permet une évolution a travers
tout l'arbre technologique et le choix de votre point de
départ (voir Figure 6.2).

La taille de la carte influera directement sur le temps de
la partie, tout en limitant la recherche scientifique. La
présence d'eau en abondance conduira vers de grandes
batailles navales. De nombreux essais peuvent étre né-
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OPTIONS DU SCENARIO

SCENARIO oL U S

Loyl & e

Figure 6.3

Le combat a mort est une expérience eprouvante. Dans les
premieres parties, vous risquez de prendre de douloureu-
ses lecons de la part de l'ordinateur, méme en mode
facile...

cessaires pour trouver les meilleurs réglages. Si vous
préférez avoir la surprise, laissez l'ordinateur choisir
seul !

Combat a mort

Hormis le mode de jeu classique, Age of Empires pro-
pose un mode deathmatch. Comme les cartes aléatoires
normales, ce mode est largement paramétrable (voir
Figure 6.3). Chaque joueur démarre avec une quantité
tres importante des différents matériaux, et peut donc
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se lancer immédiatement dans la construction d'unités
et de batiments. Les techniques de jeu dans ce mode
sont tres différentes du mode normal, et il est probable
que, lors des premieres parties, l'ordinateur vous écra-
sera facilement.

La premiere chose a faire est de rester en mode lent.
Lancez des améliorations et des productions d'unités
dans tous vos batiments, et n'utilisez vos villageois que
pour la construction des murs, des tours, et des divers
baraquements. Utilisez les touches de raccourci pour
un acces rapide aux batiments, dés qu'une unité est
construite. Et surtout, n'hésitez pas a les doubler ou
méme les tripler. Ne pensez pas a |'économie — vous
n'aurez de toute facon pas le temps de tout dépenser.

Ces techniques fonctionnent méme mieux contre des
joueurs humains...






Jeu en reseau
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Jouer contre des humains est une expérience passion-
nante. Et c'est dur, bien plus dur que de jouer contre
I'ordinateur en mode diflicile. Au lil des parties, l'intel-
ligence artificielle du jeu révele des faiblesses et des ha-
bitudes. Avec des humains — pour peu qu'ils soient un
minimum intelligents — on va de surprise en surprise.
Quelques astuces simples permettent de s'en sortir avec
les honneurs.

Quand vous partez chercher des ressources loin de vo-
tre centre-ville, construisez des forums au lieu des clas-
siques puits de stockage. Ils sont plus résistants et
peuvent recevoir la nourriture des baies et des cultures,
et produire des villageois selon les besoins... De plus,
si vous perdez votre forum initial, vous pourrez tou-
jours repartir de votre nouvelle ville.

L'un des intéréts évident du jeu en réseau, ce sont les
alliances et les trahisons qui deviennent vraiment utili-
sables. Si votre "ami de 30 ans" commence a construire
des tours dans votre centre-ville, il est peut-étre temps
de mettre fin a cette belle amitié...

Astuce : Les camps joués par l'ordinateur peu-
vent, eux aussi, devenir vos alliés, pour peu gue
vous leur donniez assez de ressources (voir
Figure 7.1). Par exemple, dans une carte a quatre
joueurs dont deux humains, si vous vous alliez aux
deux camps binaires, ils n‘auront rien d'autre a fai-
re que de taper sur l'autre joueur humain...
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Figure 7.1

Achetez-vous des amis ! Cela fonctionne tres bien avec
l'ordinateur dans les parties aléatoires (mais attention, en
campagne, certains camps sont ennemis a vie] et donne
un net avantage dans les parties en reseau.

Si vous jouez a plus de deux, une option permet une as-
sociation en €quipes, avec victoire commune.
Attention ; méme la, la trahison est possible. Ne soyez
donc pas trop surpris si votre allié depuis le début de la
partie se retourne contre vous alors que, au prix de for-
tes pertes, vous allez enfin détruire le camp opposé...
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Les codes !

Toute une série de codes peuvent étre entrés pour ob-
tenir des ressources, des unités ou pour terminer la par-
tie en cours. Pour les activer, faites T pour entrer en
mode communication, tapez le code et pressez Entrée.
C'est tout !

Attention : Que ce soit simple ne signifie pas qu'il
faille en abuser. Les campagnes sont dosées avec
soin, et si vous trichez a tout bout de champ vous
les traverserez en quelques heures. Ne gachez
pas votre plaisir !

e Reveal map. Découvre toute la carte.

e No fog. Enleve le "fog of war", la zone que peu-
vent voir vos unités et vos batiments (voir

Figure 8.1).

e Pepperoni pizza. Donne 1 000 unités de nourritu-
re.

e Coinage. Donne 1 000 unités d'or.
e Woodstock. Donne 1 000 unités de bois.
e Quarry. Donne 1 000 unités de pierre.

e Steroids. Donne a tous les joueurs la construction
instantanée pour les batiments et les unités.

e Diediedie. Tue tout le monde.

e Resign. Vous abandonnez la partie.
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Chapitre 8

Sivous n'arrivez pas a trouver votre objectif apres plusieurs
parties, vous pouvez toujours utiliser Reveal map et No fog.
Mais attention, cela risque d'éter tout plaisir au jeu !

