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1. Préface BATTLE ISLE 2

1. Préface pour les opérateurs
Opérateurs!

Avec lnauguration d'un nouveau systéme de combat de type console MilOp, les chercheurs ont

développé un sppareil qui conserve les avantages de l'ancienne série, tout en tenant compte et en

-intégrant les acquis des recherches actuelies dans le domaine militaire.

Nous avons effectué avec cet appareil de nombreuses maodifications, que les officiers de tout grade
réclamaient d'silleurs depuis des années. En dehors des changements sur les unités mécaniques, vous
pourrez désormais et plus que jamais intervenir activement dans le contrdle de vos détachements,

Vous pouvez désormais ordonner & vos unités du génie de construire ou de détruire des routes au
des voies ferrées. Les modes de combat ont été modifiés pour une meilleure ergonomie et une plus
grande efficacité. Auparavant, vous deviez donner un ordre d'attaque aprés avoir déplacé vos troupes.
Vous pourrez maintenant engager le combat immeédiatement aprés la phase de déplacement. Vious
constaterez que vos stratégies seront plus efficaces, car vos unités ne seront plus bloguées lorsque

plusieurs d'entre elles attaquent un ennemi pius faible et isolé, qui aurait probablement &t& éliminé par -

un seul détachemant. De plus, 'affichage de votre console a été lui aussi amelioré.

Gréce & notre technologie d'avant-garde dans le domaine des satellites, nos scientifiques ont netterment
amélioré |a représentation graphique. Vous pouvaez maintenant, de votre poste de commandament, vair
le terrain tel que dans la réalité. De plus, les conditions météo sont parfaitement visibles sur votre

J9vd3ud
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écran. Vous aliez d'ailleurs vous familiariser trés rapidement avec ce nouveau champ de vision, et vous

 rapprécierez. Pour conclure, nous vous conseillons d'étudier attentivement I'utilisation de ce systéme.

Vous &tes entiérement responsable de vos traupes par son intermédiaire. Nous sommes cependant
persuadés qu'avec la pléthore de nouveautés proposées, vous allez brillamment réussir.

Section analytique d. ROOM
Equipe technique XVII
Complexe ROOM, Hallwa
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2. La systéeme de combat

BATTLE ISLE 2

2. Le systeme de comhbat - Héduction de conflits

////, .f F] oA

Sarr de  Légende de la ba-- S acmorsf Carta- | Murioons

zontrdle de canzrdle ducmen - ront | \
i
Mrves Morm de MNombue SrTies
' xpe- onoo umita Junités it le

Le systéeme de combat est compese tout d'abard
de votre console MilOp, dont vous pouvez voir la
représentation graphicue sur I'crar. Ce poste
de contrdle, avec toutes ses forctions et son
écran, est votre lien direct avec les unités se
trouvant sous vos crdres. Comme vaus ie savez,
vos Lroupas Drulls livrent un combat, sans merci
contre les unités de I'empire robat ennerm, le
Titan-Net. Vctre mission corsiste a intervenir
judic.eusement, a l'aide de votre poste de
cantrdle, dans les conflits qui se déroulent sur
l'acrer.

Si vous connaissez lzs anciennes conscles
MilOp, vous constatersz, en dehogrs des
modifications d'affichage, que e romhbreuses
nouvsautas cnt ate davelcppéss dans le cacre
des combats mecaniques. Comme par le pas-
58, les scientifiquas de la saction tachnique XVl

{U. - Sect. Blu. B.] sont parverus a intégrer las rouvelles technoicgies pour qu'elles vous aidens de
maniére considérable, sans vous géner en aucune maniégre. Vous allez trés certainement vous famiiariser
avec les nouvelles options dans le feu de 'action, car vous allez nouvoir les utiliser directement, sans
suivre de formation particuligre. dans le cadre des "combats meécanigues contrdlas par consale Mil0p".
Mais nous allons bien sOr en aborder en détail tous les pairts :mportants.
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BATTLE ISLE 2 2.1 La console MilUp

2.1 Votre console MilOp

2.1.1 Options, parameétrage et menus d'options

Cliquez sur licéne Menu de la premiére carte affichée pour voir les menus et les options ci-
dessous:

RETCOUR

Cliguez sur cette option pour revenir a la simulation.

CHARGER

Cliquez sur cette option pour voir la liste des sauvegardes disponibles.

SAUVEGARDER

Vous permet de sauvegarder la partie en cours pour la reprendre plus tard.

PARAMETRES
Cette option active piusieurs sous-menus permettant de paramétrer la simulation selon vos besoins.
1) La premiére option vous permet de chaoisir le niveau de difficulté {voir 5.2]
2] L'option "Paramétres des cartes” active un autre sous-menu qui vous permet de modifier
certains paramétres graphigues.
Da) Vitesse du scrolling: détermine la vitesse du scrolling de limage en fonction de votre

Manuel Téléchargé sur Lost treasures FR
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2.1 La console MilOp BATTLE ISLE 2

systéme.

2b) Fenétres de ls cansole: détarmine la manigre dont les fendtres de cormmunication
doivent s'ouvrir. Selon {'ordinataur utilisé, il vaut misux chaoisir una auverture de fenétres
pragressive (commez sur la plupart des systemes], et non l'ouverture instantanée.

2c} Retour: retour au menu grécadent.

3] L'option Parametres de combat active plusieurs sous-menus permettant de paramétrer les

graphismes des sequences de combar.
da) Cliquez dans la premiére case pour vair les séquences animeaes Icrs des combats. Si
vous preférez vorr Lniguement la raprésentatian statistique des combats, désactivez cette
option (OFF). Lors ces cambats, vous ne verrez que les résutats du ccmbat en cours, sous
la forme d'une barre (voir 2.5.1.1).
3b] Vitesse d'affichage: détermine la vitesse de I'snimatior et des graphismes vectoriels en
fonction de l'ordinateur utilisé.
de] Datail unités: datermine le degré de détail des graphismes des unités. Ce paramétre
influe directerment sur la vitesse d'exécution du programme en foncticn de votre ordinateur.
3dd] Detail cu sol: détermine le degré de detail des grapnismes sur les objets au sol. Ce
paramétra influe directement sur la vitesse d'exécution du programme en fonction de votre
ordinateur.
de] Retour: retaur au menu précadent.

4] Effets spéciaux,/musique:; permet de déterminer 'envirannemens soncre selon vos désirs,
4a) Musique on/aoff: dépend également de I'ordinateur utilise. Selon le cas, il est parfois
préférable d'sctiver ou de désact ver cette optior. Vous pouvez £galement modifier |e valume
sonare de la musigue [FAIBLE, MOYENNE au FORTE].
4b) Effets spéciaux on/off: dégend également de l'ordinateur utilisg.Selon le cas, il est
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BATTLE ISLE 2 2.1 La console MilOp

parfois préférable d'activer ou de desactiver cette option. Vous pouvez également modifier
le volume sonore des effets (FAIBLES, MOYENS ou FORTS).
5) Musique CO: permet de choisir des morceaux enregistrés sur le CD-ROM. Dans ce cas, la
gualité sonore de la musique correspand a celle des cartes sonores haut de gamme, comme les
cartes Roland.
6] Retour: retaur au menu précédeant.

NOUVELLE CARTE
Ce menu comporte deux autres sous-menus treés importants pour le deroulement de la simulation.
Nous y reviendrons au chapitre 2.1.3. Le mode "Une carte” est intéressant si vous voulez uniquement
revivre certains conflits. De plus, vous pourrez déterminer le nombre d'alliés qui vous soutiendront. |
faut cependant noter que toutes les options choisies dans ce mode ne s'appliquent qu'a la carte suivante.
1a) Nom de |a carte: avec les mots de passe obtenus aprés une victoire, vous pourrez choisir les
différentes cartes.
1h) Alliances: vous détermingz en quelques clics de souris les alliances qui sont canclues.
1¢) Joueur/ordinateur: une couleur est attribuge & chaque joueur au début du jeu. Vous pourrez
ainsi voir facilement si les barres de couleur correspondent a un joueur pu a l'ordinateur.
1d) Objectifs de mission: vous pouvez déterminer les conditions de victaire: occupation du quartier
genéral, destruction de toutes les unités adverses, ou les deux.
1e} Démarrer: cliquez sur cette option pour entrer dans le conflit avec les parametres que vous
venez de definir.
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2.1 La console MilOp BATTLE ISLE 2

NOUVELLE MISSION

En made campagre, vous ne pourraz pas revenir en arriére. Lorsque la campagne sera lancée, vous
devraz tenir jusqu'au bout. Dans ce mode, le destin du peupie Drull dépend entiérement de vous. Yous
commenceresz par la premiére carte ct vous pourrez égaiement, s vous avez sauvegarde la partie en
cours, Ia reprendre ultérieurement. Lorsque vous ssuvegardez une bataille en cours, la console mémarise
toutes les valeurs et paramstres importants et vous pouvez reprendre les combats au méme moment.

Au départ, la mission par défaut est "Siebena”. Les missions suivantes de la campagne sont accessibles
par un mot de passe, que vous devez entrer sur cet ecran.

INTERROMPRE LA SIMULATION

Si vous ne pouvez pas faire autrement, vous pouvez quitter le programme & tout moment. Aprés ur
message de confirmation, vous reviendrez az DOS.

2.1, 2 Gommunlcatlon avec Ies pastes de contrile

L'unite de communicatian automatique jousra un rdle
essentiel dans la direction des opérations. Avant le début
d'une nouvelle bataille, des séquences animées vous décriront
Iz thédtre des opérations avec un briefing détaillé. Vous y
obtiendrez des informations sur les points sensibles des
positions ennemies, et sur les endroits oG vos troupes
risquent de remparter les plus grands succes. La légende
en bas de 'écran expligue trés clairemeant les symboles qui
apparaissent a l'écran.
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'SYSTEME DE COMBAT

BATTLEISLEZ 21 Laconsole MiOp

— _ _ _ === De plus, te Haut Commandernent
Escadron Conditions ©.5. reconnu  Usine ' . Position du Conseil de Défense Oruill vous -

aanen météo ' recnnnu Bar.lment de l'unite informera de Vévolution da la

V4 situation et vous transmettra des

- infarmations sur 'ennemi ou

.... ? . “ & . - ” " d'sutres formations de combat.’

\ il peut s'agir de rapports météo, .

Troupes Escadr-e Dhjectifs de Cham:er Base " Dépdt Dlrectlon
ausgol naval Iajmlssn:n naval cannu aénenne dm_“:-“ faut gbsptum.entptemr.
compte, mais aussi d'infar-

mations concernant votre

réputation auprés de vos hommes ou des t:mupes enn'emies. _

| 2. 1 3 Les modes action [E}arte et Campagne]

L'intagralité de I'action se déroule en trois phases. Au cours de chaque phase le joueur utlhse la
totalité de ses unités et toutes les possab;htes cnrr‘espondantas Le nombre de points de deplacement
est également important.

