
 
 

Guide sur Travian  
 

 
Travian est un jeu en ligne avec 3 peuples différents: 
 
Les Romains 
Les Gaulois 
Les Germains 
 
Chaque peuples à des avantages et inconvénients  
Travian propose aussi 4 type de ressources: 
 
Le Bois ( )  
La Terre ( ) 
Le Fer ( ) 
Les céréales ( ) 
 
Vous pourrez également construire jusqu'à 25 batiments et les détruire :) si le coeur vous en 
dit. 
Vous pourrez attaquer vos voisins, entrer dans une alliance, faire la guerre... 
 
Pour faire bref vous pourrez devenir un puissant guerrier, comme un bon Frigo*  
 
 
*Frigo: Personne qui garde plein de ressources sur son village et qui se fait attaquer sans cesse 
 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

Quelques images pour vous montrer cet univers : Ressources 

 
  



Village vide : 

 
 Village bien évolué : 
 

 

 

Carte du jeu avec tout vos voisins ( futurs alliés et adversaires ) 



 

 

 

La navigation :  

 

 

1 : vous trouverez ici les cases de ressources 

2 : vous pouvez construire les batiments dans votre village 

3 : carte, vous pouvez consulter les environs et voir vos voisins 

4 : statistiques, classements et comparaisons avec les autres joueurs 

5 : rapports de combats et d’espionnage ainsi que les rapports de marché  

6 : dialoguer avec vos alliés et adversaires…     

 



 
 
Les Oasis: Elles se trouvent sur la carte et ressemblent à ceci:  

 

 

 

 
Les oasis habritent des créatures:  

--> Chauves-souris  
--> Rats  
--> Araignées  
--> Serpents  
--> Sanglier  
--> Ours  
--> Loup  
--> Crocodiles  
--> Tigres  

Les oasis représentent aussi une ou deux ressources et quand elles sont annexées a un village 
elles produisent 25% 
en plus de la prodution représentée:  
 
Exemple:  

Si vous cliquer sur vous obtiendrez ceci:  



Si vous annexé cette oasis vous aurez 25% de 
bois en plus.  
 

Si vous cliquer sur vous obtiendrez ceci:  

Si vous annexé cette oasis vous aurez 25% de 
Terre en plus  
et idem en céréales.  

 

Dans l'ancienne version il y avait déjà des bois, des rochers et des lacs qui existait uniquement 
pour faire joli. Maintenant ces cases auront une utilité spéciale dans le jeu. Au début du jeu 
ces oasis seront peuplées par les animaux sauvages. Ils protègent les ressources qui sont 
stockées là. 
 
Une fois que vous avez une douzaine de soldats (ou plus) vous pouvez essayer d'explorer et 
de piller les oasis. 
 
Il y a quatre type d'oasis en tout. Un pour chaque type de ressource. Et il existe des formes 
spéciales de chaque type qui augmentent en plus la production de céréales. Mais ce sont les 



plus rares. 
 
Il est possible d'annexer une oasis avec l'aide de votre héros. Les oasis annexées augmenteront 
la production de leur ressource primaire de 25% et dans la récolte du formulaire spécial en 
plus 25%. Chaque village peut annexer au plus 3 oasis (avec le hall des héros niveau 10/15/20 
). Vous pouvez seulement annexer les oasis qui sont à portée de 3 cases autour de votre 
village (les champs que vous pouvez voir sur la carte quand votre village est au centre) 
 
Conquête des oasis normales 
Pour annexer une oasis qui n'est pas possédée par quiconque vous devez juste attaquer l'oasis 
avec une armée et votre héros. Si le héros survit l'oasis deviendra propriété du village où votre 
héros vit. 
 
Conquérir les oasis qui sont possédées par d'autres joueurs 
Pour voler une oasis d'autres joueurs vous devrez détruire la défense qui y est placée et 
l'attaquer plusieurs fois avec un héros. Si le propriétaire courant a déjà 3 oasis alors 1 seule 
attaque sera suffisante. S'il en a 2 , vous aurez besoin de 2 attaques et s'il en a juste une, vous 
devrez attaquer l'oasis 3 fois avant qu'elle soit à vous. 

