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BIENVENUE

DANS LE MONDE DE LA
GUERRE'! ’

Steel Panthers ne couvre pas seulement
le front occidental de la Seconde
Guerre mondiale, mais tous les lronts
el champs de bataille cruciaux
d'Europe et du Pacihque. Vous com-
mandez des sections individuelles et

des chars d'une des nations en jeu, de

I'armée polonaise en 1939 aux | -
Américains en 1945,

Le but principal de Steel Panthers est de [aire gag-
ner a vos unités un seul scénario ou une série de scénarios qui s'enchainent et forment
une can 1|'}L1gﬁf.

Au lieu de commander des divisions ou des régiments entiers, vous controlez de simples
véhicules ou sections d’hommes. Des chefs individuels sont associés a chaque unité (le
mot “unité” se réfere a un vehicule ou a une section) et sont capables de rallier leurs
troupes quand les choses se compliquent. Une vue aérienne directe vous permet de
commander a distance tout le champ de bataille ou d'elfectuer des gros plans pour voir
tous les détails de l'action.

Avec plus de 200 chars, 120 types d’armes et plus d'une douzaine de sections
d'infanterie uniques en leur genre, Steel Panthers a été congu pour satisfaire le passionné
de guerre tant débutant quexpérimenté. En outre, une Encyclopédie des unités décrit
plus de 200 chars et avions des principales nations engagées dans la guerre.

[l y a plus de 60 scénarios individuels, huit campagnes prédéfinies (et méme une
campagne hypothétique de la Troisieme Guerre mondiale !) et une Campagne longue
pendant laquelle vous choisissez une des principales nations, I'année ou débute la
guerre, et vous jouez contre l'ordinateur jusqu'a la fin de la guerre en traversant un
grand nombre de scénarios générés au hasard ; et si cela ne vous sulhit pas, I'Editeur de
Jeux vous permet de créer le type de champ de bataille que vous désirez avec des unités
que vous pouvez inventer de toutes pieces.

Démarrage

Nous vous recommandons vivement de suivre étape par étape les instructions de la
section Didacticiel qui commence a la page 3, car elles vous permettront de vous
lamiliariser avec les menus et les aspects d'un scénario Steel Panthers. Cette section
explique un grand nombre des concepts de base du fonctionnement du jeu ; toutefois, si
vous désirez simplement savoir comment fonctionne l'interface dans son ensemble,
reportez-vous a la section Jouabilité a la page 21. Un glossaire a la fin de ce manuel
déhinit également certains termes couramment utilisés dans le jeu




Contenu du collret

Votre collret doit contenir ce réglement, une carte de rélérence et un CD Steel Panthers.
Lé réglement explique comment jouer et contient des informations importantes sur les
menus, seénarios, catégories d'unités et équipement. Pour pouvoir jouer, installez le jeu
en suiviint les instructions de la carte de référence.

Protection
[l n'y a pas de protection physique contre les copies sur votre CD Steel Panthers, mais

pour jouct, vous devez insérer le CD dans le lecteur de CD-ROM.

Utilisaliu_n de la souris

Remarque particuliere : Chaque fois que le pointeur de la souris passe sur un bouton ou une
icone, une description de la fonction du bouton ou de l'icone en question apparait dans une
barre en haut de l'écran, ce qui a pour effet d'accélérer et de faciliter le déroulement du jeu.

Dans ce manuel, le terme “cliquer” signifie déplacer le pointeur de la souris (fleche) vers
la zone désirée de I'écran et appuyer sur le bouton gauche ou droit de la souris.

“Cliquer avec le bouton gauche” signifie déplacer le pointeur de la souris vers la zone
désirée et appuyer sur le bowton gauche de la souris.

“Cliquer avec le bouton droit” signifie déplacer le pointeur de la souris vers la zone
désirée et appuyer sur le bouton droit de la souris.

Enregistrement du jeu

Plusieurs occasions vous sont offertes d’enregistrer le jeu pendant son déroulement.
Pour enregistrer un jeu en cours, cliquez avec le bouton gauche sur licone du disque
Menu Enregistrer le jeu. Vous pouvez enregistrer vingl-trois jeux au maximum et deux
jeux par E-mail, selon l'espace disponible sur votre disque dur. Cliquez avec le bouton
gauche sur I'emplacement dans lequel vous désirez enregistrer un jeu, puis tapez un titre
en haut de I'écran ou acceptez le titre par défaut. Appuyez sur la touche Entrée lorsque
vous avez terming

Jeu par E-Mail

Pour jouer par E-mail, s¢lectionnez Menu Enregistrer le jeu dans le menu Options et
cliquez avec le bouton gauche sur E-mail 1 ou E-mail 2 pour enregistrer votre jeu en
tant que jeu E-mail. Le Joueur 1 doit entrer un mot de passe avant d'enregistrer.
Envoyez alors le hchier de jeu E-mail au Joueur 2. Pour charger le jeu, sélectionnez
Charger jeu enregistre et chargez E-mail 1 ou 2. Des que le jeu est chargé, le Joueur 2
doit entrer un mot de passe,



DIDACTICIEL —

Ce didacticiel fournit des instructions
progressives qui vous aideront a vous
familiariser rapidement et facilement
avec les menus de base, les options et
les unités dans un scénario de bataille
Steel Panthers. Le glossaire présenté a
la page 58 fournit également des dél-
initions sommaires de termes et
I'Encyclopédie des unités a I'écran
donne des informations sur plus de
200 chars et avions individuels des L
principales forces engagées dans la

guerre.

Menu Jeu principal

Le Menu Jeu principal comporte les options de base de Steel Panthers.
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Jouer une campagne

Offre neuf campagnes au choix. Pour plus d'informations, reportez-vous a
la section Campagnes, page 22.

Charger un jeu enregistré
Permet de charger un jeu enregistré.
Charger un scénario

Permet de charger des scénarios individuels sans jouer nécessairement
toute une campagne.

Générateur de batailles

Permet de créer rapidement de nouveaux scénarios de bataille. Vous
déterminez les nationalités pour la bataille en question, ainsi que la taille
de celle-ci, I'année, etc. Attention, cette option n’'a rien a voir avec
I'Editeur de jeux présenté ci-dessous. Pour plus d’'informations,
reportez-vous a la section Générateur de batailles, page 34.

Editeur de jeux

Permet de créer des scénarios personnalisés, littéralement de toutes piéces.
Vous créez le champ de bataille réel, vous le complétez par des rivieres,
des collines et plusieurs types de terrain. Pour plus d'informations,
reportez-vous a la section Création de scénarios personnalisés, page 38.

Retourner au DOS

Quitte le jeu et affiche l'invite du DOS.



Dans le didacticlel, cliquez avec le bouton gauche sur Campagne, puis sur Pologne 1939. Des
instructions sur la situation du scénario apparaissent a l'écran avec un vidéo-clip sommaire.
Cliquez avec le bouton gauche n'importe oi sur I'écran pour continuer.

La Bataille de Poznan

Entant que commandant des armées allemandes, vous avez recu la mission de faire une
bréche a travers les lignes polonaises qui défendent Poznan, une ville sur la Warta qui
peut vous ouvrir la route de Varsovie, capitale de la Pologne.

Achat de formations d’unités

Pour chaque scénario de Steel Panthers, vous personnalisez votre armée en achetant des
formations d'unités avec des Points de combat.