Un seul point carrespond 2 une seule action {déplacement, at:r.aque ou autre). Le nombre de

. mouvements possible dépend du type dunlté Ce point est aborde plus loin dans ce manuel amsn que
. dans le Guide de I'Armement.

Prenons, par exemple I'opérateur 1. II commence Bu premier tour par utlllser toutes ses unités
{dep!acements attaques et autres actions); selon leurs pussibilités. Lorsquil a terminé, les autres
joueurs font la méme chose (jusqu'a sept opérateurs] et Iui rendent ensuite 1a main. Le. nombre de.

- mouvernents est limité par le matariel ou '4nergie disponible. Vous pouvez utiliser deux modes de jeu:

En mode Carte, vous pouvez resoudre Ies différents conﬂlts sans t:entr compte de Ievolution réeﬁe du.




21laconsdleMiOp  ~ BATRElBLER

e Dans ca mode, le mePS ast Qéﬂér‘e auUGmauquen'lent Pour terminer avec suc:cés une carte, vous

* devrez détruire toutes les unités ennemies. La possibilité de conclure des allfiarices est ici trés import-
‘ante. Vous pouvez déterminer aver pr‘émsmn quelle sera ta ccuteur de chaque cpér*af.eur‘ ainsi que les
rapports de force sur le champ de bataille, . :

~En mode campagne, tous les ennemis sont détermings doffice La mét‘.é.u et les animetions sont

parfartement adaptées  la situation, tout comme les missions, qui différent selon 'histoire. Vous devrez
ainsi rechercher ou détruire certains types. d'unités, occuper un dépst, tenir un certain nombre de

tours, ou détmwe la totalité ou une partie des unités ehnemies. En mode carte, chaque mission peut

_ contribuer & votre réussite. Mais l'ennemi peut aussi avair des objectifs précis, et vous devrez 'empécher-
d'atteindre son but. Des séquences animees vous uendrnnt. régulrérament au cuurant du déroulement.

de la missian.

~ Avant de cormmencer une car'l'.e vous clevez fire le bﬂeﬁng de la rmssu:m qui vous exphquera en détaul

-vos objectifs dans la carte suivante, la nature du conflit, et les moyens dont vous disposerez. -

Vous devez impérativernent remplir les objectifs définis pour les différentes missions. Le Haut

Commandement militaire connaft les objectifs prioritaires et-les transmet bien sir aux opérateurs. Si

VOUS Mg Suivez pas. !eurs mstrucr.lons vuus nsquez de vous "dlsper'ser' voire méme de. perdr'e la .

batsilie.
Certains hét&ments ont souvent une mpartance par*r.lcuher‘e Le nom de chacun de ces bétlments

pourra souvent vous Btre utile. Si, par example; vous devez localiser et occuper' un bﬂt:men’c pr‘écus :

Vous pouvez orienter vas recherches grace & son nom.

* IVBINDD 30 INALSAS
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BATTLEISLE2 | | 2.2 La barre de controle

2.2 L'utilisation de la barre de contréle

La barre de contréle en bas de I'écran est la clef de la manipulation de vos unités. Elle comporte six
emplacements dans lesquels peuvent apparaitte différents symboles, en fonction de I'action choisie.
Mais ne vous inquiétez pas, cet élément de la console est trés facile & comprendre. Vous vous souvenez
des anciennes consoles MilOp? Le curseur d'action sur l'écran remplissait la mé&me fonction. Ces
commandes sont désormais placées au bord de I'écran.

Les différents symboles ont toujours la méme fonction, mais apparaissent umquement dans certaines
situations. En bref, vous pourrez, a tout moment du jeu, vous rendre compte immédiatement des

 possibilités dont vous disposez sur le champ de bataille.

Le choix de certaines unités plus compétentes que d'autres sera également indiqué, parfois par de
nouveaux symboles. Ceux-ci étant standardisés de la méme maniére que les autres, vous garderez
toujours un excellent apercu de la situation.

Nous citerons en référence le symbole "Monter/Descendre”, qui est le mé&me pour les avions
(bombardiers en haute altitude) que pour les sous-marins. |l est abordé en détail un peu plus loin.

Essayez les differentes combinaisons de symboles possibles.

L'inscription sur les symboles vous aidera. Cesinformations supplémentaires sont affichées dans un
autre emplacement, situé au-dessous des symboles en question. Appuyez ensuite sur la barre ESPACE
et activez les touches du pavé numérique (touches fléechées). Vous pouvez ainsi choisir rapidement les
différents symboles et vous pouvez voir immeédiatement desquels il saglt Les symboles disponibles au
départ sont, de gauche a droite:

'

MOUVEMENT, ATTAQUE, CARTE PANORAMIGUE, INFORMATION, CHANGER MODE.




L‘utlllsatmn adéquabe de ces functlans vOus pemnet de ccntrﬁler en per'manence vcs unrt:és pendant _ . .

" le jeu. Avant de poursuivre, examinons les autres fendtres d'informations.

Aegardez la fendtre qui se trouve a la méme hauteur que la barre de contrdle, & dmma de lécren.
Certains symholes seront afﬁchés Si vc:us avez chcnsn une unmé |is représent.ant Ies armes dont elle est -

équipée.
ta s&gnrﬁcatmn de c:ette fenétr‘e sst é\ndente Si VOUS vous trnuvez au coeur d'une grande bal:ailie
vous pauvez déter*rmnar d'un sumple coup d'oeil les uml:es ies Pieux adaptées 3 certalnes missions:

ﬁt.es munmons dlspombles sant

Canonde ~  Missile. - Missie Mu N Carh;.z— affichées a gauche. des
_gros calibre mr/aul - sol/sol” de pmfnndaur- nitions .- ran -symboias d'ermes.

\l l I l ﬁ I ‘ n I/I -/ qu ezl ueataurs percen:

contrdle décrit dans ce manuel,
les sctions importantes sont

Garton de - Mlsslle Mtssna Bombe Torpllle Maténal effectudes plus rapidement, ou

pet_r_c callhr‘_e R sol/ai_r* : a_ir/.air'

T o efficacement, & l'aide de
raccourcis cla\ner Les concept:eur's y ont également pense. et vous pouvez donc ml:ewemr des deux
maniéres, avec la souris ou le clavier: o

" En.dehors des différents modes d'acuan quevous connaissez dé;a cer'talnes touches ne funct:mnnent;

: que ::ians des cnndrtlnns blen pr‘emsas

tout  simplement  plus - -

30 INTLSAS




- SYSTEME DE COMBAT

BATTLE ISLE 2 . o | | - S | a2 La barre de éobtrﬁ'le

r l'écren principal -
M - MEIUVEMENT Iumté chaisie se prépare au mouvernent,
- A - ATTABUE, I'unité choisie se prépare a l'attaque,
S - SHOP - Quverture de toute unité ou b&timent contenant quelque chose [n*anspnrteur dépﬁt -
usine, etc.},
-V - VUE, active automattquement la carte panoramique, :
| - INFORMATION, permet d'abtenir des informations sur I'unlt.e chunsm
X - actions spacuales pour l'unité choisie
G - GENERAL, permet d'accéder 8ux optlons généraies, aux menus et au c:untrole genérai.

Fonctions du menu GENERAL
F1 - Active le menu principal,
F2 - Active/désactive I'option d'affichage des graphrsmes vectmels en mode combat,
t - INFORMATION, informations d'ordre général sur la mission en cours, _
8 BFHEF!NG permet de revoir les Ub}ectifs de la mission déja précnsés dans le briefing.

Touches actives en mode ombat,

A-L'arme A est activée et tire {consuh’.ez Ie Guide de lAr‘mement pour conna‘itre Ias caraster'lsthues
de l'unité), :
- B-L'arme B est activée et tire [consultez le Guide de TArmement. pour' cnnnaTtr‘e les car‘acterlsttques :
de f'unité), -
~ C-L'arme C est activée et l;lr-e [cnnsuﬂ:ez Ee Gmde de I'Armement pour c:onnem'.re les car‘actemsttques :

' cie I'unlt;a] - o |




D L'ar-me Dest amvée et nre [consultez le Gulde de I'Armement pour connaima Ies caracnénsﬂques" L
de I'unlté] ' . :

Aprés avoir termlne une carte en mude c:ampagne VOUS pouvez dtsmhuer I'expémence acquuse par

. vos unités & d'autres. Elles seront aingi migux entrainéas pour les combats. ‘Pour de plus amples

informations, consultez le chapmr'e 2. B ' "Fnrmatmn des unmés Vmcl la liste. des PECCOUrCiS clawer a

utiliser:
A-1 pmnt d'expemence almbue & i'umt.é ChDISlE
‘B - 2 points d'expérience attribués & I'unité choisie;
' C - 3 points d'expériance attribués & l'unité choisie, _
D - 4 points d'expénence attribués a lunité choisie, -

_Ra au |sciwr r.

Par définition, les "shops™ sont des urutés bat;mants daputs etc.. pouvant: cnntemr' des unltes 1l

© peut s'agir par exemple de véhicules, de bateaux. d'avnons de t.ranspor‘t d‘usmss de dépm:s de w!les
- nais aussi d'un quartier général. . e _ :
- M - MOUVEMENT, permet aux unités cho:snes de somr'

R - REPARER, en fonction de la samatlon et selun vos résarves en materraux et en énergla cette_

~ touche permet de réparer une unité,
- F - FAIRE LE PLEIN, remplissage du réservonr' cle |'unité r.:hcusne : o
- T-FORMER, cette touche permet de former I'unité choisie pour amélaorer‘ son expaﬂence

3 G CAMPAGNE, cetr.e I:ouche permet de n*ansfér-er I'axpénance aequ:se pendant les derniers _' S

§
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curnbal:a a des umt:és moins expérimentees {voir egalernent |e chapru"e 2. 6]

P - PRODUIT, cette touche permet de réduire le temps de pmductlnn En cas de bescun consuh:.ez
le chapicre 2.7, "Ordres aux centres de production”,

ESC - ESCAPE, permet d'annuler. une action.

Examinons ces premiers symboles:

- 2.2.1 MOUVEMENT

Avant de poursuivre, notez cette remarque & propos des couleurs atmbuées aux |aueurs
vous contrdlez toujours les unités bleues, 'ennemi dlrlgeant les muges Les autres joueurs__
correspondent aux autres couleurs.