 
 

Village principal 
 
Un village avec un palais peut être désigné « village principal » : 
* Chaque joueur ne peut posséder qu'un seul village principal 
* Le village principal ne peut pas être conquis 
* Les champs de ressource dans le village principal peuvent être améliorés sans limite 
* Le "tailleur de pierre" peut seulement être construit dans le village principal. Avec un 
tailleur de pierre vous pouvez rendre vos bâtiments plus durs à détruire. 
 
Même si le palais est détruit le village principal reste le village principal. 
Si un autre village est nommé en tant que village principal, l'ancien perdra tous ses 
champs de ressource > 10 et le tailleur de pierre. 
 
Les héros 
 
Le joueur peut améliorer une des ses unités en héros. Un héros gagne de l'expérience lors 
des combat et s'améliore au cours du temps. Il peut être améliorer en attaque, en défense, 
en bonus offensif de troupes, en bonus défensif de troupes et en régénération. Chaque fois 
qu'un héros gagne un niveau il obtient 5 points qui peuvent être distribués dans un des 5 
attributs. 
 
Au début, il est plus profitable d'augmenter l'attaque et la défense, puis ensuite, mieux 
vaut augmenter les bonus qui peuvent rendre vos troupes jusqu'à 20% plus fortes (si vous 
dépensez 100 points dedans ). 
 
Pour utiliser le héros régulièrement une bonne régénération est indispensable. Le héros 
perd de la vie à chaque fois qu'il combat. Ainsi si vous perdez 30% de votre armée dans 
un combat le héros perdra 30% de vie, aussi. Si les heros meurt dans un combat, il peut 
être rescusité en dépensant beaucoup de ressources ou bien vous pouvez en former un 



nouveau. Chaque joueur peut en posséder au maximum 3, mais un seul peut être activé à 
la fois. 

Le fabricant de pièges  
 
Le fabricant de pièges est un bâtiment qui peut être construit uniquement par les gaulois. 
Il a pour prérequis le bâtiment principal niveau 3 et sert exclusivement pour défendre le 
village. Avec chaque niveau du bâtiment le Gaulois peut construire 10 pièges. 
 
Si quelqu'un attaque le village alors certaines des troupes attaquantes seront emprisonnées 
(le nombre de troupes emprisonnées correspond au nombre de pièges). Si toutes les 
troupes ne sont pas emprisonnées alors les troupes restantes continueront à attaquer le 
village comme prévu. Si l'attaquant gagne (en cas de pillage, le gagnant est celui à qui il 
aurait resté des troupes en attaque normale ) les troupes emprisonnées sont libérées. Sinon 
les troupes restent prisonnières et le propriétaire des troupes immobile devra les alimenter. 
Des troupes ainsi emprisonnées ne sont pas perdues mais peuvent être rachetées ou 
libérées par la force. Les joueurs alliés peuvent aussi libérer les prisonniers en attaquant le 
village. 
 
Le défenseur peut décider de laisser les prisonniers partir. Dans ce cas, 50% des pièges 
peuvent être réparé pour reservir. Quand les troupes sont rachetées ou libérées par la 
force, seulement 33% des pièges peuvent être réparé. Les autres doivent être reconstruit. 

 
Divers :  
 
Culture: Les points de culture augmentent plus vite après le 3eme village.  
Catapultes: Les cataputes sont moins efficace sur les joueurs faible.  
Tailleur de pierre: Augmente la résistance des batiments jusqu'à 200% 
 
 

Guide Gaulois  
 

 
-------------------------------------------------------------------------------- 
 
Avantages 



Un Gaulois peut choisir de se spécialiser en attaque (raider, grande armée), en défense 
(renforcer ses alliés, construire des défenses solides pour soi-même), en marchandage 
(marchander à plus de 1:1 pour gagner des ressources autrement qu'en raidant) car le peuple 
est vraiment souple et peut facilement s'adapter à votre niveau et au temps que vous consacrez 
au jeu. 
 
Désavantages 
Les chefs gaulois sont les plus chers et les moins efficaces. 
 
Les unités de siège sont chères. 
 
L'unité de base est un piètre raideur. 
 
Comment débuter ? 
 