L écran suivant est I'écran d’achat d'Unités centrales. Le nombre total de Points de com-
bat que vous devez dépenser saffiche en haut et au centre de I'écran. L achat d'unités
s'effectue par groupes de formation appelés Pelotons ou Sections. En général, un peloton
se compose d'un groupe de trois unités ou plus et un groupe de combat se compose
d'un groupe d'une ou de deux unités. Une unité de chars ou de véhicules représente un
véritable véhicule. Les unités d'infanterie sont des sections qui comptent vingt soldats au
maximum. Vous pouvez acheter des ¢léments dans quatre catégories générales d’unités.

CATEGORIES D'UNITES

w8y~ Blindés

Formations se composant de chars, de half-tracks et d'autres véhicules
recouverts d'un blindage qui les protege des tirs ennemis.

g Artillene

Formations se composant d'artillerie, de canons antichars et d’avions. Ces
unités (a l'exception des avions) ne se déplacent en général pas
d'elles-mémes, mais nécessitent un véhicule spécial de transport. Les
unités dartillerie autopropulsées et motorisées composent le groupe
des Blindés.

“ Infanterie

Formations se composant de soldats qui transportent une variété d’armes
allant des fusils et des grenades a main aux bazookas et aux lance-
flammes.

3 Divers

Formations se composant de mines, de blockhaus, de forts, de camions de
transport ¢t de barges.

Remarque : Lorsque vous achetez des formations d'unités spécifiques, les statistiques qui
leur sont associées s'alhichent. Pour avoir une définition des statistiques, reportez-vous a
la section Ecran Informations sur les unités, page 31.



CHOIX D'UNITES CENTRALES

Les Unités centrales sont des unités qui participent a tous les scénarios d’'une campagne.
Ce sont les unités les plus expérimentées, les plus utiles et les plus efficaces de 'armée. 1l
ne peut y avoir que 24 unités centrales au maximum.

Au début du scénario une section armée de mitrailleuses est fournie et cest la premiére
formation de la liste désignée par AO. Elle apparait sur le coté droit de cet écran. Cette
zone présente les unités que vous avez achetées jusqu'a présent. Il est important de
noter que le chel du bataillon A (il a en principe le rang de Général désigné par Gén) est
toujours associé a I'unité AO. Il est en principe le commandant en chef de toutes vos
troupes. Vous désirerez le cas échéant acheter une voiture de commandement ou une
jeep pour transporter rapidement cette unité sur la carte ou la charger sur un char ou
une voiture blindée d'une autre formation. Chaque unité (de chars ou section) a un
chel, en général un Sergent (Sgt) qui lui est associé. De plus, une formation (groupe de
combat ou section) a en général un Lieutenant (Lt.) qui est physiquement associé a
lunité O (B0, CO et ainsi de suite). Les unités A0, BO, etc. sont souvent désignées par le
terme d'unités du Quartier Général (QG). Les chefs et leurs roles sont présentés en
détail plus loin dans ce manuel.

Pour visualiser les unités d'une formation, cliquez avec le bouton gauche sur le nom de
la formation dans le menu Sélectionner une formation au centre de I'écran. Les
statistiques de la formation saffichent et permettent de choisir les unités se trouvant
dans cette formation. Pour acheter la formation, cliquez avec le bouton gauche sur
Acheter une formation. Si vous achetez une formation par erreur, cliquez avec le bouton
gauche sur le nom de la formation dans la partie droite de I'écran. La formation
concernée est alors supprimée de la liste et les points de combat sont restitués ce qui
vous permet d'acheter une autre formation.

Dans le didacticiel, achetez les éléments suivants pour composer les Unités centrales de votre

armée.

Blindés

P Deux sections mixtes de blindés (Mixtes Pz S). Chacune est livrée avec deux chars Pz 1Vc ef
trois Pz-38(t). Cliquez avec le bouton gauche sur Mixtes Pz S, puis sur la liste Pz Ille pour

transformer les Pz-38(t) en Pz Ille, qui sont plus résistants, ont une puissance de tir accrue
et sont un peu moins chers.

P Une section de voitures blindées (Sdkfz-231)
Artillerie

P Une section de mortier (81 mm)

Infanterie

P Une section armée de fusils (Section a mitrailleuse)

P Une section du génie (Section du génie)



Jusqu'a présent, vous avez sept formations avec au total 23 unités centrales sur les 24
dutonsées

Comme il ne reste qu'un emplacement d'unité, achetez une autre section de voitures blindées
(Sekfz-231). Il faut noter qu'une section contient en général deux unités au moins, mais comme
il ne reste qu'un emplacement, vous ne pouvez pas acheter une seule unité. Vous pouvez
également acheter des sections ou groupes de combat partiels si vous n'avez pas assez d'argent
pour acheter une section ou un groupe de combat tout entier. Vous avez maintenant 24
Unités centrales.

Apres avoir acheté vos Unités centrales, cliquez avec le bouton gauche sur Terminé.

CHOIX D'UNITES DE RENFORT

Vous ¢tes maintenant prét a acheter au maximum 24 Unités de renfort supplémentaires.
Contrairement aux Unités centrales, qui se retrouvent dans tous les scénarios d'une
campagne, les Unités de renfort ne sont disponibles que pour le scénario en cours et
vous devez en acheter au début de chaque nouveau scénario. Cest également la seule
fois ol vous étes autorisé a acheter de l'artillerie et des avions en dehors de la carte.

Dans ce didacticiel, achetez les unités suivantes pour composer les unités de renfort de votre

armée. Leur nom apparait sur le coté droit de l'écran et elles sont désignées par un R (renfort).

Artillerie

P Une batterie d'artillerie d'infanterie (contenant trois batteries de 105 mm et une de
150 mm)#

» Une force de frappe™ — avion Stuka (si disponible)

P Une section de 88 mm (canon AA de 88 mm **)

Divers

P Une section de force motrice — véhicule lourd a chenilles (pour transporter les canons
de 88 mm)

Vous devez avoir maintenant dix Unités de renfort et vous pouvez acheter une batterie
supplémentaire de 150 mm a partir du menu Artillerie.

Remarque particuliére

A — Vous pouvez acheter des avions au hasard selon la période de 'année, la bataille et
la supériorité aérienne actuelle de la nation représentée a cette phase de la guerre.

¥ — Un seul astérisque (*) aprés un nom de formation indique que celle-ci exige un
véhicule de type camion ou chenille pour la transporter.

** _ Deux astérisques (**) aprés un nom de formation indiquent qu'il s'agit d'une
grosse piece dartillerie et qu'elle exige un gros camion ou un poids lourd pour la
déplacer.



# — Le symbole (#) aprés un nom de formation indique qu’il sagit d'une piece
d'artillerie ou d'un avion en dehors de la carte.

Certains types dartillerie et tous les avions sont qualihés d'unités En dehors de la carte.
Cela signifie qu’ils ne sont pas représentés physiquement sur la carte de la bataille, mais
quiils sont en fait éloignés de la zone de combat actuelle. Une unité de téte (AQ, BO, etc.)
signale en fait un emplacement d’hexagone a ces unités en dehors de la carte pour que
celles-ci puissent tirer dessus. Reportez-vous a la section Menu Didacticiel
Bombardement, page 10 pour avoir une idée de son fonctionnement.

Dés que vous avez acheté des unités de renlort, cliquez avec le bouton gauche sur
Terming.

Ecran Jeu principal

Sélectionnez Déploiement manuel a partir des options de menu disponibles. Létape
suivante consiste a placer les unités achetées sur la Carte de la bataille dans I'Ecran Jeu
principal.