® Hara kiri. Vous abandonnez la partie avec plus de
panache (suicide).

e Home run. Vous gagnez la partie.
e Killx (x est le numéro du joueur). x a perdu.

® Gaia. Vous prenez le controle des animaux, des
oiseaux, etc., mais perdez celui de votre camp. At-
tention, on ne peut pas revenir de cet état.

e Big Bertha. Les catapultes lourdes ont une portée
et des dommages augmentés (voir Figure 8.2).
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Triches

Figure 8.2

Big Bertha ? Les concepteurs du jeu ne manquent pas
d'humour. Dans les parties réseau, on décide des le de-
part si les triches seront actives ou pas. Ce n'est pas trés
raisonnable, non ?

o ICBM. Les balistes ont une portée de 100.

e Hoyohoyo. Les prétres ont 600 points de vie et ga-
gnent en rapidité (voir Figure 8.3).

e Medusa. Change vos villageois en "méduses" (vil-
lageois plus forts). S'ils sont tués, ils se changent
en blacks riders. Si eux-mémes sont tués, ils se
changent en catapultes lourdes.

e Black rider. Transforme les archers de cavalerie
en black riders, qui ont 60 points de vie et une
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Chapitre 8

**::5 SR
Figure 8.3
Un prétre & 600 points de vie ? De quoi terrifier jusqu'a
l'ordinateur !

attaque de 8. A leur mort, ils se transtorment en
catapultes lourdes (comme "medusa").

e Dark rain. Les archers composites, lorsqu'ils ne
bougent pas, apparaissent comme des arbres.

e Photon man. Donne un "space trooper" muni
d'un laser a longue portée et tres puissant.

¢ Flying dutchman. Donne le vol a vos jagannaths.

¢ Bigdaddy. Donne une voiture tres rapide, lance-
missiles (300 en attaque et portée de 15). Atten-
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Triches

Figure 8.4
Le Bigdaddy est une arme terrifiante, et pour le moins
originale. Mais attention, les prétres ennemis se feront

une joie de le convertir. Remarquez, cela n'a pas grande
importance...

tion, ces unités sont tres laciles a convertir (voir
Figure 8.4) !

e Jack be nimble. Entrez ce code avec une catapulte
sélectionnée. Elle lance maintenant des vaches ou
des villageois, selon son orientation.

e E=mc2 trooper. Donne un "space trooper" muni
d'une arme atomique (88 de portée pour
300 points d'attaque !).
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Créez vos cartes

Age of Empires est un produit bien concu, qui integre
méme un éditeur de cartes complet. Tout y est paramé-
trable, et créer des cartes solo ou réseau est un véritable
plaisir. Cela ne signifie pas que ce soit facile, et avant de
distribuer votre toute nouvelle carte a vos amis, es-
sayez-la !

Outils de base

La création d'une carte passe par plusieurs étapes, et
sans organisation, vous aurez du mal a produire un scé-
nario utilisable.

La premiere chose, avant méme de dessiner le terrain,
est de définir ce que vous voulez faire. Désirez-vous
une carte solo ou une carte en réseau ? S'agit-il seule-
ment de peaufiner une carte aléatoire ou souhaitez-
vous reproduire une région, une ville ?

La définition d'une carte solo permet des subtilités que
la plus réussie des cartes aléatoires n'approche pas. Al-
lez-vous placer des unités ennemies puissantes a tel en-
droit, un "bonus" sous la forme d'un trooper dans un
coin €éloigné, des ressources cachées derriere ce rideau
d'arbre ? Les variations sont infinies ! En réseau, c'est
l'équilibre entre les parties qui doit étre de mise. Veillez
avec soin a ce que les ressources aient une répartition
équitable, que les positions de départ ne favorisent pas
tel ou tel camp.
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La création d'une carte débute par la définition du ter-
rain. Les outils pour ce faire sont complets et pratiques,
mais cela prend du temps. Si vous le préférez, le pro-
gramme peut générer un canevas (voir Figure 9.1), que
vous peaufinerez a votre gré.

Figure 9.1

Le module de création de scénarios sait générer des ter-
rains de maniere aléatoire. La "souche" est une valeur qui
donnera toujours la méme carte, la "carte aléatoire" ne
faisant que changer (aléatoirement] cette valeur.

Cela fait, avant de placer les ressources additionnelles
ou les trésors, définissez les camps en présence. Pour
les camps qui pourront étre joués par l'ordinateur, pen-
sez a régler leur personnalité (voir Figure 9.2). Une
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ihSadne, =4

Figure 9.2

Vous pouvez programmer |'attitude des camps joués par
l'ordinateur, ce qui définira une bonne part de la stratégie
dans votre scénario.

carte tres ditlicile peut devenir simple si le seul ennemi
peut étre acheté !