Utilisez les avantages gaulois 
Comme toute autre peuple, vous devez utiliser vos avantages pour réussir dans le jeu. 
 
Cachette 
Le cachettes gauloises sont deux fois plus grandes, utilisez les donc pour mieux protéger vos 
ressources quand vous êtes attaqué. Un conseil, si votre cachette peut contenir 2000 de chaque 
ressource, ne gardez que 1300 de chaque dans vos entrepôts, afin que vos assaillants repartent 
les mains vides. 
 
Phalanges 
La phalange est l'unité basique des Gaulois. 
 
Quelques avantages: 
 
Les phalanges sont une très bonne unités défensives et sont peu chères, c'est la défense la plus 
efficace à consommation horaire égale. 
 
 
Quelques désavantages: 
 
Une phalange ne peut transporter que 30 ressources (pas bonne unité pour raider) et n'a pas 
beaucoup d'attaque, tandis que le prétorien a une meilleure défense contre l'infanterie et le 
combattant à la lance une meilleure défense contre la cavalerie. 
 
 
 
Essayez de faire une quinzaine de phalanges pour commencer (afin qu'aucune ne meurt en 
raidant un village peu peuplé). Raidez avec des phalanges jusqu'à ce que vous ayez la 
possibilité de faire des combattants à l'épée. 
 
Note : à moins qu'il n'y ait un nombre conséquent d'inactifs autour de vous, cela pourrait être 
mieux de se concentrer sur la défense et sur votre cachette tant que vous n'avez pas encore les 
combattants à l'épée, bien que, en se concentrant uniquement sur vos ressources dès le début, 
vous pouvez avoir des combattants à l'épée avant que la protection des newbies n'expire. Des 
phalange individuelles sont bon marché, mais pour faire un raid d'envergure avec eux, cela 



sera très cher. 
 
Place du marché 
Les marchands gaulois sont les plus rapides et ont les deuxième meilleur au niveau de leur 
capacité. Du fait que toutes les ventes au marché sont triées en fonction du temps de transport, 
une offre gauloise sera listé avant une offre d'un joueur d'une autre tribu qui est à la même 
distance de l'acheteur. Combiné avec la capacité de protection importante due à la cachette, 
les Gaulois peuvent faire des merveilles grace à leur place du marché. 
 
Raid 
L'unité la plus rapide du jeu est l'éclair de Toutatis. Avec une vitesse de 19 et une capacité de 
75 ressources, ils ont la plus grande capacité par rapport à leur consommation de céréales. 
Tandis qu'il ont seulement 90 d'attaque, la plus faible de toutes les unités offensives, cela les 
place tout de même, à consommation égale par heure, au même rang que les Caesaris. 
 
Evidemment, vous n'allez pas tout de suite commencer à raider avec des éclairs de Toutatis, 
bien que ce soit le cavalier le moins cher du jeu. Vous allez probablement commencer à raider 
avec des combattants à l'épée. Un version un peu moins chère de l'impérian, les combattants à 
l'épée sont les autres unités d'infanterie gauloise. Il n'y pas grand chose à dire sur eux, mis à 
part qu'il en faut au moins trois pour attaquer sans quoi l'un d'eux ne reverra plus sa chère 
patrie. Les combattants à l'épée sont générallement les plus utilisé pour raider. Avec les 
toutatis, faites attention, quand vous trouvez un joueur germain qui comprend que les 
combattants à la lance peuvent tuer vos Toutatis, faites d'autres cavaliers. Il faut vous mettre à 
l'esprit qu'un combattant à l'épée font aux combattants à la lance ce que font les combattant à 
la lance à vos Toutatis. Ce n'est surement pas très drôle pour vous, mais ce ne sont pas vos 
combattans à la lance, n'est ce pas? 
 
SI vous êtes chanceux, ou si vous n'êtes pas sur de réussir, mais que vous voulez tout de 
même raider, et que vous voulez minimiser vos dépenses, sachez que les phalanges peuvent 
tout de même raider. Il en faut tout de même 13 pour que le voyage ne soit pas sans retour 
pour l'une ou l'autre d'entre elle, sans défense chez l'attaqué, même un éclaireur, ou un seul 
niveau d'une quelconque installation de défense vont vous causer au moins une perte. La 
plupart du temps, les phalanges restent en défense à la maison. 
 