(CARTE DE LA BATAILLE

Barre de descriphon des hexagones Uyecinls og noiowre
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' Ecran Jeu principal est 'endroit ou se déroule la majeure partie du jeu. La Carte de la
bataille, la zone de jeu réelle, se compose dhexagones individuels, chaque hexagone
étant égal a environ quarante-six metres
Il v a quatre sections d'afhchage principales dans I'Ecran Jeu principal : la Carte de la
bataille qui athche

e champ de bataille et vos unités ; la Barre d'informations des unités ;
une petite Carte globale ; des menus Jeu ou Options.

Si vous désirez voir les diflérentes portions de la Carte de la bataille, déplacez le poin-
teur de la souris sur le bord supérieur, la carte déhle vers le haut, déplacez le pointeur
sur le bord droit, la carte déhle vers la droite, et ainsi de suite.



Barre d'informations des unités

Pendant le jeu, la Barre d'informations des unités qui se trouve dans le bas de I'écran
affiche les informations suivantes concernant l'unité active :

P La désignation de la formation de l'unité en cours, par exemple AQ, Al, etc.

Le nom de l'unité.

Le type de déplacement, par exemple Retranchement, Bloqué ou Avance rapide.

ywyy

Le type de tir qui présente en général la cible la plus récente sur laquelle cette unité
a tre.

v

TIRS indique le nombre de fois ou cette unité peut tirer pendant ce tour. Le premier
chiflre représente I'arme principale, le second les armes supplémentaires. Par
exemple, un char a toujours un canon principal et en général une ou plusieurs
mitrailleuses supplémentaires.

P DEPLACEMENTS indique le nombre de points de déplacement qu'il reste a l'unité.
Si Déplacements n'est pas affiché, l'unité n'est pas autorisée a se déplacer.

» PORTEE indique la portée d'attaque de I'unité exprimée en hexagones. Si la portée
est de 5, 'unité commence automatiquement a tirer sur des cibles ennemies lorsque
celles-ci se déplacent dans 5 hexagones (a une distance de 229 metres).

» TOUR indique le nombre de tours actuel.

» LONGUEUR indique la durée du scénario en cours exprimée en nombre de tours.
Un seénario dure en général 10 a 20 tours.

Carte globale

La Carte globale (dans le coin inférieur droit de I'écran) donne une vue d'ensemble du
champ de bataille. Pour vous déplacer rapidement vers une zone, cliquez avec le bouton
gauche sur I'endroit désiré de la Carte globale. La distance la plus grande en hexagones
qu'une unité peut voir (visibilité) compte tenu des conditions météo safhche au-dessus
de cette carte lorsque le menu Options est active.

Zoom avant/arriere

Barre de description des hexagones

Pour voir toute la Carte de la bataille avec des niveaux d'agrandissement
différents, cliquez avec le bouton gauche sur les icones Zoom Avant ou
Zoom Arriére.

En haut de 'Ecran Jeu principal, une Barre rouge de description des hexagones décrit
I'hexagone sur lequel se trouve actuellement le pointeur de la souris. Si 'hexagone est
occupé par une unité, la barre rouge identifie I'unité, I'état du combat, la situation et le
type de terrain. Si I'hexagone est vide, les coordonnées et le type de terrain s'athchent.



Déploiement de formations

Remarque particuliere : Toutes les icones du Menu Déployer ne sont pas décrites dans
ce didacticiel. Pour obtenir des définitions completes, reportez-vous a la section Menu
Déployer, page 24.

Objectifs de victoire

Le gagnant d'un scénario est le camp qui a accumulé le plus de points lorsque le
scénario se termine. Des points sont accumulés pour tous les scénarios achevés pendant
une campagne. Laccumulation de points s'effectue de deux lacons : en comparant le
nombre d'unités ennemies que vous avez détruites et le nombre de vos propres unités
détruites et, le plus imponant, en capturant des objectifs géographiques (étant donné
qu’il s'agit de la derniére unité a avoir déplacé une unité vers un hexagone). Des
drapeaux nationaux marquent chaque hexagone d'Objectif de victoire et le camp qui en
a le controle actuellement. Sur la petite Carte globale dans le coin inférieur droit de
I'écran, les hexagones d'objectifs sont symbolisés par des points rouges. Lorsque vous
capturez des hexagones d'Objectifs de victoire, les drapeaux ennemis deviennent le
drapeau de la nation de vos unités. Un drapeau blanc avec un grand V représente un
hexagone neutre d'Objectif de victoire quaucun camp n'a encore capturé. Cette icone
fonctionne comme un bouton bascule ; si vous cliquez dessus avec le bouton gauche,
vous pouvez masquer les drapeaux des Objectifs de victoire pour voir le terrain qui se
trouve en dessous,

Vous pensez que la route de Poznan est probablement terriblement défendue et vous divisez vos
armées en deux groupes : un groupe Nord pour traverser la riviere et éviter des tranchées
enhemies et un groupe Sud pour capturer le pont et défendre le premier des Objectifs
de victoire.

Placement d'unités

Lunité AO est I'unité actuellement active. Pour la placer sur la carte, amenez le pointeur
de la souris vers I'hexagone 36.35 et cliquez avec le bouton gauche. Maintenant que
I'unit¢ AO est sur la carte, 'unité BO devient I'unité active. La bordure grise autour de
I'hexagone représente des lignes de combat et la limite de déploiement. Par exemple, des
unités allemandes ne peuvent étre placées qua gauche de cette ligne verticale gris foncé
d’hexagones dans ce scénario. En général, une seule unité occupe un hexagone a la fois.
Si deux unités occupent le méme hexagone, amenez le pointeur de la souris a l'intérieur
de I'hexagone jusqu'a ce que le nom de l'unité désirée apparaisse dans la barre de
description rouge, puis cliquez avec le bouton gauche. Si vous désirez empiler deux
unités dans un seul hexagone, appuyez sur la touche majuscule et cliquez avec le
bouton gauche sur un hexagone déja occupé par une de vos unités.



Ordre des unités

Les unités sont placées dans l'ordre ot vous les avez achetées, la formation du Chel de
bataillon en premier (formation A), la deuxiéme formation étant la formation “B” et ainsi
de suite.

Atteindre Punité suivante ou Atteindre 'unité précédente

I'icone Atteindre l'unité suivante.Pour atteindre l'unité précédente,
cliquez avec le bouton gauche sur l'icone correspondant.

Pour parcourir la liste des unités, cliquez avec le bouton gauche sur

Déploiement d’une formation entiere

Cette fonction vous permet de déployer une formation entiére d'un seul coup.

H Exemple : Pour placer toute la formation B, sélectionnez une des unités de la
formation “B” (B0, B1, B2, etc.), puis cliquez avec le bouton gauche sur
Déploiement d'une formation entiére et cliquez avec le bouton gauche sur I'hexagone
sur lequel vous désirez centrer toute la formation.

Atteindre la formation suivante

rapidement la liste des formations. 1l sutht de cliquer sur cette icone et sur
I'icone Déploiement d'une formation entiére, puis de cliquer avec le bouton
gauche sur un hexagone de la carte.

Une icone Atteindre la formation suivante vous permet également de parcourir

Remarque : Vous ne pouvez pas placer des unités d'artillerie et d'avions qui sont situées
en dehors de la carte, par exemple lartillerie de 150 mm et les Stuka achetés au
préalable. Ces unités seront présentées en détail uliérieurement.

Placez une formation de chars, une formation d'infanterie du génie, des voitures blindées et des
canons de 88 mm preés du pont pour attaquer, capturer et défendre le pont. Pour garantir une
protection et bombarder directement des positions ennemies, placez les mortiers de 81 mm dans
les arbres autour de "hexagone 33.43.