Choisissez ensuite les emplacements spéciaux et les
difficultés que les joueurs devront traverser pour les at-
teindre. Vous pouvez placer des reliques entourées de
lions, des troupes qui rejoindront le camp qui les at-
teint, ou tous autres éléments variés. Attention, la ten-
tation de "mettre un peu de tout" dans la carte est forte,
mais cela risque surtout de créer des déséquilibres, de
rendre la partie trop facile ou trop difficile.
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Pour chaque joueur, vous pouvez placer toute une pa-
noplie d'unités. Mais c'est avec Gaia sélectionnée com-
me joueur que vous pourrez installer les créatures
spéciales, les lieux et objets ainsi que les unités neutres.
Avec Gaia vous placerez aussi les oiseaux et d'autres
¢éléments décoratifs (voir Figure 9.3).

Une fois le terrain construit a votre convenance, les res-
sources placées, les lieux spéciaux définis, 1'équilibre
des forces sommairement apprécié, testez votre carte.
L'option est accessible depuis les menus. Le passage du
jeu a l'éditeur de cartes est assez long, et il n'est pas né-
cessaire de faire l'aller-retour en permanence. Si vous
détectez des le départ l'oubli d'une ressource, notez-le,
et "trichez" pour continuer la partie. Quand vous aurez
détecté toutes les erreurs — et il doit y en avoir —revenez
a l'éditeur pour les corriger.
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Figure 9.3

Testez vos créations pour étre sar qu'elles fonctionnent
bien.
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Graphes
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Savoir dans quelles unités investir est la clé de la victoi-
re. Chaque peuple n'a acces qu'a certaines unités. Et il
n'est pas évident de savoir laquelle est la plus adaptée a
une situation donnée.

Le graphe A.1 rassemble les prix d'achat de toutes les
unités. Le cout prohibitif des éléphants et des catapul-
tes est évident au premier coup d'ceil. Il est aussi impor-
tant de repérer les unités qui ne nécessitent pas d'or,
comme les chars, car ils peuvent étre appelés méme en
cas de pénurie du précieux métal.

Le graphe A.2 montre l'impact des recherches et des
améliorations technologiques sur l'attaque des unités.
Les fantassins et la cavalerie sont privilégiés, alors que
les éléphants de combat ne sont pas affectés. Notez que,
pour l'armure, les résultats sont plus homogenes, les
navires et les éléphants étant les seuls a ne pas en tirer
parti. Conclusion : si vous utilisez des ¢léphants. inuti-
le de vous lancer dans de couteuses recherches. Avec
des lattes a profusion, en revanche, ces dépenses peu-
vent étre judicieuses.

Le graphe A.3 est un rappel visuel des points de vie des
unités. Les éléphants sont tres résistants !

Le graphe A.4 expose les attaques et les armures (hors
améliorations). Appréciez la supériorité en combat des
centurions, et la relative innocuité des éléphants.

Le graphe A.5, sans doute le plus intéressant, donne le
rapport entre l'attaque maximale (force brute) et
le cotat d'achat cumulé (or + bois + nourriture). Les
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¢éléphants sont bons derniers, alors que le meilleur in-
vestissement se fera dans les légions, suivi de pres par
les centurions. Remarquez aussi la faiblesse relative des
archers par rapport aux fantassins, et le bon rapport
force/prix du char (premier parmi les cavaliers). Tout
cela ne tient pas compte des nombreux autres éléments
(armure, résistance a la conversion, etc.).
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Références et sources
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Microsoft Press a édité un guide "officiel" concernant
Age of Empires, qui décrit chaque campagne dans le d¢-
tail. Ce livre, excellent au demeurant, n'aborde guere
les points détaillés dans le présent ouvrage.

Sur Internet, de nombreux sites sont dédiés a Age of
Empires, a commencer par www.microsoft.com qui y
consacre une place de choix. Autre site intéressant,
age.gamestats.com. Des conseils, des stratégies, mais
aussi d'autres jeux fondés sur Age of Empires (un com-
ble), on y trouve de tout. Ce site est agréable, bien illus-
tré et facile a explorer. Recommandé.
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Avec Age of Empires, remontez
le temps jusqu’a I'aube

de '’humanité. Faites traverser
I’age de pierre, puis I'age

de I'outil, 'age de bronze, et
enfin 'age de fer a votre clan.
Transformez votre tribu
primitive en une société
civilisée et bien organisée.

Si le jeu est simple d'acces,

les stratégies possibles sont
innombrables.

Vous trouverez dans ce livre
des conseils détaillés ainsi
qu'une description et

des commentaires de toutes
les batailles. Bref, tout ce qu'il
faut pour gagner !
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