Entrainez vos armées! 
L'armée offensive 
Des armées rapides et écrasantes pour raider 
 
100% Eclairs de Toutatis. Les meilleurs pour raider, les plus rapides et une bonne attaque, 
mais les plus chers à consommation égale et les pires défenseurs. Contentez vous juste de les 
envoyer sur les cités ennemies! C'est toujours mieux de les faire mourrir au front que de les 
laisser se faire tuer plus facilement chez vous. 
 
 
60% Eclairs de Toutatis + 40% Cavaliers Druides. Très rapides, bonne capacité de transport, 
une défense convenable équivalent presque à une défense composée uniquement de 
combattants à l'épée. Une bonne puissance globale pour raider mais pas très puissant pour 
attaquer. 
 
 



 
Des armées d'envergure 
 
60% Hédouins + 40% Eclairs de Toutatis. Une vitesse relativement faible, une bonne 
puissance uniquement composée de cavalier, pas mauvais pour voler les ressources et une 
grosse défense contre la cavalerie. 
 
 
100% Combattants à l'épée. Lents, meilleure attaque gauloise, les unités offensive les moins 
chères, magnifique défense contre l'infanterie, pauvre défense contre la cavalerie, fort pour 
chiper des ressources, ne peuvent pas attaquer autant que la cavalerie. 
 
 
100% Hédouins. La plus grande attaque pour les cavaliers derrière les Cavaliers Teutons, bon 
en défense contre la cavalerie, deuxième derrière les combattants à la lance mais faible contre 
l'infanterie, bonne vitesse, pas doué pour transporter les ressources, le meilleur pour une 
guerre mondiale. 
 
 
40% Eclairs de Toutatis + 30% Cavaliers Druide + 30% Hédouins. Vraiment très souples, 
envoyez les Eclairs de Toutatis et les cavaliers Druide pour raider, les Eclairs de Toutatis et 
les Hédouins pour attaquer, les Eclairs de Toutatis seuls pour les attaques furtives. Facile à 
jouer et facile pour attaquer et défendre, mais c'est là le seul point fort de cette composition, 
leur flexibilité. 
 
 
Remarque : pour les guerre entre deux alliances, on utilise de préférence la cavalerie pour ne 
pas mettre plusieurs jours à atteindre la cible, mais cependant certaines personnes vont 
d'abord envoyer de l'infanterie pour se débarasser de vos Hédouins d'abord et ensuite ils vont 
vous envoyer des unités rapides pour vous raider plus facilement. 
 
Passons à l'armée défensive 
 
70% Hédouins + 30% Cavaliers Druides. Pas fort pour raider mais presque imbattables en 
défense. 
 
 
50 Hédouins + 50% Cavaliers Druide. Très équilibré au niveau de la défense contre 
l'infanterie et contre la cavalerie, pas bon mais tout de même une force de raid raisonnable. 
 
 
100% Phalanges. Bon marché, excellent contre la cavalerie et l'infanterie, très faible du coté 
de l'attaque. 
 
 
100% Cavaliers Druide. Focalisé uniquement sur la défense contre l'infanterie, inefficace 
contre la cavalerie, faible capacité de transport mais plus rapide que l'infanterie. 
 
 
 



Guide Germain  
 

 
-------------------------------------------------------------------------------- 
 
Un Germain va être très agressif et aura l'esprit belliqueux, ce qui ne veux pas dire qu'ils n'ont 
pas une défense solide, cela veut juste dire que leur priorité sont le raid et l'attaque. 
 
Avantages 
Unité de base très bon marché et rapide afin de raider facilement (Combattant au gourdin). 
 
Chef également bon marché comparé à ses homologues romains et gaulois. 
 
Les combattants à la hache sont eux aussi bon marché et rapide à construire, il en est de même 
pour leur cavalerie offensive, les Cavaliers Teutons. 
 
Les cachettes ennemies ne fonctionnent qu'aux deux tiers. 
 
Désavantages 
Il en faut bien. 
 
Il doivent entrainer des cavaliers pour avoir une bonne défense contre l'infanterie. 
 