Ce symbole n'est actif que si vous avez choisi une unité puuvant atre déplacée {les villes
sont hien s0r exclues, pour des raisans évidentes). Essayez-le! Cliguez sur une unité vous paraissant

‘utile ou intéressante, appuyez sur la Barre ESPACE, et vous constaterez que le symbole MOUVEMENT

dépasse légérement les autres: il est sctivé. Relachez la barre ESPACE pour vair fe rayon d'action de
l'unité. Les cases sur lesquelles vous pouvez vous déplecer seront affichées en clair par rapport au
reste de |la carte. Dans la foulée, choisissez une unité qui peut arriver a proximitd d'une unité ennemie. -
De cette maniére, nous pourrans enchainer directement sur ke prochain symbole. Encore un mot: ne

- Vaus inquigtez pas si vaus voyez des symboles qui n ont; pas encore eté abordés. Vous aiiez btem'.ot tout
savoin, : . : -

2.2.2 ATTAQUE

Depllcez fe curseur (avec les touchas du pave numérlque] sur ie symbcle srtue a drcm:e at actwez—le "



certsine distance. En dehors de la mise en relief graphique des unités ennemies se trauvent

| cam:lent malnt:anant fes symboles des différentes armes.
Pour que ies choses soient pius claires, elles sont identifiées par les lebt'.ras A B c uu D

~ Le Guide de 'Armement décrit en détail les différents types d'unités, leur armement, et leur principale

utiligation. Si vous avez par exemple chaisi I'arme B, cliquez sur l'unité & attaquer, activez le symbole B

‘avec la touche B et relachez la barre ESPACE. La console lel]p afﬁchera aiurs une sumulauon de = .

cumbat rairaq;ant. I'actlan dans: Ies momdres detaula

au mnde normal.

- 2. 2 3 CARTE F‘ANUFIAMIGUE , : : :
Si vous activez ce symbole, vous VErrez une autr'e nuuveaut.e des cunanles MlIDp de ta nuuvelle

~ qui vous paraissat sir, vous cornprendrez limportance de cette ca_rte Sans r‘econnalssance pr‘ellm[nalre
vos for‘oes sera:ent snuvent expasees a de tatles surpnses S o

da Ia méme maniére. Le symbole dattaque sera alors affiché. Selon s portée des armes de -
_ I'unité choisie, vous pourrez atteindre.les ennemis qui se trouvert & clté de vous; oud une

- & votre portée, vous remarquerez que la barre de contrdie change également d‘aspect. Elle. |

S| vous: canstataz que vatre unité n'est pas sufﬁsammenl: armée pour Ie cumbat VOuSs puuvez :
quitter ce mode en cllquant surle symbc}le lNTEFIFIOMPFIE [symboie an forme de X] et revenir

L génération: la carte panoremigue. Elile vous permet de repérer rapidement les pasitions de
" vos troupes. Les differentes armées sont repréasentées par les couleurs correspondantes. .
B - Assurezvous d'avoir placé assez d'unités de reconnaigsance. (véhicules, avions ets.) aux points |
stratégmues et en fonction de leur rayon d'action, car vous pourrez ainsi balayer 'arriére-pays ennemi. .
~ Plus tard, si vous remarquerez trop tard que f'ennemi regroupe soudain ses troupes prés d'un secteur




BATTLE ISLE 2 2.2 La barre de contréle

Vous pouvez faire défiler la carte avec les touches du pavé numeérique. Vous pouvez également éviter
gue l'écran principal ne se recentre a chaque fois sur un autre secteur si vous avez fait défiler la carte.
Si c'est le cas, positionnez la carte a I'endroit désiré et activez le symbole de choix.

La carte panoramique comporte deux modes d'affichage: la vue stratégique et la vue réelle.
.. Vous chaisirez vite celle qui repond le mieux a vos exigences. Vous pouvez définir vos préférences
" personnelles: une vue topographigue avec tous les détails du paysage, ou une vue stratégigue
avec les batiments affichés en relief.

2.2.4 INFORMATION

. Ce symbole est essentiel pour deux raisons: d'une part, il vous permet d'obtenir des informations
.. supplémentaires sur la situation genérale dans la région des combats, mais il vous donne
également des points de repére pour déterminer avec précisian la force d'une unité.

Cliguez sur un terrain inoccupé et activez le symbole MENU. Vous pourrez de cette maniere
activer ['autre option INFORMATION.

Vous verrez ensuite a droite de I'écran des statistiques concernant les unités en action, les villes et
les centres de production. De plus, cette méthode vous permet d'évaluer facilement vos forces face a
l'ennemi.

Au-dessus des statistigues, le nom de la mission et le mot de passe sont affichés, les valeurs du
dessous indiquant le tour de jeu en cours et le nombre total de tours a tenir.

La partie probablement la plus intéressante de cet écran est un peu plus bas, vers la gauche. Vous
verrez un petit tableau contenant des chiffres qui concernent I'armée de terre, |'aviation et la marine, et
qui indiguent le nombre d'unités dont dispose chaque armeée. L'évaluation de I'adversaire en vous basant
sur ces seules données est cependant déconseillée, car les compétences de vos éclaireurs affectent
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2.2 La barre de contrile BATTLE ISLE 2

ces informations. Le chiffre

Nom de la mission Mot de passe indiqué pour Fennemi tient

compte uniquemant des

Tour Nombre total unités visibles pour vos

actuel de tours troupes. Théoriguement, i

Nombra Champ de vision actuel pourrait donc disposer du
d'unites dans Champ de vision double.

chague camp précédent Les pourcentages

Zones non reconnues | @ffichés & draite corres-

. . pondent 1] & ce gque vous

. Tatal en énergie venez de repérer, 2] au

] et materiaux ..

Couleur de _ ' X nombre total d'unités

aliances ™ N | Gains par repérées (y compris dans les

' tour zones qui ne sont plus dans

vatre champ de vision)] et 3}

aux régions que vous n'avez

pas encore explore. Les bandes de couleur, en bas & gauche, correspondent aux alliances en cours.

tre couleur est toujours le blew, et une case verte sera par exemple affichée pour vous signaler que

vaus avez signeé une alliance avec les partisans, dont les unités sont également affichées en haut de
'ecran [Allies).

Les informations concernant les réserves globales en matériaux et en énergie (E et M) sont affichées

a droite. Le nombre d'unités d'énergie et de matériaux attribuges a chague tour de jeu (E+ et M+] est

affiché en dessous.

Si le curseur est placé sur une de vos unités, des animations (ou des films de présentation dans la

7))
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BATTLE ISLE 2 2.2 La barre de controle

version CD-ROM) vous les montreront telles que dans la réaiité. Vous pourrez ainsi mieux voir le type
d'armement utilisé, le blindage et I'équipage nécessaire, mais surtout I'énergie dont vous aurez basoin
pour reproduire cette unité si elle devait &tre endommageée ou datruite.

Lorsgue vous demandez des informations & propos des usines et des dépéts, il se passe la
méme chose. Dans ce cas, le programme vous indiguera également I'énergie disponible pour
les réparations ou la production de nouvelles unités. Pour pouvair profiter de ces avantages,
vous devez par contre, quitter I'écran d'informations et cliguer ensuite sur un batiment. Si
voUS appuyez ensuite sur fa Barre ESPACE, vous verrez un symbole "CONTENLU", qui permet de prendre
certaines décisions & l'intarieur du batiment. Ce symbole sera abordé pius loin en detail.

2.2. 5 CHANGER MODE

Comme son nom lindique, cette option vous permet de redonner la main a vos adversaires
. [aventuellerment l'ordinateur). Si vous choisissez ce symbole et confirmez (parfais pour des
raisons de sécurité), vous pouvez laisser agir l'ordinateur ou votre adversaire pendant gue
: vous élabaorez votre stratégie. Lorsgue vous reprendrez la main, vous pourrez reprendre les
combats {avec peut-8tre moins d'unités) 1& ol vous 'es avez laissés.

Remargue: Sivous voulez uniqguement cliguer sur un point de la carte sans activer de menu, cliquez
simplement sur I'endroit de votire choix avec le bouton droit.




2.3 Affichage graphigue BATTLE ISLE 2

2.3 Affichage de ia zone de conflit

De maniére génerale, et grace a nos satellites sophistiqués, la zane de conflit est représentée de
telle sorte gue izs plus infimes details sont visibles & I'ecran.Tout ce gue vous voyez existe dans lg
réalité. Les apérateurs peuvent ainsi prendre des decisions plus efficaces. L'affichage comprend bien
s0r les cartes panoramigues deja citees, et les informations sur les batiments et les unités gui ont déja
gté abordées en partie.

Pour de plus amples informations sur les différents b&timents, consutez {es chapitres correspondants.

Sur I'ecran, vous remarqueres une multistude de details qui peuvent influer sur lissue des combats.

2.3.1 Fortifications

Les fortifications ont une importance considérable, notamment pour la défense de batiments ou

de passages etroits, car {'infanlerie ne peut 8tre gravernent touchee que si la ligne de front est

directement expnsée aux tirs, Ces tranchées cffrent une bonne protestion. mais elles peuvent
aussi étre trés génantes pour dzclencher une offensive avec des unités blindées. Les blindas les plus
gras et les plus lourds devront les contourner. Si le réseau de tranchees st cormpose uniquement de
aassages étroits, les vehicules seront rapidement bloqués, génant ainsi la progression des autres, ct
aront une excellente cible pour les bombardiers ou l'artillerie ennemie. S vos unités du genie agrandissent
les passages en créant des tranchees (voir le chapitre 2.8 pour de plus amples informations sur le
géniel, 'ennemi gourrait aussi tenter unc porcée & oot endrait. Soyez donc toujours préveyants lorsgue
vous préparez vos plans. :

2.3.2 Chemins et routes
Si vous ne voulez pas traverser une prairie, vous pouvez utidiser les voies existantes. |l peut s'agir de
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BATTLE ISLE 2 2.3 Affichage graphique

chemins de terre ou de routes en bon état. Les routes, gui peuvent aussi Btre construites par vos
unités du génie, ant I'avantage d'8tre un excellent moyen d'acheminer de nouvelles unités des
centres de construction vers e front, et permettent aussi de soutenir une avancee massive. Mais

4 I'ennemi peut lui aussi amener facilement ses troupes tout prés de vas pasitions en passant par
ces routes, sl vos patrouilieurs ne sont pas attentifs. Donc, si vous estimez qu'une route a rempl sa
fonction, votre génie doit la détruire sans tarder. En d'autres termes, un bon réseau routier est le
meilleur des prétextes pour I'ennemi, qui peut ainsi vous rendre visite sans y avoir ete invité.

2.3.3 Vuoies ferrées

La construction des voies ferrées appelle les mémes remarques. |l vaut mieux disposer de trains
de grande capacité pour déplacer rapidement du matériel sans efforts. De plus, 'ennemi ne peut
pas utiliser ses trains contre vous s'il n'est pas raccordé a votre réseau ferroviaire. Notez aussi
** gue la construction de voies ferrées demande une énergie que vaus pourriez utiliser a d'autres
fins. D'un autre coté, les trains de combats blindes sont tres efficaces contre des detachements
offensifs. La canstruction et la destruction des voies ferréss sont également effectuées par le genie.

2.3.4 Montagnes

g Les montagnes ou les collines permettent de tenir des positions et de progressar avec tres peu
d'unités. Mais ne faites pas I'erreur d'aller trop loin, car vous risguez en cas de repli d'avair des
problémes de circulation, notamment dans certains cols assez étroits, et I'ennemi trouvera
certainement une solution pour vous prendre au piege.