Placez les unités restantes preés de la riviére au nord, autour de 'hexagone 39.11.

Vous devez charger l'infanterie sur des chars ou des voitures blindées pour qu'ils puissent la
transporter rapidement sur le champ de bataille.

Chargement d'unités

Pour charger des unités sur des véhicules, celles-ci doivent se trouver dans un
hexagone adjacent au véhicule de transport. Vous pouvez charger sur des
véhicules des unités d'infanterie, antichars (AC) et d'artillerie se trouvant sur la
carte en sélectionnant d’abord I'unité, en cliquant avec le bouton gauche sur

Charger unité sur véhicule, puis en sélectionnant le char ou le camion. En




général, vous avez tout intérét a charger l'infanterie sur des chars ou d'autres
véhicules pour pouvoir les déplacer rapidement. Linfanterie peut également
mieux détecter des unités ennemies que la plupart des véhicules, une unité
d'infanterie sur un véhicule sera donc plus a méme d'aider le char a repérer des
unités ennemies. Le char évitera ainsi les embuscades tendues par l'infanterie
ennemie cachée dans des arbres ou des batiments.

Remarque : Linfanterie peut étre chargée sur n'importe quel véhicule, mais la plupan
des canons antichars et l'artillerie lourde, comme 'AC de 88 mm, ne peuvent étre trans-
portés que par de gros camions. Dans la liste, 'équipement qui nécessite de gros
camions est suivi de deux astérisques **.

Les futurs scénarios avec des attaques dans I'eau exigent des barges pour transporter des
chars sur lautre rive. Toutelois, l'infanterie transporte souvent des canots gonflables et
n‘a pas besoin de moyen de transport particulier pour les rivieres.

MENU DIDACTICIEL DE BOMBARDEMENT
Le bombardement indirect et en dehors de la carte est un des éléments les plus
difhciles a maitriser dans STEEL PANTHERS, mais il est important d’apprendre a
utiliser le tir d’artillerie, ce qui peut étre trés motivant.

Apres avoir placé vos unités comme vous le désirez, vous pouvez ordonner une mission
de bombardement de cibles avant le début du jeu. Ce menu n'est disponible que si vous
avez un soutien aérien ou un renfort dartillerie et il offre deux types de bombarde-
ments : Projectiles explosils (PE) et Projectiles fumigenes. Cliquez avec le bouton gauche
sur l'icone Menu Bombardement. La liste des unités de renfort de tir indirect ou se trouvant
en dehors de la carte apparait. A coté de chaque 1D d'unité se trouve une icone de tir PE,
une icone de fumée, une icone d'annulation et un chiffre indiquant le délai. Le délai est
le nombre de tours nécessaires a lartillerie pour connaitre la position de la cible, pour
tirer des obus et le temps nécessaire aux obus pour atteindre les cibles. Par exemple, 0
signifie que l'unité peut tirer a la fin du tour actuel, 1 signifie que l'unité ne peut pas
tirer avant la fin du tour suivant et un tiret (-) signifie quaucune cible n'a été touchée. Si
le bouton d'annulation semble enfoncé, lorsque vous essayez de sélectionner un
hexagone, ce dernier est hors de portée.

Si vous cliquez avec le bouton gauche sur le nom d'une unité d’artillerie, la carte se
centre sur la derniere cible visée et indique si elle va étre atteinte par des projectiles PE
ou par des projectiles fumigenes.

5i vous cliquez avec le bouton droit sur le nom d'une unité dartillerie ou d’'une unié
aérienne, les statistiques completes de l'unité en question, y compris la quantité de
munitions, salhichent. Un clic avec le bouton gauche n'importe ou sur I'écran vous fait
revenir au menu Bombardement.



Préparation d'une mission de bombardement de projectiles explosifs (PE)

Pour attaquer des cibles avec des rafales de type PE, cliquez avec le bouton gauche
sur I'hexagone de la cible concernée, puis sur l'icone de tir PE a coté du nom de
l'unité a utiliser. Une petite icone d'explosion sur la carte vous rappelle I'endroit o
vous avez demandé que cette unité ouvre le feu. Cliquez avec le bouton gauche sur
Terminé des que vous avez sélectionné toutes les cibles.
Remarque : Ne sélectionnez pas d’hexagones de cibles tout pres du pont, car l'artillerie
n'est pas toujours précise et peut faire sauter le pont ! N'oubliez pas que la mission PE
peut parfois mettre le feu a des hexagones de forét ou de batiment !

Sélectionnez des hexagones de villages (environ 81, 37) a bombarder avec vos avions Stuka,
ainisi que plusieurs barrages de 150 mm ; vous devez utiliser le reste de l'artillerie pour des
missions de fumée afin d'empécher l'ennemi de voir vos déplacements.

Préparation d'une mission de bombardement avec des projectiles fumigenes

Des écrans de fumée peuvent étre a la fois avantageux et dangereux : tout en
fournissant la couverture la plus efficace pour les déplacements des unités, ils
limitent la Ligne de Mire (LDM) de vos propres unités ainsi que leur aptitude a
viser des positions ennemies et a utiliser un tir direct. La fumée peut étre essentielle
pour la survie de vos unités, notamment lorsqu'elles avancent sur des positions
défensives en traversant un terrain a découvert.

Pour attaquer des cibles a I'aide de projectiles fumigenes, cliquez avec le bouton gauche
sur ['hexagone de la cible concernée, puis sur l'icone de fumée a coté de I'unité a utiliser.
Une petite icone de flumée sur la carte vous rappelle 'endroit ou vous avez demandé que
cette unité lance des projectiles fumigenes.

Remarque - N'oubliez pas que la fumée a tendance a dériver en traversant le champ de
bataille, qu'elle se dissipe au bout de plusieurs tours et, le plus important, que des unités
ne peuvent pas tirer directement a travers des hexagones couverts de fumée sur des
unités ennemies (2 moins d'utiliser 'option Tir direct).

Annuler des ordres de tir pour l'unité actuelle

Annule les ordres actuels pour l'unité d'artillerie en question, de sorte que vos
unités ne solent pas attaquees par leur propre leur camp.

Vous avez dans l'idée qu'il y a des troupes ennemies vers I'hexagone 57, 38 et qu'elles voient
bien le pont. Tirez des projectiles fumigenes de 105 mm devant la colline ainsi que le long de la
route et en remontant vers le nord pour couvrir vos unités lorsqu'elles traversent la riviere.

Vous étes prét a commencer le jeu et a donner des ordres a vos unités. Cliquez avec le
bouton gauche sur Quitter, puis sur Quitter Déployer.



Pour plus d'informations sur le reste du Menu Déployer, reportez-vous a la section
“Menu Déployer,” page 24.

Phase des ordres

Apres le bombardement initial, vous pouvez jouer et commander vos unités en cliquam
avec le bouton gauche sur Commencer Tour.

Dés que I'Ecran Jeu Principal apparait, un ou deux menus principaux vous sont
proposés. Le premier est le Menu Ordres. Clest ici que vous donnez des ordres directs a
vos unités. Un clic avec le bouton gauche sur Options fait apparaitre de nombreuses
options, par exemple l'enregistrement des jeux, la désactivation des sons, etc. Un clic
avec le bouton gauche sur Ordres vous fait revenir au Menu QOrdres.

Des que la résolution d'attaque du bombardement initial s'affiche, vos unités sont prétes
et attendent vos ordres.