Le mur de terre est le mur le moins efficace. 
 
Les combattants au gourdin (qui defendent) sont facilement tués par un petit nombre de 
cavaliers (qui attaquent). 
 
Ils doivent être très actif pour profiter au maximum de leurs avantages des raids précoce et 
fréquents. 
 
Comment débuter 
Utiliser les avantages germains 
Comme toute autre peuple, vous devez utiliser vos avantages pour réussir dans le jeu. 
 
Les cachettes 
Les germains ont la possibilité de prendre 33% des ressources entreposées dans les cachettes 
ennemies lors des raids. 
 
Les combattants au gourdin 
Ces petits soldats ne coutent presque rien, ils ont la même attaque qu'un légionnaire romain 



mais prennent 60 des ressources chacun! Leur faible prix autorisent les germains à les 
produire tôt et en grande quantité. 
 
Restez vigilant quand ils restent dans le village, ils sont très vulnérable à cause de leur défense 
minable. 
 
Construisez en 50, ensuite raidez d'autres joueurs, vous vous sentirez joyeux, et votre ennemi 
sera également "joyeux"! 
 
Le marché 
Vos marchants sont lents mais transportent beaucoup, cela fait de vous un acheteur idéal mais 
un pauvre vendeur. Vous recevrez les ressources bien avant que lui ne recoive les votres, et 
vous utiliserez moins de marchands que lui sur ce coup là! 
 
Les raids 
C'est la raison pour laquelle les Germains sont connus et redoutés : leur raids massif très top 
dans le jeu. Prenez donc un avantage certain en raidant le plus régulièrement possible (utilisez 
un réveil!) et raidez constamment. 
 
Quelques conseils: 
 
Envoyez des éclaireurs pour évaluer les ressources, ne vous occupez pas encore des troupes 
(sauf si vous n'avez pas encore de combattants à la lance en défense). Si il y'a des troupes 
dans le village espionné, envoyez autant de troupes qu'il en faut pour en perdre le moins 
possible 
 
 
 

Guide Romain 
 

 
-------------------------------------------------------------------------------- 
 
Le peuple romain, conseillé pour débuter, a l'avantage de permettre la construction en ville et 
dans les champs en même temps (cela n'est utile qu'au début, et encore, il faut avoir les 
ressources en conséquence, néanmoins ce sera toujours utile au début du développement de 
vos futurs nouveaux villages), il dispose de murs de cités plus robustes que ceux des gaulois, 
ainsi que d'unités d'infanterie très fortes. Par exemple les légionnaires sont de bons 
combattants aussi bien défensifs qu'offensifs. L'inconvénient principal réside dans le coût 
important des unités militaires, notamment leur cavalerie, et leur palais coûte plus cher. À la 



fois un peuple offensif et défensif, un peuple très bien équilibré. Que vous soyez un débutant 
ou bien un joueur d'expérience, ce peuple vous ira bien. 
 
 
 
Comment débuter ? 
 
Utilisez vos avantages. Vous avez des marchands convenables, la capacité de construire deux 
bâtiments à la fois et des troupes puissantes. Jetez un regard sur les alentours de votre village 
et évaluez combien de temps le serveur vous protégera encore avant d'être raidé, en général 7 
jours. Donc vous n'avez pas besoin de construire de défense pour le moment, ni mur, ni 
cachette, rien. Ce que vous avez besoin de faire maintenant c'est de faire décoller votre 
économie pour un bon départ. Vous avez besoin de quatre ressources, mais vous avez en 
priorité besoin de terre, puis de bois, de fer et enfin de céréales, donc construisez vos mines 
dans le bon ordre. Mettez juste en place votre économie, ne vous souciez pas du reste. 
 
Le 6° jour, vous devez regarder autour de vous et prendre des notes. 
 