2.3.5 Fleuves et lacs
Vous pouvez déplacer des unités flottantes sur les fleuves, dont le cours peut parfais siintegrer

24
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parfaitement dans vatre stratégie. Avec des tranchaes, ils peuvent constituer de redoutables
positions de défense. lci comme ailleurs, mé&me constat: une stratégie a long terme permet de
mieux résoudre les problémes que la confiance en vos moyens ou dans les barriéres naturelles.
Lors de votre progression, vous devez surveiller les gués gui apparaissent en certains points des cours
d'eau. Ces gués, que les unités légéres peuvent traverser, sont visibles en mode mouvement, lorsque
les cases & portée sont indiguées.

2.3.6 Foréts

Il est facile d'imaginer limportance des faréts dans toutes les situations. Les grandes etendues
hoisées permettent d'avancer en territoire ennemi, et d'y dissimuler des positions. Mais les
rmouvements y sont plus difficiles, et vous pouvez perdre un temps précieux iors d'un repli en
catastrophe. Sivous pensez que I'ennemi utilise les foréts, te seul moyen d'y faire face est d'envoyer des
unités de reconnaissance, ou d'installer des positions siires dans {'arriére-pays. N'oubliez pas d'utiliser
egalement des unités légéres si vos unités de reconnaissance sont occupées allleurs. Leur rayon
d'action est inférieur aux systémes de reconnaissance en haute altitude, mais cela vaut toujours mieusx
qu'une attente insuppartable.

..3.7 Terrain

Un sol naturel est certainement agréable pour ies amoureux de la nature, mais Il peut
considérablement ralentir les blindés et d'autres unités. £n régle générale, plus le sol est durn,
plus les mouverments sont faciles. En d'autres termes, les unités lourdes se déplacent mieux et
vant pius loin sur un sol dur [routes, gravats, désert de rocaille, sol gelé) gue sur du sable ou dans la
boue. La météo est également trés importante. Un groupe de gros blindés peut paraitre trés
impressionnant, mais s'ils traversent une plaine poussiéreuse au moment d'une averse, ils se
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BATTLE ISLE 2 2.4 Fonctions de visualisation

transformeront vite en tas de boue et se tralineront a faible allura.

2.3.8 Meétéo

L Les conditions météa sont donc & chaque instant un defi pour les
-~ . stratéges. §i une averse, la pluie, le gel ou une grosse chute de
=" neige peuvent géner un commandant en chef distrait, les officiers
attentifs s'accommuoderont de ces conditions et les étudieront pour en tirer malgrs tout profit. Clest
Pourquei vos artilleurs se réjouiront lorsqu'ils tomberont sur des unités ennemies embaourbées, pendant
gue vOs Unités légeres (avec par temps tres froid des unités plus lourdes) traverseront 3 pied sec les
cours d'eau geles. Mais les changements climatigues soumettent vos unités mécanigues a rude épreuve,
ce dont devraient toujours tenir compte les officiers prudents et chevronnés. Votre affichage de contrile
peut representer cing types de conditions metéo. Elles sont indiquées par les symbales du haut: paysage
normal, pivie 1 [premréres flagues. précipitations). pluie 2 (fortes pluies, formation de boue), neige 1
(premigras neiges) et neige 2 [congéres, neige abondante).

2.4 Fonctions de visualisation

En suivant les instructions abordées plus haut dans ce manuel. vous activerez sans
grobleme [a carte panoramique, sur laqueile vous pourrez vair ls région en couleurs.
Grace aux informations topographiques du sateflite, vous pourrez examiner le secteur
d'un point de vue tactigue, sans oublisr qulil ne s'agit i@ cue d'une représentation des éléments du
paysage. Toutes les autres informations concernant la zone ded'ure représentation des éiéments du
paysage. Toutes les autres informations concernant la zone de concentration ennemie, le nombre
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d'unités en présence et l'armement utilisé sant fournias par vos unités de reconnaissance, En bref, tout
ce gue vos unités de reconnaissance ou vos unités dinfanterie avancées n'ont pas repéré n'spparsitra
pas sur la carte panoramique.

(Jue se passe-t-il lorsque les systémes de reconnaissance en haute altitude doivent faire demi-e des
fignes ennemies, mais vous aurez explore cet endroit.

Les differentes couleurs utilisées permettent de vous en rendre compte. Les caractéristiques des
endroits explorés seront affichées dans une couleur pilus claire gue le reste de la carte. Si vous avez
deja exploré un endroit, vous verrez les routes, ponts et d'autres détails, sans oubiier les véhicules et
armes de I'adversaire. Sivos unités doivent se retirer rapidement, les détails découverts ne disparaitrant
pas tous de l'écran. La carte pancramique peut mémoriser les éléments observés aux endroits explorés
et les afficher par ia suite, mais dans une couleur légérement plus foncée, les endroits non explorés
restant toujours plus sombres. Vous ne pouvez [devez] pas partir du principe que les routes, les voies
ferrées et les ponts restent en place. Comme indigué plus haut, la carte ne garde en mémaire que la
derniére observation connue. Si l'ennemi détruit, agrandit ou construit des routes ou des ponts, vous ne
le saurez gue lorsque vous survalerez ou traverserez a nouvead la région. Dans le pire des cas. vous
penserez &tre en sécurité dans un endrait, pour constater en fait que plusieurs ponts ont été construits
et gu'une grande offensive se prépare. '

2.5 Déplacement des unités mécaniques

Si toutes les troupes sont constituées de robots sophistiqués ou de systémes robotisés, iis recoivent
néanmains leurs ordres via la consale MilOp. Toutes les unités ont été programmées pour une exécution
quasi parfaite de ces ordres, mais elles ne passeront pas & I'action si vous ne laur assignez pas une
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mission.

A titre d'exemple, pour inciter un avion de combat & intercepter des avions de reconnaissance, vous
devez cliquer (comme décrit plus haut) sur ['unité choisie, ou utiliser ‘es touches du pavé numeérigue et
appuyer sur la Barre ESPACE, et cliquer sur le symbole de MOUVEMENT. Vous verrez ensuite les
endroits que vous pouvez atteindre en fonction du rayon d'action de l'avion. Si vous cliquez sur l'endroit
de votre choix et confirmez en appuyant plusieurs fois sur la barre ESPACE, lunite se rendra & cet
endroit. Selon le type d'unité, vous aurez ensuite plusieurs possibilités pour utiliser ses armes. Si nous
gardons |'exermple des avions de chasse, il sera peut-8tre preferable de leur ordonner de prendre de
laltitude une fois leur déplacement terming, car les unités de reconnaissance en haute altitude volent
souvent trés haut (par définition). Si un chasseur lance a leur rencontre veut avoir une chance de les
toucher avec ses armes, i faut qu'il grimpe & la méme altitude. Le symbole MONTER-DESCENDRE est
affiché & cotée du symboie MOUVEMENT si ce type de déplacement est possible (vous n'aliez tout de
méme pas faire descendre un blindé, ol irait-il d'ailleurs?]. De nombreuses unités sont capables, apres
la phase de mouvement, d'ouvrir immediaternent le feu. Pour de plus amples informations et des
données plus complétes, consultez le Guide de I'Armement.

Si votre chasseur en est capabie (il le seral), vous lui orconnerez aussitdt d'attaquer. Comme decrit
précédemment, une séquence animée en 30 vous montrera le dérouiement cu combat.

Avec un peu de chance, vous allez remporter votre premiere victoire en limitant le champ de visian
de lennemi. Cetze nouvelle possihilité des consoles de combat a ete développée en tenant compte des
demandes répétées du corps des officiers. Leurs critiques mentionnaient notamment que plusieurs
unités pouvaient étre bloquées par I'attaque d'une seule unité erremia si celui-ci était difficile 8 neutraliser.
Si vous ne pouvez pas neutraliser I'ennemi des la premiére attaque, vous pourrez faire appei a une unite
supplémentaire, perdant gue les autres unités qui ne partcipent pas au combat effectueront d'autres
taches.

SYSTEME DE COMBAT
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2.5.1 Execution d'ordres par des unités mécaniques

Vos unités mecaniques peuvent souvent, comme indiqué précademment, recevoir et exécuter plusieurs
ordres consecutifs. Si le mouvernent est en fait un ordre, il @ déja eté évoqué plus haut et ne fera pas
objet d'explications supplémentaires. Nous allons maintenant examiner les autres actions gue peuvent
gffectuer les unités.

2. 5 1.1 Attaque {unités armeées)
Apres avoir abordé en détail les différents aspects du mouvement, nous allons maintenant
. approfondir les différents aspects de fattaque. Comme en mode Mouvement, vous pouvez
~ réagir de plusieurs maniéres en cas d'attague. Selon 'unité choisie pour 'attague, vous pouvez
* activer une des quatre armes. Cliquez tout d'abord sur le symbole d’'ATTAGQUE et activez-le.
Vnus verrez ensuite d'autres symbales sur la barre de contréle. Les lettres A 8 D représentent les
différentes armes, le X permettant de revenir au mode normal. Le Guide de 'Armement vous indiquera
quelles armes se prétent le mieux & certains objectifs. Lorsque vous activez le symbiole d'attague, les
cibles possibles sont indiquées sur {'écran. Si vous avez choisi une unité avec une plus grande portée
[olusieurs cases], le nombre des cibles éventuelles augmentera en conséquence. Pour déclencher
attagque, cliquez sur fa cible pu utilisez les touches du pavé numerique, chaisissez une arme et confirmez
I'attague en relachant la barre ESPACE (sur laguelle vous avez appuyé lors du choix]. La séquence
animée qui suit vous montre le deroulement des combats. Catte action peut servir d' exemple pour les
autres actions possibles des differents types d'unités.

Pendant la sequence animée des combats, vous remarquerez certainement des petites barres en
bas de l'ecran. Elles indiquent guelle sera I'issue du combat, et sont surtout intéressantes pour les
joueurs gui souhaitent analyser la situation avec précision.
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- La premiére barre représente la valeur actuelle des unités, qui est uniguement basée sur ses
capacités théoriques, comme si elles n'étaient soumises a aucune influence extérieure. Vous
pourrez ainsi déja juger du rappart des forces.

- La deuxieme barre représente 'effet du terrain sur F'unité.

- La troisiéme barre indigue la position des unités et i'‘évalue par rapport & celle de Fennemi.

- La quatrieme barre représente le taux d'expérience, qui est constamment remis & jour. Avant
d'attribuer une valeur définitive pour le taux d'expérience dans le combat en cours, un taux de
hasard est egalement pris en compte.

- La derniére barre indique le résuftat de I'affrontement, qui est également représenté par la
sequence animee.