Lécran présente votre unité de commandement AQ. Vous pouvez alors cliquer avec le
bouton gauche sur les icones Unit¢ suivante ou Unité précédente pour parcourir toute votre
armée ou cliquez avec le bouton gauche directement sur une autre unité a l'écran pour
la sélectionner.

TOURS DE JEU

Chaque scénario de STEEL PANTHERS se compose d'un certain nombre de tours, chaque
tour étant égal a plusieurs minutes de temps réel. En principe, vous déplacez et faites
tirer toutes vos unités et votre adversaire [ait la méme chose. Le scénario de Poznan a dix
tours. Dans chaque tour, le joueur a la possibilité de déplacer et de charger des unités,
d’attaquer des unités ennemies, de rallier des troupes et de demander des bombarde-
ments par lartillerie et par les renforts aénens.

Pour avoir une description complete des icones “Menu Ordres,” reportez-vous a la
section Menu Ordres, page 27. Pour l'instant, voici quelques concepts de jeu
importants.

Déplacement d’une unité

Cliquez avec le bouton gauche sur une unité pour l'activer. Une bordure rouge
hexagonale entoure I'unité active. Une unité sé¢lectionnée est entourée d’hexagones
plus clairs pour indiquer son rayon de déplacement en fonction de ses points de
déplacement. Les hexagones plus foncés sont des zones vers lesquelles 'unité peut
se rendre. Pour déplacer I'unité active, cliquez avec le bouton gauche sur un
hexagone clair.

[.LDM et orientation de l'unité

Apres avoir cliqué avec le bouton gauche sur une unité pour la sélectionner, amenez le
pointeur de la souris sur un hexagone vide voisin et cliquez avec le bouton droit. La

zone visible par cette unité, sa “Ligne de Mire” (LDM), apparait en fonction de son
orientation actuelle. Lorientation est importante, car il va de soi que vous ne pouvez pas



tirer sur ce que vous ne voyez pas et des unités de chars, par exemple, ont un bon
blindage a I'avant et un blindage médiocre a I'arriere. Vous devez tourner vos unités vers
I'ennemi pour bénéhcier d'un meilleur blindage avant et de cette facon vous pouvez voir
I'ennemi. Pour changer l'orientation d’'une unité, cliquez avec le bouton droit sur
plusieurs hexagones au-dela de I'unité dans la direction désirée. Vous remarquerez que
I'angle de vue change et si vous modifiez sufhisamment I'orientation, l'unité tourne en
réalité sur place. Essayez de cliquer avec le bouton droit sur un hexagone a la fois dans
le sens des aiguilles d'une montre pour tourner lentement I'unité de 360° et pour voir le
changement de LDM de l'unité. Le changement d'orientation ne cotte aucun point de
déplacement.

Conseil : 11 est beaucoup plus facile de détruire des véhicules en tirant dessus a l'arriere
ou sur le coté.

Des unités ne sont en mesure de tirer directement que lorsque des unités ennemies ont
été repérées ou, autrement dit, dans leur ligne de mire. N'oubliez pas que certaines
unités sont difficiles a repérer, selon leur type ou le terrain sur lequel elles se trouvent.
Linfanterie peut également repérer des unités ennemies beaucoup mieux que des
véhicules.

Des obus fumigenes sont souvent utilisés pour brouiller la LDM d'un ennemi.
Déplacement de plusieurs unités a la fois

Licone Mode toutes les formations On/Off permet de sélectionner des

. . formations entiéres a la fois. Cliquez avec le bouton gauche sur l'endroit
ou vous désirez envoyer une unité et les autres suivront. Mais n'oubliez
pas que lorsque des unités se déplacent en formation, elles restent
rarement en ligne droite. Le mot “TOUT" s'affiche a coté de I'ID de la
formation (AQ, B0, etc.) ce qui vous permet de savoir que vous déplacez
des formations entieres a l'aide d'un seul clic avec le bouton gauche.
Cliquez avec le bouton gauche sur Mode toutes les formations On/Off pour
revenir au mode de déplacement d'une seule unité.

Type de déplacement

Le type de déplacement actuel d'une unité affecte son aptitude a atteindre des cibles et
étre touchée par des ennemis. Il y a plusieurs types de déplacements.

P Posté — Prét a agir. Vos unités ont beaucoup plus de chances d'atteindre des cibles
et de détecter des unités ennemies si elles n'ont pas bougé.

P Retranchement — Retranché dans une position prédéfinie. Certaines unités peuvent
commencer certains scénarios en étant retranchées. Ce mode se présente sous la
forme de tranchées pour l'infanterie et de sacs de sable empilés en arcs de cercles
pour les chars et les pieces d'artillerie. Les unités sont difficiles a atteindre
lorsqu'elles sont en position de Retranchement ou a couvert sous des arbres ou dans
des batiments, par exemple.



» Déplacement — Un déplacement dans une direction ne dépassant pas la moitié de
son déplacement possible. Des unités en déplacement ne reperent pas d'unités enne-
mies ni d'unités posiées.

P Déplacement rapide — Un déplacement supérieur a la moitié du déplacement possi-
ble de l'unité ou plus. Des unités qui se déplacent rapidement ne repérent pas tres
bien des unités ennemies.

P Bloqué — Lunité n'est pas autorisée a se déplacer ; elle tire et repére des unités
ennemies moins efficacement. Cet état est causé par différentes formes de

suppression (en principe quand l'unité se fait tirer dessus). La suppression est
présentée en détail un peu plus loin.

P En déroute/Retraite — Une unité s'enfuit du champ de bataille. En principe son
moral est brisé, elle a paniqué et ne veut plus se battre. Des unités en déroute sont
hors de controle, elles se déplacent toutes seules, ne peuvent pas tirer et sont inutiles
tant qu'un chef ne peut pas les rallier.

P [mmobilisé — Une unité est endommagée et ne peut pas se déplacer.

N'oubliez pas que si une unité de chars par exemple se déplace a son rythme le plus
rapide, elle devient difficile a atteindre pour l'ennemi, mais elle limite également la
précision du char si elle essaie de tirer en se déplagant.

Tir occasionnel

Lorsque vous déplacez une de vos unités pendant votre tour, une unité ennemie peut lui
tirer dessus si celle-ce se trouve a la portée et dans la ligne de mire de votre unité en
déplacement. C'est ce qu'on appelle le Tir occasionnel (Tir OC). Laptitude d'une unité a
utiliser le tir OC dépend de la quantité de munitions qu'elle a utilisée lors de son tour
dattaque. Par exemple, si un char allemand Panzer Ille peut tirer six fois et ne tire que
quatre fois pendant son attaque, il lui reste deux tirs OC pendant le tour de son
adversaire. Le nombre de tirs restants apparait sur la barre d'état, en dessous de la Carne
de la bataille. Si un ennemi auparavant invisible tire sur une unité, celle-ci s'arréte et
attend vos ordres pour répondre aux tirs, continue d’avancer ou sarréte et si elle se
compose d'une infanterie, linfanterie débarque pour chercher un abri. La portée (qui
saffiche dans la barre d'informations en dessous de la Carte de la bataille) est importante
par rapport au Tir OC, car vos unités ne peuvent pas utiliser le tir OC contre des unités
ennemies si elles se trouvent hors de la portée athchée. Par conséquent, si vous désirez
que des sections d'infanterie attendent dans des batiments ou dans les arbres pour
tendre des embuscades aux véhicules qui descendent la route, fixez la portée a 1 de
sorte qu'elles neffectuent pas de tir OC tant que les véhicules ennemis ne seront pas a
leur portée. Le tir OC se produit automatiquement & moins que la portiée de l'arme de
votre unité ne soit réglée sur 0. Plus la cible est rapprochée, plus les armes sont précises.