Etes-vous entouré par un groupe de trois villages appartenant à des joueurs inactifs ou êtes-
vous à coté d'un groupe de village deux fois plus grand que le votre avec des joueurs vicieux 
et affamé? Finalement, construisez 2 ou 3 niveaux de cachette pour protéger vos précieuses 
ressources. Vous pouvez également commencer à construire le centre de votre village. Prenez 
connaissance de l'arbre des constructions pour voir tout les pré requis. Voila ce qu'il faut 
précisément faire : 
 
• Bâtiment Principal niv.3 
• Place de rassemblement 
• Caserne 
• Deux légionnaires 
• [Commencez à raider autour de vous] 
• Place du marché 
• Caserne niv.3 
• Académie niv.5 
• Armurerie 
• [Recherchez les impérians à l'académie] 
• Ecurie 
• [Recherchez Equites Legati à l'académie] 
 
Parmi tous cela, vous devez quelquefois améliorer votre dépôt, votre silo et votre cachette 
autant que nécessaire, cela dépend du nombre d'attaque que vous subissez et du nombre 
d'inactifs que vous raidez. Si vous n'êtes jamais attaqué et que tout vos voisins sont inactifs, 
entrainez plus de légionnaires et envoyez les raiders autant de fois que vous le pouvez. Si 
vous vous faites régulièrement attaqué, construisez votre cachette jusqu'au niveau 10 pour que 
l'attaquant reparte les mains vides. Continuez également à construire vos mines, cela doit être 
une continuelle priorité. 
 
Ne vous inquiétez pour obtenir les prétoriens, Travian n'est pas un jeu défensif. Vous voulez 
des impérians qui sont de meilleures raideurs. Dès que vous les avez, vous pouvez réellement 
commencer à raider. Tous les villages dans un périmètre de 3 cases autour de votre village 
doivent être raidés quotidiennement, videz-les!! Construisez vos mines! Construisez votre 



bâtiment aussi peu que nécessaire, mais cela dépend de vous et son amélioration tient plutôt 
de votre intuition, mais en tout cas, il vous faut saisir l'avantage de pourvoir construire 
simultanément des bâtiments et des mines, et c'est pour cela que vous ne devez pas encore 
diminuer la durée de construction des bâtiments tant que vous faites toujours deux bâtiments à 
la fois. 
 
Quand vous pourrez faire les Legati, vous serez sur la bonne voie. Entrainez 2 scouts, et 
envoyez-les individuellement pour espionner vos voisins. Vous pouvez en tirer beaucoup 
d'informations afin que vos raids soient le plus rentable possible. 
 
 
Voici quelques petites réponses si vous n’etes pas encore incollable sur travian 
ou tout simplement parce que vous débutez 
 
 
Le piège gaulois  
 
Combien de troupes peut on capturer avec le piège ? 
 
Chaque niveau du piège permet de capturer un maximum de 10 troupes. 
 
 
Je ne comprends pas, je ne trouve pas le piège à construire ? 
 
C'est donc que tu es romain ou germain. Le piège est l'apanage des Gaulois, exclusivement. 
 
Une partie de mes troupes a été emprisonnée dans les pièges de mon ennemi.Que se 
passe-t-il si je clique sur "dissolve"? Va-elle mourrir?  
 
"dissolve" signifie que tu les tues. Soit parce que tu sais que tu ne pourras pas les libérer, soit 
parce que tu veux rétablir ta production de céréales. 
 
Est-ce que les cavaliers peuvent être emprisonnés ? 
 
Oui, bien sûr, et chaque cavalier n'occuppe qu'un seul piège. 
 
Comment relâcher les troupes ennemies ? 
 
Dans la Place de rassemblement de ton village, tu trouveras un bouton te permettant de libérer 
les troupes prisonnières. 
 
Fonctionnement du piège gaulois 
 
Prenons un exemple : 
 
Un joueur gaulois a le piège niveau 1, il peut donc pièger 10 soldats. Un autre joueur le raide 
avec 10 soldats, ils sont tous capturés. Par la suite, le raideur doit continuer à nourrir ses 10 
soldats, même s'ils deumeurent emprisonnés chez un autre joueur. Mais le gaulois peut libérer 
les soldats, pour qu'ils retournent dans leur village. En faisant cela, il perdra 50 % de ses 
pièges, donc 5 dans notre cas. Cependant, si l'assaillant attaque à nouveau ( en mode attaque 



uniquement ) et que cet assaut réussit, il libèrera ses 10 soldats. Pour le gaulois, seulement 33 
% des pièges seront maintenus.  
 