2.5.1.2 Approvisionnement en carburant

; Méme si vaus constaterez rapidement gue I'approvisionnement des unités en carburant est
'une des innovations majeures et les plus créatives des nouvelles consoles MilOp, cette
fonction est aussi simple d'emploi que les autres. Si vous choisissez un des véhicules [abordés
en détail dans te Guide de 'Armement] capables d'approvisionner d'autres vehicules en carburant
[par‘ exermple un camion-citerne), vous pourrez activer le symbole FAIRE LE PLEIN aprés vous etre
rapproché des unités qui risquent de tomber en panne, ou qui sont déja immoaobilises. Si plusieurs unités
se trouvent & proximité (juste a cité de vous), vous pourrez choisir le véhicule a remplir. Vous pouvez
voir la jauge de carburant lorsque vous choisissez une unité: il s'agit de la barre marran gui se trouve en
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—

bas a droite des symboles d'armement.

Lorsgue vous aurez choisi l'unité & ravitailler, suivez les mé&mes instructions que pour une attaque.
Activez le symbole correspandant, cliqguez sur les unités affichéas sur I'ecran et lancez Yopération. La
barre representant le niveau de carburant devrait se remplir. N'oubliez pas que le stock de carburant,
tout comme les munitions, s'épuise rapidement pendant les combats. Nous vous conseillans done
d'approvisiannar vos unités & temps. Celles qui sont en panne de carburant pourrent se défendre tant
gu'elfes auront des munitions, mais elles seront la cible de 'ennemi. Par conséquent, prévayez & 'avance
ia distance que vous voulez parcourir, De plus, les avions sans carburant s'écraseront si vous arrivez
trop tard.

' Un dernier détail vous permettra de profiter de toutes les options. Si un de vos véhicules se
. ., trouve dans un batiment (par exemple aprés un changement de mode), vous n'avez pas
~ besoin de sacrifier un tour pour faire le plein. Vous pourrez donc, apres avair donné l'ordre de

I refaire le plein, utiliser immeédiatement I'unité en question. Si, par contre, vous amenez une
umte dant le réservoir est vide dans un batiment pour y refaire le plein, elle sera d'abord stationnée, et
ne pourra refaire |e plein qu'au tour suivant. Il est donc possible de faire le plein et de sortir, mais pas
de rentrer et de faire immediatement le plain.

Plein automatique: Le plein est automatiquement fait lorsgu'une unité pénétre dans un batiment.

= 5 1.3 Approvisionnement en munitions.

Etant donné limportance du carburant, vous vous doutez caertainemant de celle des munitions.
. Le réapprovisionnement en munitions est aussi simple gue le plein de carburant, si vous
" savez reconnaltre les transporteurs de munitions sur la carte {grace au Guide de 'Armement).
: Si ce n'est pas le cas, e nom de chague unité est affiché pour vous aider. Dans la pratigue,
I'spprovisionnement en munitions s'effectue de la méme maniére qu'un plein de carburant. Suivez les
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mémes instructions dés que vous avez trouve un transporteur de munitions. Les réserves en munitions
sont représentées par les chiffres affichés a coté des symboles d'armement.

2.5.1.4 Réparations

i La réparation d'unités est utile pour plusieurs raisons. D'une part, |es réparations nécessitent
moins d'énergie que leur construction ou leur remplacement. De plus, le taux d'experience
atteint, qui sera conservé lors d'une réparation, est irremplacable. La reparation en elie-
méme fonctionne de différentes maniéres. Selon le type d'unité, il est possible de reparer des
véhicules endammagés sur le champ de bataille avec des unités specialisees (vair le Guide de 'Armement).
Dans ce cas, procédez camme suit: choisissez 'unité de reparation et amenez-la a cote de I'unite a
réeparer. La fonction suivante est identique au plein de carburant. Choisissez le symbole REPARATION,
cliguez sur l'unité se trouvant a portée et mise en relief, et activez |a fonction. Vous renforcerez ainsi la
force de frappe de 'unité endommagée.

Les unités plus importantas devront, en raison de teur complexité, rejoindre les dépbts ou les centres
de production, qui disposent des outils et des mayens nécessaires pour une reparation dans les regles.
Si besoin est, déplacez 'unité vers un de ces batiments et entrez. L'unite disparaitra, et vous devrez
donc vous souvenir des unités placées dans certains batiments. Si vous cliguez ensuite sur le batiment,
un autre symbole "CONTENU" apparaitra dans la barre de contrdle, & coté du symbole INTERROMPRE.
Si vous activez ce symbole, vaus accéderez a {intérieur du batiment, ou vous verrez des tableaux
semblables a des symboles, mais sans aucune nscription. Limage d'une unité qui vient d'entrer ou
d'8tre construite sera affichée plus tard sur ces tableaux, lorsgu'elle ne sera plus "stationnee” dans le
batiment. Pour des raisons de clarté, la barre de commande a été congue pratiguement de la meme

maniere,
Si vous examinez les symboles, vous remarquerez les nams REPARER et PRODUCTION. Four lnstant,
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nous NoUs pregccuperons unigquement des réparations, la production de nouveiles unités étant traitée

.dans un des chapitres suivants. Pour réparer une unité qui est entrée dans un batiment, cliquez sur

cette unité et donnez l'ordre de la réparer.

Les réparations prenant un certain temps, vous ne pourrez pas réutiliser immediatement cettea
unité. Vous constaterez egalement que les réserves en énergie disponibles diminueront avec les
réparations. Si vos reserves sont limitées, vous devez donc priviiégier les unités essentielles ou ies plus
puissantes. Cette opération codte en principe une unité de matériau, mais ce chiffre est variable pour
certaines unités plus importantes. Pour de plus amples informations, consultez fe chapitre 5.1. Si
d'autres véhicules se trouvent dans le batiment, ils peuvent également étre réparés. Pour guitter le
batiment et replonger dans les combats, utilisez le symbaole INTERROMPRE.

2.5. ’I o Constructlon de ponts, de routes, de voies ferrées et de fortifications

A lmage de Iapprowsmnnement ou de l'attague, la construction de
. routes ou de voies ferrées a eté standardisée avec les fonctions
- habituelles, ce qui devrait éviter les problémes, méme s'il existe certaines
: différences. Sl est nécessaire de construire une route, etc. .., amenez
une unitg de construction a l'endroit prévu. Procédez ensuite de la méme maniere que pDUP attaquer
- ne unité ennemie: vous activerez donc le menu de gonstruction en appuyant sur la Barre ESPACE,
Selon 'unite deplacee, vous pourrez ensuite chaisir le type de canstruction. Si vous activez le symbole
des routes, 'unité construira une route a cet endroit. Notez que les unités de canstruction ne sont pas
aoccupées a plein temps avec ce genre de travail. Si, par exermple, I'endroit choisi vous déplat, vous
pouvez immediatement faire disparaitre cette route et en construire une autre dans une zone voisine.
l.es possibilites sont cependant beaucoup plus vastes. Si vous n'avez construit qu'un petit troncon, vous
pouvez parfaitement rajputer dans la foulée un bout supplémentaire, tant que celui-ci se trouve &
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portée de votre unité, et que vous disposez des réserves en energe et en materiel nécessaires.

Si vous voulez construire un pont, vous dannerez également I'ordre de construire une route.
Lintelligence artificielle de votre unité constatera automatiquement gue seule la construction d'un pont
ast possible. Ceci est égalemant valable pour les voies ferrees.

Vous pouvez également construire des fartifications, un élément important du jgu. La procédure est
la mame que celle décrite plus haut. L'avantage de positions fortifiées semble évident. Les endroits du
front les plus sallicités tiendront beaucoup plus longtemps que s'is n'étaient proteges que par des
tranchées.

Mais les possibilités ne s'arrétent pas la. Les tétes de pont en tarritoire ennemi, de préférence sur
les deux rives, doivent étre protégées par des positions fortifiées pour résister, au mains un certain
termnps, a des attaquas. Ceci est égalerment valable pour les voies ferreées.

De plus, vous devez tenir compte des colts de construction. Lorsque vaus construisez ou détruisez
guelgue chose, I'unité du génie consomme une unité de materiau.

2.5.1.6 Chargement et déchargement

Vous savez certainement que certains véhiclles permettent de transporter toutes sortes de choses.
Pour récupérer de lénergie, vous devez amener votre transporteur [hélicoptére ou avion-cargol a
Fendroit ol se trouve aldinim: il sera autamatiquernent chargeé & bord du vehicule. 51 vous peanétrez
ensuite dans un entrepdt, il sers automatiguerment décharge.

L'aldinium est une matiére premiéra essentiglle sur Chromos, car i permet de produire de l'energie.

Le transporl d'objets s'effectue de rmaniére légérement differents. Le Guide de FArmement vous
indiquera quelles sont les unités capabes de transporter d'autres unites [iegeres et/ou lourdes). Pour
transporter des unités, faites-les entrer dans le transparteur de la méme maniére que pour les depots
et autres batirnents. En principa, vous davez d'abord charger les unités les plus importantes pour ne
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pas &tre oblige d'attendre le retour de I'unité, alors que celles qui n'ont pas été chargées sont attendues
sur le front avec impatience. Aprés avoir daplacé un transparteur prés des unités a déplacer, chargez-
les & bord et déplacez ensuite le transporteur,

Notez que si des unités sont dans un transporteur, un dépdt ou dans une using, les véhicules qui en
ressortent ne peuvent pas attaquer, construire ou effectuer une autre action. Dans ce tour de jeu, vous
ates limite au dechargement des unités. En revanche, il est tout a fait possible de prendre d'autres
hatiments en sortant d'un transporteur, car les unités n'ont pas a protéger les environs en le quittant.
Si l'unité est retirée d'un "shop” (transporteur; batiment, etc...), elle peut accuper un batiment ennerni
se trouvant 8 sa portée.

Autre point important: si un véhicule est a la hauteur 1 ou a la profondeur - 1 (avion venant de
decolier, sous-marin de transport immerge). il ne peut étre ni chargé, ni déchargé.

2.6 Formation des unités

f M 3% QP 3E3C Si VOUS conqaissez les a’ngiennes conseles MilOp, vous savez que VS
unites gagnaient de I'expérience lors des combats, et qu'elles pouvaient
.~ profiter par la suite: elles étaient ainsi plus efficaces au combat. Cette procécure est toujours en
fonction, mais les poirts d'expérience passent de six a douze. Vous pouvez vair le taux d'expérience
d'une unité dans la petite fenétre en bas a droite, & coté de la fenétre de texte de la barre de controle,
L'experience de chague unité est répartie dans des VECUOSE (Vehicle Control Sets) contenant un
prograrmme qui sauvegarde l'expérience des différentes unités. Chague unitg "apprend” ainsi pendant le
combat et recoit automatiquement des valeurs supérieures d'attague et de defense. Ces points
d'expérience sont au maximum de douze, et iis sont indiqués par de petits symbales militaires,
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En mode carmpagne, ¢es points d'expériance sont sauvegardas separément pour l'armée de terre,
l'aviation et la marine. Vous pouvez ainsi distribuer

Pexpérience acquise lors du dernier conflit aux différentes unités (de 1 & 4 points). Vous pouvez le
faire dans les quartiers généraux, les usines et les dépdts. Avec le curseur de campagne [une petite
étoile) vous pouvez former progressivernent vos unités pour mettre a profit cette expérience dans les
combats ultérieurs, sauf si elles sont détruites.