Tour 1

Groupe Nord : Vos unités doivent traverser la riviere pres de la zone sablonneuse, mais en rai-
son du coat ¢levé de la traversée d'une riviere, les unités devront la franchir au Tour 2. Les



puini.'-i de de"pfm'L'r]'h'rH restants d'une unité rirt:l_]_'fi{,'htrni dans le centre de la barre d'état, en
dessous de la Carte de la bataille.

Coiit de déplacement

Chaque terrain a un cott de déplacement différent exprimé en points. Le tableau ci-
dessous présente quatre types d'unités de terre et les coats de déplacement pour
diftérents types de terrain.

type d'unité type de terrain el cout de deplacement

champ laboure pente arbre rviete  baliment en pierre
Infanterie/Cheval 2 3 1 b 2 _ 2
Camion/Jeep 3 4 6 12 18
Autochenille 2 2 3 4 9 15
Char 2 2 2 2 b 12
type d'unité type de terrain et cout de deplacement

chemin pont pave rmarais lerrain trous

de lerre rocailleux d'obus
Infanterie/Cheval 1 1 1 3 3 3
Camion/Jeep i 1 1 12 15 _ b
Autochenille 1 1 1 9 12 4
Char 1 1 1 6 9 3

Remarque : Les conditions hivernales peuvent augmenter les cotts de déplacement sur
le terrain.

Groupe Sud : Ordonnez a vos voitures blindées de capturer le pont et de repérer des unités
ennemies de défense. Des chars doivent effectuer des tirs PE sur l'ennemi et les unités d'infan-
terie d'ingénieurs doivent essayer d'occuper 'hexagone voisin de I'ennemi pour pouvoir utiliser
des grenades a main ou des lance-flammes. En guise de renfort, chargez les canons de 88 mm
sur leurs véhicules lourds et dirigez-les vers le pont pour les faire traverser et les placer dans le
Tour 2. Les unités qui traversent le pont doivent étre tournées de facon a présenter leurs flancs
les mieux blindés dans les directions ou d'autres unités ennemies sont susceptibles d'apparaitre.

Définir une cible de tir direct et tirer avec des armes

Lorsque des unités peuvent tirer sur une cible proche, le pointeur de la

. . souris se transforme en réticule rouge en passant sur la cible en
question. Si le pointeur de la souris est sur une unité ennemie, mais n'a
pas la forme d'un réticule rouge, vous étes hors de portée ou l'unité
active ne peut pas voir la cible.

Pour tirer sur une unité ennemie, cliquez avec le bouton gauche lorsque le réticule passe
sur elle. Vous pouvez aussi cliquer avec le bouton gauche sur Définir cible de tir direct. Un



sous-menu apparait et vous pouvez sélectionner les options Suivante ou précédente pour
parcourir toutes les cibles actuellement disponibles. La portée de la cible et la chance de
l'atteindre s'affichent dans le bas de I'écran, ce qui est trés utile car la chance d'atteindre
la cible représente le taux de réussite de votre unité. Dans ce sous-menu, cliquez avec le
bouton gauche sur Tirer avec des armes sur la cible pour tirer immédiatement, ou cliquez
avec le bouton gauche sur Définir cible de tir direct pour signaler a I'unité la cible ennemie
sur laquelle vous désirez tirer. La cible sur laquelle I'unité active a tiré (ou celle sur
laquelle vous avez commencé a tirer) saffiche dans la partie inférieure gauche de 'écran.
Si une cible est afhichée dans la partie inlérieure gauche, pour tirer sur cette méme cible
1l ne vous reste qu'a cliquer avec le bouton gauche sur Tirer avec des armes sur la cible.
Pour changer de cible, cliquez avec le bouton gauche sur Définir cible de tir direct et
s¢lectionnez une nouvelle cible.

Tir direct

On peut parler de tir direct lorsqu'une unité d'infanterie ou du génie utilise un
lance-flammes ou un obus/une mine anti-char pour attaquer un hexagone
adjacent. D'autres unités peuvent utiliser cette option pour tirer sur des
hexagones particuliers ol elles ne peuvent pas voir I'ennemi (méme lorsqu'ils
sont couverts de lumée). Par exemple, l'artillerie peut tirer sur un batiment ou
des ennemis sont suspectés de se cacher. Mais n'oubliez pas qu'en tirant sur
des ennemis couverts par de la fumée, ce type de tir peut étre trés imprécis car
l'unité ne peut pas voir sur qui elle tire,

Missions de bombardement d’artillerie

Les chels de chaque unité ont un niveau d'artillerie qui indique le talent d'un
chel a demander des missions de bombardement. Pour que le bombardement
réussisse, cliquez avec le bouton gauche sur une unité dont le chef a un bon
niveau d'artillerie et vous pouvez voir I'hexagone que vous désirez viser.
Cliquez ensuite avec le bouton gauche sur l'icone Menu Bombardement.
Sélectionnez un hexagone de cible sur la Carte de la bataille, puis l'icone de tir
PE ou de projectiles fumigenes a coté de l'unité a utiliser.

N'oubliez pas que les unités ennemies repérées deviennent des cibles plus faciles pour
les bombardements. Lorsque l'artillerie atteint une cible, elle fait sauter un ou deux
hexagones, mais si la zone n'a pas été repérée par le chef qui demande le bombarde-
ment, la précision des tirs peut étre médiocre et les rafales de l'artillerie peuvent faire
beaucoup plus de dégats, faisant sauter parfois jusqu'a six hexagones au-dela de
I'hexagone visé,

Quand les unités d'artillerie et les avions ont épuisé leurs réserves de munitions, elles ne
peuvent plus se réapprovisionner et ne sont plus affichées dans ce menu.

Remarque : 1l est important de connaitre le délai nécessaire aux renforts de bombarde-
ment pour atteindre le champ de bataille pour gagner un scénario et tenir vos hommes
éloignés des zones cibles. A cause de la fumée, il peut arriver qu'un pilote d'avion tire



sur des unités amies, pensant qu'il s'agit d’'unités ennemies. Si vous occupez une posi-
tion avant le début de votre bombardement d'artillerie (et que vous ne I'annuliez pas),
vos propres troupes risquent d'étre détruites. Si vos troupes se trouvent dans une zone
que votre artillerie est sur le point de viser, ouvrez le Menu Bombardement et sélectionnez
Annuler pour empécher les unités de tirer.

Conseil : Si I'artillerie a tiré sur un hexagone donné et que vous désiriez la faire tirer une
nouvelle fois sur le méme hexagone, vous pouvez le faire dans un délai de 0. Cliquez
avec le bouton gauche sur le nom de l'unité dans le Menu Bombardement, le curseur en
torme d’hexagone se positionne sur le dernier hexagone sur lequel I'unité a tiré. Cliquez
avec le bouton gauche sur licone de tir PE ou de projectiles fumigénes pour que le délai
de 0 soit le plus court possible. De cette fagon vous pouvez créer un barrage d'artillerie
renforcé qui frappera la méme zone plusieurs fois de suite.
Terminer un tour
Apres avoir déplacé toutes vos unités et décidé de demander un renflort
- dartillerie, cliquez avec le bouton gauche sur Terminer le Tour. Cest alors le
tour de I'ennemi ; celui-ci déplace ses unités, affiche les résultats du combat et
le tour suivant commence.

Tour 2
Groupe Nord : En traversant la riviere, vos unités ne rencontrent pas d'unités ennemies.