 
Le héros et son manoir 
 
Comment peut on gagner des points de compétence ? 
 
Le héros gagne des points de compétence lors des combats. Chaque fois que l'expérience 
atteint 100%, le héros gagne 5 points de compétence. 
 
Combien peut on faire de héros ? 
 
3 au maximum mais un seul actif à la fois 
 
Peut on changer un héros défensif en héros offensif ou inversement ? 
 
Oui, il faut juste le tuer et en refaire un, en choisissant une unité défensive disponible. 
 
Un héros peut il aller dans d'autres villages ? 
 
Oui, dès lors que le village de destination possède un manoir, le héros peut changer de village 
( pas seulement en assistance comme les autres troupes ). 
 
Si mon héros meurt, puis je le refaire dans un autre village ? 
 
Oui 
 
Quand il prend un oasis, est ce que le héros meurt ? 
 
C'est possible mais pas obligatoire. 
 
Le héros peut-il être fait prisonnier dans un piège gaulois ? 
 
Oui, si des pièges sont libres, et que les troupes assaillantes ont été emprisonnées( 10 troupes 
par niveau ). 
 
Jusqu'à quel niveau peut-on redistribuer les points de compétence du héros ? 
 
Seulement au niveau 0. Dès le niveau 1, les points de compétence ne peuvent plus être 
redistribués. 
 
Quelle est la différence entre Offense and Off-Bonus ou Defense and Def-Bonus ? 
 
Offense donne un nombre de points d'attaque au héros , à ajouter aux troupes qui 
l'accompagnent. Off-Bonus donne un pourcentage supplémentaire d'attaque aux troupes qui 
accompagnt le héros. On utilise plutôt Offense avec peu de troupes, et plutôt Off-Bonus dès 
que les troupes sont plus conséquentes. 
 
Peut on utiliser le héros en défense ? 



 
Le héros peut attaquer et défendre comme toutes les troupes. Sa particularité , c'est qu'il gagne 
de l'expérience, qu'il a des points de compétence et qu'il peut prendre des oasis. 
 
Si mon héros meurt, est-ce que je peux le réssuciter avec une unité différente de celle 
qu'il incarnait avant sa mort ? 
 
Oui 
 
Quand mon héros revit, a t il encore les points de compétence qu'il avait acquis avant sa 
mort ? 
 
Oui 
 
Quand mon héros revit, est que je peux redistribuer ses points de ocmpétences ? 
 
Si le héros n'avait pas atteint 100% d'expérience avant sa mort, oui. S'il les avaient déjà 
atteint, alors non, la distribution reste acquise, si l'unité incarnée est la même qu'avant la mort. 
 
J'ai envoyé mon héros en assistance.S'il est attaqué, gagne-t-il de l'expérience ? 
 
Oui  
Puis je coloniser un 7 c ? 
 
Non, dans la version 3, il n'y a plus de champ comportant 7 céréales. Mais plus de 9c et de 
15c. 
 
Je ne parviens pas à construire le marché, alors que j'ai le bâtiment principal niveau 3 ? 
 
Oui, c'est normal, dans la version 3, il faut aussi le depôt de ressources et le silo niveau 1 
 
 
 
Question sur les Unités. 
 
Général 
 
Beaucoup de gens on les prerequis pour construire l'unité mais souvent ils oublient de faire la 
recherche dans l'academie. 
 
Je fais 10 pretorians, en même temps je fais 10 imperians, comme ca ce passe, les uns 
apres les autres ou tout en même temps? 
T'es unités se font a la queue leu². Les unes apres les autres. 
 
Les troupes crées sont-elles liées au village créateurs ou je peux m'enservir n'importe 
où? 
Chaque village a sa propre armée, tu pouras cependant les utiliser dans un autre village a titre 
d'assistance uniquement. 
 
Où puis-je trouver des caractéristiques précises sur une unités ? 



Pour trouver les prérequis, la vitesse, le cout, la vitesse, la capacité en ressources d'une unité 
ou le temps de formation, il suffit d'aller dans le mode d'emploi et de cliquer sur l'icone de 
l'unité 
 
Cette erreur arrive souvent aussi, les gens ne comprennent pas les couts de l'unité et demande 
parfois pourquoi c'est pas pareil que dans le mode d'emploi. Il fait au prealable rechercher 
l'unité dans l'academie, et seulement apres la recruter dans la caserne. 
 