Lorsgue vous aurez terming une carte en mode campagne, le programme affichera un &cran
d'informations contenant un rapport provisaire.

Vous y verrez trois unités représentant les trois armees (infanterie, aviation et maring] et le nombre
de points d'expérience acquis dans les combats précédents. Ces chiffres sont additionnes a vos points
d'expérience et pourront &tre distribués plus tard a vos unités.
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2.7 Ordres aux centres de production

F‘epr‘ésentaj:’un Erergie-/  Mom du Gains par
da ['unité Matéraux  baoment Lour
Bayran
d'action
Thole du
Champ de Stimart
wigion
Informations
sur Furite
) Selecticn
Biindage es untis
Arrnes Paints d'ex-
Ccérience
Coit de pro- Lunita pet
duction en oeruper s
materiaux [
Codt de pra- Consomenation L'unite peut Lunite peut
duction en &nargie en carburant  construire  changer d'aitituds

Les centres de production sont des batiments dans
lesquels vous pouvez construire de nouvelles unités.
Le type de production possible dans le batiment
est affiché lorsque vous cliquez sur e batiment et
activez la case CONTENU

Vous accéderez alors a lintérieur du batiment.
L'icdne animee en haut & droite représente le type
de batiment. Les icdnes situées § coté du texte
indiquent les différents types de batiments existants.
5i vous vous trouvez dans une usine, vous
remarguerez certainement les cases vides sur la
droite. Choisissez l'une de ces cases et appuyez
sur la barre ESPACE. Un marteau doit apparaitre
sur{a barre de contréle: si vous |'activez, il vous
permet de choisir [es unités nécessaires pour votre

défense. Il suffit ensuite simplement de choisir I'unité et d'activer la fonction de construction. En fonction

des réserves en énergie et matérial,

] vous pourrez ordonner
_immédiatement la con-
~ struction d'autres vé-

Notez que la production peut

hicules. sina Using aéro- Chantier Dépic Centre de ville  Allages  Guarter Cancp dan-
autcmobile  nautique

naval recherches Batment  géneral  krainemesnt

w0
<
1]
-]
m
=
m
O
m
0
O
=
=
-]



SYSTEME DE COMBAT

BATTLE ISLE 2 2.7 Ordres de production

durer un certain temps, et que vous ne pourrez utiliser les vehicules gu'aprés le changement de mode.
La aussi, vous pouvez quitter ce mode en activant uniqguement lictne INTERRCMPRE. Si vous avez
chaisi une unité, vous devez cliqguer sur une case vide avant de pouvoir choisir une autre unité, pour
gu'une autre icdne soit affichée.

2_7.1 Livraison de matériel

Comme vous le savez, l'aldinium est essentiel pour notre civilisation. Ce cristal est indispensable pour
la construction de nouvelles unités. Soyez donc prudents et attentifs si vous découvrez un gisement,
pour avoir fe temps de l'exploiter avant que I'ennemi ne le remarque et ne l'utilise pour ses propres
centres de construction. Vos villes sont pour la plupart trés anciennes, et elles ont &té construites pres
des gisements d'aldinium. Chaque ville ou presque dispose par conseéquent d'une mine, et 'apport en
énergie y est considérable, Mais cela signifie que I'ennemi dispose lui aussi des mémes ressources, ce
qui rend les gisements inexploités encore plus intéressants. Il est done important de conquérir {es villes
ennemies, et votre adversaire essalera bien sor de faire la méme chose.

Si vous trouvez des minéraux, vous devez donc essayer de vous les approprier le plus rapidernent
nassible. Pour les récupérer, envoyez sur place des transporteurs ou des hélicoptéres, qui chargeront
automatiguement les matériaux. Renvoyez ensuite ces unités au plus vite dans vos usines, et ne laissez
pas 'ennemi attaquer ou détruire ces convois. Dans la situation inverse, vous aurez tout intérét a
attaquer. K

Lorsque les unités chargées entrent dans l'usine, les matériaux sont automatiquerment dechargeés et
mis & la disposition de 'usine. Grace & lindicateur de minéraux, dans la partie superieure de ia fenatre
de l'usine, vous verrez immeédiatement guelle & été 'augmentation de vos réserves. L'approvisionnement
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constant en minéraux est déterminant pour la suite des événements.
3. Affichage des différents batiments

Voici quelques remarques importantes sur les batiments, dont nous évoguerons & nouveau la
représentation graphique sur la carte du conflit, pour faciliter votre repérage.

Il faut préciser que chague batiment ne se trouvera pas forcément dans la zone de conflit. Les
batiments a découvrir, du moins en théorig, s0nt les suivants:

3.1 Quartier général:

Votre quartier géréral {ou celui de 'ennemi) accupe une pasition stratégigue dans chaque
~ zone de conflit, mais il n'est pas toujours indispensable. Caci est notamment vrai si vous
devez repousser des attaques en dehors de la véritable ligne de front et que votre quartier
général est sitwé & arrigre.

Fonction: Selon les ordres donnés, vous devez soit prendre le quartier génaral ennemi,
soit ne pas perdre le vtre, car il abrite certainement. des informations ou des technologies
gui ne doivent en aucun cas tomber aux mains de I'ennemi.

Votre superieur vous avisera avant gue vous preniez le commandement des opérations. En dehars
de limportance du quartier général, et selon la situstion, vous pourrez hien sir y réparer tous les
véhicules ou refaire le plein de carburant.

3.2 Usines:

Il 'existe differentes sortes d'usines, qui permettent chacune de produire un certain type d'unités.
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Selon leur emplacement, il peut s'agir d'usines de construction aéronautique, de chantiers navals ou de
centres de production ordinaires, dont les possibilités de production dépendent également de
l'emplacement. Par conséquent, notez bien les types d'unités pauvant étre fabriquées dans vos usines.
Cela vous évitera de vous rendre compte trop tard de limportance d'une telle installation si ces unités
sont détruites au combat. De plus, vous devez surveiller de prés vos raserves en énergie et n mateériaux.

Fonction: En dehors de la production, abordée en détail plus haut, vous pourrez y reparer vos unités
endommaggées ou refaire le plein de carburant.

De gauche a draoite, vous verrez les usines suivantes:

Usine de automabile, usine aéronautique, chantier naval

3.3 Dépaots:
o il s'agit de grands batiments ce stockage pouvant étre construits par des unités spécialiseas.
& Ces batiments sont également intéressants ¢'un point de vue stratégique.

Fonction: Vous pouvez y réparer des unités ou refaire |e plein de carburant. Vous pouvez
aussi y abriter temporairement des unités en paril. En cas dattaque massive, retirez ces
unités du dépdt pour qu'elies ne tombent pas aux mains de I'ennami lors de 'assaut.

40
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3.4 Camps d’entrainement:
?; Une installation importante pour des unités en attente de mission. Vous pouvez y entrainer les
_ unités dont vous n'avez pas besain dans limmédiat pour amélicrer leur expérience. C'ast le
;X2 seul moyen de gagner de l'expérience en dehors des combats, qui provoquent parfois de
lourdes pertes.
Fonction: La fonction essentielle des camps est, bien sir, d'entrainer et de renforcer les nouvelies
unites. Mais vous pouvez également y réparer ou y approvisionner vos Unités.

3. 5 Vllles villages:
' Les villes et villages fortifids sont des abris privilégiés pour les unités endommagées, et ils
peuvent jouer un réle défensif dans votre tactique globale.
Fonction: En dehors de leur rdle défensif, vous pourrez également y réparer vos
unités Endommagees et refaire le plein de carburant.

Pour finir, citons encore le bunker SKULL, qui peut aussi abriter des unités. Il sert principalerment a
renforcer les installations fortifiées. C'est pourquoi il a &té congu pour abriter des unités légéres (infanteric
ou artificiers), qui seront protégées temporairement contre les attagues trop viclentes.

3.5.1 Gestion de 'énergie et du matériel

Vous vous rendez certainement compte de lirmportance d'une gestion équilibrée de I'énergie et des
matériaux, mais vous vous demandez slrement comment tout cela fonctionne. Grace & la technologie
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sophistiquée de notre civilisation, la répartition des réserves est automatique, dans la mesure du
possible.

Explication:

Les réserves initiales en énergie sont partout identiques. L'énergie est ensuite distribuée de facan
hormogeéne a tous les complexes au mayen de cables souterrains. Les réserves effectives dependent
bien str de votre gestion des matieres premiéres. L'énergie non consommee est stockee {vos réserves
_ augmentent donc progressivement), mais si plusieurs unités sont répareées ou en cours de construction,
S ces réserves diminuent. Surveillez toujours vos réserves d'énergie.

Mais la production d'unités, comme les réparations, nécessite les matériaux adéquats, obtenus a
partir de l'sldinium, et qui ne sont pas répartis de manigre homogene. Explication: les matériaux (aldinium)
doivent étre livrés 1a ol ils sont nécessaires. Inutile de livrer des matériaux a des ateliers de reparations
si vous avez prévu des travaux importants, et que vaus manquez de matériaux dans ces endroits. Ue
plus, Ialdinium et directement distribué une fois livré, et vous ne pourrez pas le transporter ensuite 3 un
autre endroit. Mais il y a bien sr une solution. Si vous ne pauvez pas faire autrement, vous pouvez
stopper le raffinage de l'aldinium. Si vous en avez besoin & un endroit bien précis, vous devez, camme
pour les unités, lancer une production coliteuse. Prévoyez donc assez tét les endraits et les moments
ol vous aurez besoin de ces matériaux rarissimes.

BATIMENTS
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4. Instructions stratégigues

4.1 Généralités

Il faut souligner qu'en suivant les instructions précédentes, et avec 'évolution des unités et de la
nouvelle console MilOp, vous disposerez de maoyens suffisants pour nuire sérieusemeant 3 'ennemi. Mais
VOIGI Gertaines instructions que vous devriez suivre pour gagner pus facilement les batailles.

4.2 Prise au piége de I'ennemi

En lisant le Guide de 'Armement, vous avez certainement remarqué que les unités disposent d'un
potentiel d'attaque et de défense dont vous pouvez tirer profit, car 'ennemi disoose de moyens simitaires.
En partant du principe que tous les chiffres résuitent de linteraction entre toutes les unités, cette
action vous permettra d'affaiblir une unité ennemie avant d’ouvrir le feu. En examinant bien la situation,
on comprand tres vite pourquoi.