Groupe Sud : La fumée est épaisse ¢t affaiblit la LDM des unités, en cachant l'ennemi jusqu'a
ce que vos unités se trouvent dans I'hexagone a coté de lui. Vous ne devez pas laisser vos unités
épuiser toutes leurs munitions (TIRS) au cas ou I'ennemi reviendrait les attaquer pendant son
tour. 5t vos unités ont encore des munitions, elles peuvent les utiliser pour des tirs OC.

Vous devez envoyer plusieurs chars dans le Nord pour prendre des fortifications ennemies sur
la colline, décharger les canons de 88 mm des véhicules de transport et les poster pour défendre
le pont.

Eliminer des mines ou des obstacles

Certaines unités comme l'infanterie du génie ou les chars peuvent éliminer des mines si
elles terminent leur tour a l'intérieur ou pres d'un hexagone miné. Les unités du génie
recherchent les mines et essaient de les éliminer dans des hexagones quelles occupent
ou dans des hexagones directement situées devant elles a la fin du tour,

Tour 3

Le bombardement d'artillerie que vous avez demandé pour des tirs précédents sur les batiments
du village, ainsi que la colline a 57.37, oti se trouvent les unités ennemies.

Groupe Nord : l'ennemi a negligé de défendre les zones au nord du village, si bien que vos



unités doivent former une ligne droite pour atteindre le chemin de terre tout proche. Arrivées la,
elles peuvent passer plus rapidement au tour 4.

Groupe Sud : Vous remarquerez peut-étre que des unités sur lesquelles 'ennemi a tiré affichent
un niveau plus élevé de suppression, ce qui fait baisser le moral des unités. Un chef peut rallier
des unités ce qui fait baisser le niveau de suppression et monter le moral. Des unités peuvent se
rendre si leur niveau de suppression est élevé et elles subissent des pertes infligées par une unité
adjacente qui tire sur elles.

Suppression

Chaque fois qu'un coup de feu est tiré sur une unité de terre, les hommes de cette unité
arrétent automatiquement leur action, cherchent un abri et reviendront tirer, s'ils le
peuvent. Les points de suppression mesurent la chance de I'unité de se rétablir et sont
basés sur le moral de l'unité. Lorsque des hommes sont tués, des chels perdus, des
unités adjacentes en déroute ou qu'une unité se trouve prés d'un hexagone bombardé
par l'artillerie, I'unité subit une suppression maximale. Méme le fait d'ére a proximité
immédiate de chars en feu, dans un hexagone en feu (forét ou batiment) et prés d'autres
unités amies attaquées peut entrainer une suppression. Les unités qui sont supprimees
subissent une perte de tir OC et méme de déplacement. Reportez-vous a la section
Ralliement pour apprendre comment faire baisser le taux de suppression.

Moral

Personne n'aime qu'on lui tire dessus ; quand une unité est supprimée par un ur
ennemi, son moral baisse : plus le moral de l'unité est élevé, plus la suppression est
faible. Mais si une unité a un moral bas, elle peut étre bloquée, mise en déroute, battre
en retraite, voire se rendre. Pour augmenter le moral d'une unité, les hommes comptent
sur leurs chefs de formation ou d'unité.

Chefs

Chaque formation a un chefl capable de faire monter le moral de ses unités en les
ralliant. Ce chef de formation est appelé Chel du QG. A son tour, chaque unité
individuelle a aussi un chefl appelé Chel de Section qui peut également rallier ses
troupes. Le commandant AO ou de Battaillon peut dans certains cas rallier aussi ses
unités. Certains chefs sont meilleurs que d’autres et lorsqu'un chef est tué, il est
remplacé par le soldat occupant le rang le plus élevé suivant. STEEL PANTHERS a londé les
aptitudes des chefs sur des informations historiques, de sorte que les résultats puissent
étre trés similaires a ce qui sest réellement produit pendant la guerre. Pour voir vos
chefs de formation, cliquez avec le bouton gauche sur l'icone Menu QG depuis le Menu
Ordres. Pour voir des chels d'unité, cliquez avec le bouton droit sur I'unité que vous
désirez consulter.

La fonction la plus courante d'un chef consiste 4 donner a l'unité des chances d'atteindre
une cible. “Infanterie” indique l'efficacité avec laquelle ce chef commande des unités
d'infanterie, “Anillerie” indique la précision avec laquelle ce chef demande des missions



de bombardement et “Blindés” indique l'efficacité avec laquelle ce chef commande des
unités de blindés. Plus un chel a de points dans une catégorie, plus son aptitude a viser
est précise dans cette catégorie. Par exemple, si un char vise un char ennemi et que la
chance de l'atteindre affichée a I'écran est de 69 %, ce taux représente la chance
élémentaire d'atteindre le char ennemi. En principe, le taux de Blindés du chef peut faire
baisser ce chiffre, mais pas le changer et il peut méme le doubler selon sa valeur de
Blindés et la chance d'atteindre la cible.

Ralliement

Le ralliement indique la facon dont la suppression diminue et dont le moral

. des unités augmente. Cliquez avec le bouton gauche sur Rallier pour que
l'ofhcier ayant le grade le plus élevé dans la zone (a l'intérieur de 5 hexagones)
essaie de rallier I'unité. Lorsqu'un chef réussit a rallier ses troupes, le moral de
l'unité remonte et son taux de suppression diminue. Apreés avoir réussi, un
chef peut essayer de rallier I'unité plusieurs autres fois, jusqu'a ce qu'il échoue.
Dans ce cas, le chel ayant le rang le plus élevé suivant peut essayer de procéder
a un ralliement. Vous ne devez jamais essayer de laire un ralliement si la
suppression est inférieure 4 2 ; si une unité a perdu la moitié de ses hommes,
son taux de suppression ne peut pas étre supérieur a 10.

[l y a trois types de chels gradés :

Le commandant de bataillon — Peut rallier n'importe quelle unité tant qu'il se trouve
dans les cinq hexagones de l'unité en question.

Le chel de formation — Peut essayer de rallier les unités dans sa lormation (s'il se trouve
dans les cinq hexagones de I'unité en question).

Le chef d'unité — Peut essayer de rallier les hommes dans sa seule unité.

S'il ne réussit pas a rallier une unité, un chef doit attendre le tour suivant pour faire une
nouvelle tentative. Avec un esprit combatif renouvelé, des unités en retraite ou en
déroute peuvent continuer pour achever des Objectifs de victoire.

Des unités qui se trouvent hors de la portée des cinq hexagones du chef ne peuvent pas
suivre d'ordres tant qu'elles n‘auront pas réussi a se rallier. Si des unités ont des radios,
elles ne perdent jamais le contact avec leur chef (Liaison CQG), mais doivent toujours se
trouver dans les cinq hexagones du chel de formation pour que celui-ci puisse les rallier.

Remarque : Des unités essaient automatiquement de se rallier a la in de chaque tour
parce que c'est l'issue par défaut du jeu. Mais vous voudrez peut-étre rallier des unités
pendant votre tour pour les voir, les déplacer et les faire tirer si elles font l'objet d'une
suppression. Pour accélérer la résolution du combat si vous jouez sur une machine
lente, chiquez avec le bouton gauche sur Ralliement auto dans le Menu Options de sorte
que les unités ne se rallient pas automatiquement a la fin du tour. Mais dans ce cas, vous
devez vous assurer que vous ralliez vos troupes manuellement a chaque tour.

Conseil : En ralliant vos troupes manuellement, n'oubliez pas de continuer a cliquer



avec le bouton gauche sur Rallier jusqu'a 'apparition du message indiquant que ['unité
n'est plus en mesure de se rallier.