 
Béliers 
 
A quoi servent les béliers ? 
Les béliers servent uniquement à détruire le mur.  
 
Catapultes 
 
A quoi servent les catapultes ? 
Les catapultes servent à détruire les batiments. Lors d'une attaque de catapultes, vous ne 
pouvez détruire qu'un seul batiment à la fois. Plus votre place de rassemblement est de niveau 
élevée, plus vous pouvez viser de batiments. Seule la cachette ne peux pas être visée, il faut 
alors viser au hasard pour essayer de toucher la cachette 
 
Comment en avoir? 
Il faut l'academie lvl 15 et l'atelier lvl 10. 
 
Colon 
 
A quoi sert un colon? 
Un colon, d'où son nom sert a coloniser une nouvelle case pour la transformer en village, 
cependant les colons fonctionnent par 3 donc il en faut 3 pour faire un village. 
 
Comment faire pour avoir un Colon? 
Trés simple il suffit soit d'avoir un palais au niveau 10, 15 ou 20 ou une residence au niveau 
10 ou 20. 
 
Chef 
 
Où se font les chefs? 
Les chefs se font dans le palais ou dans les résidences. 
 
J'ai tous les prerequis mais je ne peux toujours pas en faire un, pourquoi? 
C'est trés simple, vous avez surement deja crée des colons, il faut donc atteindre le pallier 
suivant pour le palais ou la residence. 
 
Espions ( éclaireur, avant garde, equites legatis )  
 
A quoi servent les espions ? 
Les espions servent à espionner les villages adverses. L'espionnage se lance comme une 
attaque normale, à cette différence que vous ne devez envoyer que des espions. 
Si le défenseur possède des espions, l'attaquant peut perdre une partie ou tous ses espions. Si 



le village espionné a plus du double d'espion que le nombre que vous envoyez, aucun espion 
ne reviendra et vous n'aurez pas de rapport. 
L'espionnage n'est pas détecté si aucun des espions envoyés ne meure.  
 
Tous les prérequis :  
 
Romains :  
Légionnaire : Caserne niveau 1 
Prétorien : Académie niveau 1 et usine d'armure niveau 1 
Impérian : Académie niveau 5 et armurerie niveau 1 
Equites Legati : Ecurie niveau 1 et académie niveau 5 
Equites Imperatoris : Ecurie niveau 5 et académie niveau 5 
Equites Caesaris : Ecurie niveau 10 et académie niveau 5 
Bélier : Atelier niveau 1 et académie niveau 10 
Catapulte de feu : Atelier niveau 10 et académie niveau 15 
Sénateur : Place de rassemblement niveau 10 et académie niveau 20 
 
Gaulois :  
Phalange : Caserne niveau 1 
Combattant à l'épée : Académie niveau 1 et armurerie niveau 1 
Avant garde : Ecurie niveau 1 et académie niveau 5 
Éclair de Toutatis : Ecurie niveau 3 et académie niveau 5 
Cavalier Druide : Ecurie niveau 5 et académie niveau 5 
Hédouin : Ecurie niveau 10 et académie niveau 15 
Bélier : Atelier niveau 1 et académie niveau 10 
Catapulte de guerre : Atelier niveau 10 et académie niveau 15 
Chef : Place de rassemblement niveau 10 et académie niveau 20 
 
Germain :  
Combattant au gourdin : Caserne niveau 1 
Combattant à la lance : Académie niveau 1 
Combattant à la hache : Académie niveau 3 et armurerie niveau 1 
Eclaireur : Académie niveau 1 et bâtiment principal niveau 5 
Paladin : Académie niveau 5 et écurie niveau 3 
Cavalier teuton : Ecurie niveau 10 et académie niveau 15 
Bélier : Atelier niveau 1 et académie niveau 10 
Catapulte : Atelier niveau 10 et académie niveau 15 
Chef de tribu : Place de rassemblement niveau 10 et académie niveau 20 
 
 
 



 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