Si une unité ennemie est encerclée de deux cotés ou plus, elle est considérée comme étant prise au
piege. En d'autres termes, la menace d'une attague sur plusieurs ctés réduit le potentiel de défense,
et funité menacee perd de l'assurance. Elle ast donc affaiblie, puisqu'elle doit assurer sa dafense de
plusieurs cités & la fais.
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4.3 Blocage des unités ennemies

Si une de vos unités a été malencontreusement prise au piége, vous pouvez répliguer en bloquant
l'adversaire: placez des unités supplémentaires & coté de I'unité en danger pour augmenter son potentiel
de défense. Vous parviendrez peut-8tre & obtenir un avantage tactique, et vous pourrez obliger I'adversaire
& battre en retraite. _

Surveillez toujours la puissance de vos unités. Le fait de bloquer un ennemi bien armé avec des
unités de faible puissance ne servirait & rien. lci comme ailleurs, meme principe: une tactigue bien
élaborée ast la clef de la victaire.

4.4 Possibilités d'attague et conditions topographiques

Les avantages tactiques de certains passages étroits et cours d'eau ont déja ate abordés plusieurs
fois. Nous allons donc examiner un exemple pratigue. Si vous avez déja lu te Guide de 'Armement, vous
aurez peut-&tre remarqué le sous-marin de transpart. |t peut-étre en effet trés intéressant d'acheminer
des unités a Tarriere des lignes ennemies. Vos adversaires étant tres attentifs, certaines tactiques de
diversian vous permettent de les éloigner du champ de bataille. Que faire si 'ennemi dispose de puissantes
unités navales (ou d'unités aéroportées bien entralnées pour les avions de transport)? Dans ce cas, il
est préférable de rassembler d’autres unités de [infanterie, de ['aviation et de Ja marine, pour lancer
quelques attaques pendant que le transporteur débarque sur les cotes. Les unités déchargees sur la
terre ferme sémeront encore plus la panique dans les rangs ennemis.
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4.5 Possibilités défensives et conditions topographiques

La aussi, nous partons du principe que vous avez tenu compte des conseils donnés plus haut, et que
vous les avez peut-€tre déjd mis en pratique. Une défense bien organisée peut étre cependant trés
intéressante.

En dehors des tranchées ou des barriéres naturelles évoguées plus haut, les fortifications, qui
peuvent &tre construites partout dans le pays, sont trés utiles. Mais que faire lorsgu'une offensive
générale se prépare et que vous ne disposez pas de suffisamment de temps et de matériaux pour
construire des systémes de défense adaptas?

L'erreur souvent commise dans le passe etait de croire qu'il etai. possible d'affaiblir I'adversaire avec
des unités de faible puissance, et de l'achever ensuite avec des unités plus puissantes et intactes.
Echelonnez vos lignes de défense. Les unités lourdes et linfanterie d'élite devraient intervenic des le
debut des hostilités, avec le soutien d'armes de longue portée et de lartillerie legere [nous y reviendrons
en détail), pour provoquer de lourdes pertes chez 'ennemi,

Placez [égérement a l'arriére les unités plus legeres, qui pourront ainsi blogquer les unités ennemies
gui tentent une percée, et instaliez un peu plus loin l'artillerie de longue pertaes, qui devrait couvrir une
grande partie du territoire se trouvent devant vous. Quelques chasseurs pourraient vous aider a tenir &
distance les bombardiers ennemis en haute altitude, difficiles & combattre et trés dangereux.

4.8 Emploi efficace de périmétres de reconnaissance

Vous connaissez la signification des périmétres de reconnaissance. Nous allons maintenant voir
comment vous pouvez recuelliir de précieuses informations, méme sil'espace aérien est particulierement
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BATTLE ISLE 2 4, Instructicns stratégiques

encombré. Si l'on part du principe que I'ennemi peut disposer d'une puissante flotte aérienne, vos unités
de recannaissance seraient en mauvaise posture. Si vous ne pouvez pas faire autrement, vous devez
dans le pire des cas envoyer votre unité de reccnnaissance en mission sans escorte. La tactique
suivante a prouvé son efficacité pour aviter d'8tre abattu trop vite. Dans [a plupart des cas, vaus ne
volerez pas trés loin au-dela des propres lignes, car les unités de reconnaissance en haute altitude ont
un grand rayon d'action. Pour éviter d'tre victime d'une attaque éclair, il suffit souvent de peénétrer de
quelgues cases en territaire ennemi, et de faire demi-tour au tour suivant.

De cette maniére, vous nNe verrez qu'une partie des positions ennermigs, mais c'est toujours mieux

gue rien,

4.7 Emploi d’armes balistiques de longue portée (artilierie etc...)

{es armes de longue portée servent non seulement a couvrir des passages importants cu des zones
menacees, mais elles sant aussi tras efficaces pour défendre une position.

L'artillerie lourde stationnée a l'arriere du front protege la zone situge devant la ligne de front, et peut
infliger des dagats aux unités ennemies qui attaquent. Ceci est égalernent valable pour les batteries de
défense catigre. )

Les unités équipées de missiles (navires, véhicules, etc...) peuvent également menacer ennemi a
distance, et méme le détruire. '

Vous devez a tout prix profiter de ces avantages.
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5. Annexe technique

Vous vaus demandez certainement, apres tout ce que vous avez lu, quelles sant les informations, les
calculs et les données manipulées pendant le jeu. Pour vous donner une idée de la complexité du
programme, toutes les fonctions ont été détaillées ci-dessous.

5.1 Informations détaillées sur la gestion de I'énergie et des matériaux

Le taux d'énergie est le méme pour tous les batiments. Grace aux connexions entre les differentas
installations, la répartition de 'énergie est homogéne: si le taux d'énargie est de 15 points, chague
batiment disposera de 15 unités d'énergie. Ce taux diminuera partout forsgue I'énergie sera consommeée.

Il'en va tout autrement en ce qui concerne les matériaux. Si vous disposez d'un matériau dans un
batiment particulier, il pourra &tre utilisé uniquement sur place. Si vous voulez disposer d'un impartant
stock de materisux dans plusieurs endroits, vous devez faire appel & vos transporteurs.

Sur le champ de bataille, les matériaux correspondent aux munitions, Dans les batiments, 'aldinium
servant a réparer ou & produire des unités est également considéré comme un matériau. Sur le champ
de bataille, 'énergie correspond & des unités de carburant devant étre distribuées.

Qui dit production au réparations dit consammation de matériaux et d'énergie.

Les unités qui font le plein dans les "shops” sant également réapprovisionnées en munitions.

Comment se présentent les barres d'énergie et de matériaux?

1 point d'energie = 100 unités de carburant
1 point de matériau 100 unités de matériaux
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BATTLE ISLE 2 5.0 Niveaux de difficulte

1Un plein de carburant ou de munitions coute en général 1 peint (les deux opérations peuvent Etre
realisées simultanément si vous choisissez option "plein automnatigue”). Notez que !es unités de grande
taille, comme les porte-avions, ont égalemant besecin d'un approvisionnement plus important.

Que faire sl faut approvisionner une unité de grande taille et que vos reserves s'épuisent? Les
concepteurs ant &galement prévu cette éventualite, Le programme gére les priorités et calcule la
distribution necessaire. Dans les cas extrémes, le réservoir est rempli et les armes rechargées. C'est
ja qulintervient le calcul de la distribution: sl faut distribuer cing unités de munitions, les armes seront
approvisionnées successivemnent dune unité. Une unite disposart de deux armes peut donc tres bien
étre équipée d'une armes avec £rois points de munitions, et d'une autre avec seulement deux paints. Les
autres réservairs, comme ceux des unités de transport de matériel ou des camions-citernes, ne seront

remplis que par la suite.

5 2 Les différences selon le niveau de difficulte

Encerclement de f'ennemi

Vous savez désormais comment ercercler I'snnemi. Mais vous voulez peut-tre savoir comment
lordinateur évalue les forces en présence dans un tel cas.

Chaque unité dispese d'un bonus ou d'un malus de sécurité. Cetbe méthode a ces avantages et des
inconvénients. Sur le plan tactique, il est bien sdr avantageux de coincer un ennemi avac plusieurs
unités, car vaus pouvez ainsi observer ses réactions de tous les cotés, ce gui augmente votre potentiel
d'attaque.

{'unité prise au pigge dait pour sa part se protéger de plusieurs cotes, ce gui raduit considérablement
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5.2 Niveaux de difficulté BATTLE ISLE 2

son potentiel de dafense.

Encerclement avec des armes

L 'evaluation tactique est la méme, mais elle tient également compte de la puissance des armes,
Plusieurs unités offensives peuvent cancentrer laur tir sur un point précis, alors qu'une unité encerclée
est obligée de diviser sa puissance de feu. La puissance d'attaque de chague unité est détailiée dans le
Guide de I'Armement.

Hasard

Ce facteur contribue aussi & fa vraisemblance de I'action. Il existe sur toutes les cases, et pour
chaque unité, des facteurs de hesard compris entre +1 et -1, et qui sont intégrés au résultat des
combats. Le résultat des combats n'est jamais le méme, ce qui semble tout & fait évident. Imaginez
Iattague surprise d'un détachement de blindés. La composition du terrain n'étant jamais la méme, que
se passera-tdl si un rocher ou ure crevasse barre la route a i'un des blindés? Comment réagira le
bormbardier qui passe dans un trou d'air fors de son attaque? Tous ces facteurs sont pris en cormnpte si
vous choisissez un mode ol le hasard est un des élémerits de calcul.

Balistique

Selon l'srme utilisée pour votra défense, la balistique jouera un role plus ou meins important. |'évaluation
bafistique vous propase différentes données affichées dans le diagramme suivant. Chague arme atteindra
pendant sa trajectoire une valeur optimale qui dépend de sa nature.

1] Certaines armes sant tres efficaces a courte et moyenne partée contre les attaques aériennes
ennemies. Yous pourrez toujours taucher les appareils au-dela de cette distance, mais l'efficacite
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BATTLE ISLE 2 5.2 Niveaux de difficulte

de vos tirs s'en ressentira. I en est de méme pour les armes sol-sol, qui permettent souvent
d'obtenir d'excellents résultats sur des distances moyennes.

2] Le deuxigdme type d'arme se caractérise par des tirs puissants de faible portée. Vous pouvez
certes toucher I'ennemi a distance s'il est & portée de tir, mais il est beaucoup plus efficace pour
les combats plus rapprochés.

3] Certaines armes nécessitens un “rodage” avant d'étre réellernent efficace. Il s'agit notamment
des obus d'artillerie, qui s'écrasent au sol & vitesse optimale apreés avoir atteint une certaine
altitude,

Expérience

Comme vous le savez, l'expérience est essentielle, et elle peut étre distribuée a d'autres unités si
vous Btes en mode Campagne. Mais comment ce transfert d'expérience est-l calcule, sachant qull
s'applique & des unités purement mécaniques?

La solution & ce probléme s'appelle VECOSE (Vehicle Control Sets). L'expérience est appliquée au
calcul du rapport des forces, déterming par le potentiel d'attague (blindage, armes). Le VECOSE, quant
a lui, est une unité de programme disponible pour toutes les armes. Le VECOSE est capable d'enregistrer
des données sur le shamp de bataille et d'éliminer les parties de programme inutiles. Au départ, les
programmes sont trés efficaces, mais il faut un certain temps pour analyser la situation, activer les
armes et réagir Plus une unité appliquera cette mathode, plus elle connaitra de situations, et elle
pourra donc effacer des parties de programme inutiles. En effet, le pragrarmme contrdlant lintelligence
artificielle des unités est de plus en plus reduit compte tenu des élements assimilés. Par consequent, le
programme de contrle est optimisé et raccourci aprés chague confit, et peut alors &tre transmis a

d'autres unités.
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Terrain

A limage des autres éléments de la consale MiOp, le terrain peut également étre évalué. Le terrain
a en effet une importance considérable des gu'il s'agit de maobilité lors d"un combat. Les unités blindées
ne sont pas aussi a laise en montagne que dans les plaines. La consale évaiue donc la composition du
terrain en tenant compte des points d'initiative (qui seront évoqués plus oin), et calcule les avantages et
incanvénients de 'attaque et de la défense.

Initiative

=elon la composition du terrain, un bonus ou un malus dinitiative (voir le Guide de I'Armement) est
évalué pour chague unité en fonction de scn poids, de sa taille, de sa propulsion et des armes utilisées,
en tenant cormpte de l'expérience. Ces valeurs sont comparées a celles de I'ennemi avant e début des
hostilités. -

Brouillage fort

Les unités mécaniques ne peuvent pas "voir' normalement, c'est pourquol elles sont équipées de
radars sophistiqués. Selon la portée, une unité peut "réconnaftre” un certain périmeétre. Notez que
pratiguement toutes les unités possedent des systémes de brouttiage plus ou mains puissants.

Le "Brouillage fort" double ie potentiel de brouillage des unités ennemies. Si une unité dispose d'un
emetteur particulierement puissant {des rumeurs font &tat d'une telle arma dévelopoée par l'ennemi, et
baptisée ELOKA] il est possible gu'slle ne puissz plus rien voir, méme si elle se trouve en face de
Fennemi.

Brouillage additionnel
Dans le cas de deux unités distinctes, chacune se trouve dans sa zone de brouillage respective. Si

-]
m
0
L
=
™)
C
m
n



BATTLE ISLE 2 5.2 Niveaux de difficulté

elles se retrauvent 'une & cité de l'autre, les deux zones de brouillage se recouperont et la puissance
de brouillage commune sera d'autant plus forte. Ce brouillage additionnel est redoutable: méme si vous
vous trouvez face a des unités aux émetteurs peu puissants, vous ne pourrez plus rien voir.

Brouillage 1 case
Cette fonction limite le broultlage & une case.

Brouillage multicase

Cette fonction permet aux unités de brouillage de neutraliser plusieurs cases a la fois. Si vous étes
un cpérateur attentif, vous devriez vous rendre compte qu'une unité de brouillage agissant contre vous
risque aussi de vous empécher de vair les secteurs occupes par 'ennami si vous N'envoyez pas a temps
une unité de reconnaissance puissante.

Blocage de toutes les unités

Cette fonction est tres facile & comprendre. En principe, vous ne devez pas perdre de temps &
bloquer les unités que vous ne pouvez pas attaguer. En d'autres termes, un avion peut survoler sans
heésitation un groupe de blindés armés jusqu'aux dents si ceux-ci ne disposent pas d'armes antiaériennes.
Le "Blocage de toutes les unités” signifie gu'aucun avioh ne pourra survoler vos lignes de defense.
méme si vous n'avez pas encare installé d'armes antiaériennes. Dans ce cas, chague adversaire blogue
I'autre. Si cette fonction est activée, il est impossible de passer devant des forces armess, méme si
vous n'avez plus de munitions. Votre radar détecte uniguement la présence de ces armes, mais ignore
gu'elles ne peuvent pas atre attaguées faute de munitions.
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9.2 Niveaux de difficuité BATTLE ISLE 2

Mouvement, toujours 1_case

Si cette fonction est activée, vous pouvez a taut moment reculer d'une case par rapport aux positions
ennemies. Méme si vous &tes bloqué au coincé, vous disposerez toujours d'une case libre, & condition
d'avoir la possibilité de reculer.

Propres batiments

Comme nos sateliites espions détectant taut et affichent au moins les cantours des formes reperees,
cette fonction vous permet de ne voir que les batiments qui vous appartiennent et dont vaus cannaissez
Femplacement exact. Si vous devez trouver au occtper un batiment précis, il faut que vous trouviez
vous-meme le "shop” correspondant et que vous arriviez @ vous orienter.

Voir alliance

Cette option permet de communiquer avec vos alliés éventuels. Selon leur attitude plus ou moins
bienveillante, ils vaus communiqueront peut-gtre leurs rapports de reconnaissance. Si cette fonction
est activee, vous verrez non seulement la région reconpue par vos soins, mais aussi tout ce qui se
trauve dans le champ de vision de vos aliiés. Sinon, vous devrer vous contenter de vos propres
competences en matiere de reconnaissance.

Attague unique

La fonotion "attague unique” cst également Lrés réaliste. imaginons qu'une unité de reconnaissance
blindee traverse unc torét et tormbe soudain en face de I'ennemi. Trois unités enncrmies seront
immediatement & partée de tin. £n principe, ils auveiront le feu sur vous. Si F'option "attaque unigue” est
activee, une seule des unités ripostera.
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Sans munitions

Cette fonction ne signifie pas que vous vous retrouverez ssns munitions, bien au contraire: vous
pourrez poursuivee le comiat sans vous en preéaccuper, et sans craindre de tomber & court de munitions.
Si cette option est activée, vous disposerez de munitions iilimitées qual que soit le type d'unite.

Sans carburant
ldentigue & l'option précédente: vos unites disposerant de résarves en carburant illimitées.

Vue globale

Une aide considérable pour les opérateurs qui n'en sont qu'a leurs débuts en matiére de stratégie.
Cette option ne comprend pas les périmétres de reconnaissance, tous les détails de la région concernee
sont visibles dés e depart.

Le tableau suivant vous rappelle tous les éiéments évoqués dans |e cadre des différents niveaux de
difficulté:
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ENTRAINEMENT NOVICE AMATEUR EXPERT

Encerclement X X
Encerclement avec des armes X
Hasard X X X
Balistique X
Expérience X X X
Terrain X X
Initiative X
Brouillage fort X X
Brouillage additicnnel X
Vue 1 case X X X X
Brouillage multicase X
Blogue toutes unités X X

Mouvement toujours 1 case X % X

Batiments X

Vue alliance
Attaque unigue
Sans munitions
Sans carburant
Vue totale
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BATTLE ISLE 2 5. Conclusion

6. Conclusion

Cher client,

En lisant ce manuel, vous aurez certainement, remarqué la profondeur considérable de ce programme,
Surtout si vous connaissez déja les autres programmas de la saga de BATTLE ISLE. Suite aux observations
des utilisateurs, nous avons implémenté un grand nombre de fonctions et possibilites, et cette épopee
stratégique vous tiendra en haleine pendant longtemps. Nous sous sommes efforcés d'adopter un
format standard pour standardiser les nouvelles fonctions au mieux, et pour gu'elles vous ouvrent
d'autres possibilités sans pour autant vous pénalisen

Nous sommes persuadés gue vous allez passer d'agraables moments avec ce programme, et pendant
de nombreux mois. Si c'est le cas, notre travail n'aura pas eté vain.

Votre équipe Blue Byte.
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7. Lexique

l.es mots-clefs suivants et les pages correspondantes vous aideront & trauver des informations
detaillées sur des sujets bien précis:

APITIBS oo e 12, 15
Armes de JoNQUE POPEEE ...ttt o e e 46
AELBGUE ..ottt 14, 18, 28, 44
Barre de controle ... 14
B mINES a8
BIOCEOR (oo 44, 52
Bri|fing ..o 11
Camp d'BntraMEeMENE ..o 41
Campagne ... 12
Carte PANOPAMIGUE ......ovvii e oo o 14, 19
Changement de Mode ... 14, 22
CREMGEI e 34
CommUNICALION ... it oo e 11
CONCIUSION oo ab
CONSO0lE L PR 7,8

CONEPOIB ..o 11 r

CrEdts oot 61 m

CUPSBUP A'8GHION ... 14 E
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LT AT T 1L OO P g P TR RITTRTETITS 34
DEFEIISE o e ee e e e 45
DIEDIEGEIMIEIES . -+t «vre ettt eeimeee e aas s o oe oo S 27
DIEPAE ..o ettt ee e b 40
BTG B - oo e et e 48, 49
: B GIC 1.t ee oot L 47
AT TIal 2 = o T T D P NPy P e 35
1= =1 1= S L SRR SERIELTE a0
F UV oo e e e T G R 24
FORGCEONS GBS LOUCHIES e ottt i e ettt e e s rra e h e e 16
(= Ta=) = ST S R 25
=T Wiele s A1) a L= T O PO PP D PR RIS 23. 33
GESEION A'8MBIGI ... .uvie s e e 41
; GESLION ABS MIHLETTALIX . o« e e ettt s e et e e e e oo e e EEa e e e s r e e e et e e e 41
! Yot x an = o010 = DT P PP PP U PP PSRRI 14, 20
: [V R T T PSPPSRI PP PP 47
IVIENIU GENETAL L. oo ettt 2]
VT S TR T O P R FTFTENE &)
MBEEID oo e e e 11, 26
IVIIOIP e e 7.8
YT IR < o (U TR g B R OE P RRRRIILLIERS 18, 29
MOE GAIMPEGIIE .. ..eet it e e oo e e s e 12
P0G AP vt e e e e e e e e e 12
PO LB CBIEE © v e et oer e et e e et e e et e e e n et e e e 12
Y700 = al =T U DD D KK RACACIATILIRIRTES 24
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MIOUVEIMENE Lo e 18, 53
Objectifs de MISSION ... 12
ISV L 44
DN 8
P S Lo 29 37
PaPAMBLRES ... o B
POINts Q'eXPBRrIBNCE ... 35
P aCE 5
PP OOUC IO L 37
PrOQUIL ..o 37
Quartier GENEPAL. ... a9
RECOMMAISSANCE . ...t e e e 45
RBPAIELIONS ... 32
Routes.............o.ooo e 23, 33
SNOPS oo 37
SUELEGIE ..o et e e et e e e e 43
SYMDOIES oo 18
Systeme de COMDAE ... 7
Table des Matieres ... A
Terrain (NOrmal) 25, 51
U SIIBS e 39
VB O 35
MIIBOES ... 41 -
VITES o e 41 ¢
VisUENSBEION oo 28 E
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Voies ferrées ..

Zone de conflit
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