Reddition

La reddition d'une unité est déterminée par ses pertes et son moral. Vous devez vou
trouver dans deux hﬂxﬂguncfs pour L:-l‘}ligr:r une unité ennemie a se rendre.

Tours 4 et 5

Groupe Nord : Toutes les unités doivent continuer a s'approcher du village en utilisant les
routes, mais rester a distance en raison du délai de nouveaux bombardements d'artillerie que
vous avez pu demander.

Groupe Sud : Les chars sur la colline découvrent d'autres ennemis. Les mortiers de 81 mm
doivent utiliser des tirs directs pour viser l'ennemi. Vous inspectez les unités de mortier (en cli-
quant sur elles avec le bouton droit) pour consulter les informations les concernant et savoir
celle qui a la meilleure valeur de commandement d'artillerie.

—
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Cliquez avec le bouton droit directement sur I'unité active pour voir ses statistiques. Le
nom de l'unité, la Liaison QG (pour savoir si I'unité est en contact avec son chef), le(s)
type(s) d'armes, la quantité de munitions, I'expérience, le moral et des informations sur
le chef sont affichés. La quantité de munitions restantes est affichée pour les deux
catégories Projectiles explosifs (PE) et Obus performants (OP), et le schéma de blindage
indique les évaluations sur le front, les flancs et l'arriere de l'unité pour la tourelle et la
caisse séparément selon le cas. Des numéros rouges de blindage indiquent que le haut
de l'unité n'est pas protégée par un blindage (haut dégagé) et craint davantage les
attaques ennemies. Pour plus d'informations sur les statistiques d'unités, reportez-vous a
la section Ecran Informations sur l'unité, page 31,



Tours6a 10

Groupe Nord : Aprés d'autres bombardements d'artillerie, faites avancer les chars vers les
Objectifs de victoire. Déchargez vos unités d'infanteric pour qu'elles puissent se battre contre
l'infanterie ennemie.

Groupe Sud : Pour ce tour et les tours suivants, toutes les unités du groupe Sud doivent atta-
quer des unités ennemies sur la colline et défendre le pont.

Apres la bataille

Immeédiatement apres le dernier tour, le score du scénario et le vainqueur sont affichés.
Vous avez alors la possibilité de revoir les positions et les unités laissées sur le champ de
bataille pour votre camp. Cliquez sur le bouton Quitter pour continuer. Vous pouvez
ensuite revoir les positions et les unités laissées sur le champ de bataille pour votre
adversaire. Cliquez sur le bouton Quitter pour continuer.

RECAPITULATIF DE LA CAMPAGNE

Lécran suivant est le récapitulatif de la campagne ; le nombre total de victoires
marginales et décisives et le Score de la campagne sont afhichés.

SCORE

Le nombre de Points de combat gagnés apparait pour les unités ennemies détruites et les
Objectils de victoire atteints.

CHANGER/REPARER

Vous pouvez maintenant réparer ou mettre a niveau certaines de vos unités (ou toutes)
qui ont survécu en gagnant des Points de Combat. N'oubliez pas non plus que vous
devez acheter de nouvelles Unités de renfort pour le scénario suivant.

ENREGISTRER OU QUITTER

Pour enregistrer un jeu pendant son déroulement, cliquez avec le bouton
gauche sur Options et sélectionnez Enregistrer le jeu. Choisissez un emplacement
dans lequel vous enregistrez le jeu ou utilisez I'emplacement par défaut et
entrez un nom (un nom est déja fourni). Pour sortir du jeu, sélectionnez
Quitter. Pour plus d'informations sur les options du jeu, reportez-vous a la
section Menu Options, page 29.

Maintenant que vous avez termingé votre premier scénario STEEL PANTHERS, vous pouvez
continuer la campagne actuelle, en commencer une autre, créer une bataille rapide a
l'aide du Générateur de Batailles ou quitter et créer vos propres scénarios a l'aide de
I'Editeur de Jeux.
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dans ie Pacriigue prégscents SCENAOs
Cette carte représente I'Europe ou la région Asie/Pacifique. Une icone dans le coin
inférieur gauche permet de basculer entre la carte d'Europe et celle du Pacifique. Le
menu contient tous les scénarios ou campagnes disponibles. Ce menu présente un nom-
bre limité de scénarios a la fois. Cliquez avec le bouton gauche sur Suivant ou Précédent
pour faire déhler la liste.

Campagnes

Plusieurs campagnes illustrent les principaux théitres de guerre en Europe et une
campagne se déroule dans le Pacilique. Chaque campagne se compose de plusieurs
scénarios liés entre eux qui durent 10 a 20 tours chacun. Aprés chaque bataille d'une
campagne, les Unités centrales survivantes passent 2 la bataille suivante, Le moral et
l'expérience des unités peuvent saméliorer avec le temps, de méme que les statistiques
des chels. Vous avez le droit de reconstruire, réparer ou mettre a niveau chaque unité
entre des batailles.

CAMPAGNES D’EUROPE

P Campagne longue — Commandez une des principales puissances (US, Marines US,
Britanniques, Russes, Allemands ou Japonais) tout au long de la guerre en Europe
et/ou dans le Pacifique. Vous déterminez également 'année et le mois ou vous
désirez commencer la campagne, celle-ci se déroulera jusqua la hin de la guerre. Et le
fin du fin ! Des scénarios sont générés au hasard, la ou les autres campagnes ont des
scénarios déhnis et des chemins de la victoire déuaillés et interconnectés d'un scé-
nario a l'autre. Si vous commencez cette campagne en 1939, vous pouvez avoir 20



scénarios possibles ou plus en une seule campagne. Dans la Campagne longue vous
pouvez continuer 4 jouer méme si vous avez perdu un ou deux scénarios.

P Pologne 1939 — Commandez I'armée allemande qui envahit la Pologne.

A/

France 1940 — Commandez I'armée allemande qui combat les Frangais.

» Jour ] — Commandez des unités américaines le jour du débarquement en
Normandie.

P Bauaille des Ardennes — Commandez I'armée allemande qui essaie de faire une per-
cée sur le front arriére des Forces alliées en Europe.

P Opération Market Garden — Commandez I'armée britannique qui essaie de capturer
une série de ponts et de pénétrer en Allemagne.

P Offensive russe de I'été 1944 — Commandez 'armée russe qui lance son offensive
d'été en 1944.

P Seconde Guerre mondiale — Les réves de Patton deviennent réalité lorsque les
U.S.A. affrontent la Russie pour le contrdle de 'Allemagne.

CAMPAGNE DANS LE PACIFIQUE

P Philippines 1941 — Commandez l'armée japonaise qui envahit les Philippines et
essaie de battre les Américains.

EXPERIENCE DES UNITES ET TYPE DE TRANSPORT

Sélectionnez le type d'expérience avec lequel vos unités vont débuter le jeu, ainsi que

leur mode automatique de transport. Plus les troupes sont expérimentées, plus elles sont

cheres. Si vous choisissez par exemple Vétéran, vous ne serez peut-étre pas en mesure

d'acheter un équipement aussi bon que si vous choisissiez Vert. Ces options ne sont

disponibles qu'avec la Campagne Longue, le Générateur de Batailles ou I'Editeur

de Jeux.

EXPERIENCE

Vert — peu ou pas d'expérience

Moyen — expérience moyenne

Vétéran — beaucoup d'expérience

TRANSPORT

Pied — l'infanterie doit acheter un mode de transport séparément
Mécanisé — les unités d'infanterie ont des autochenilles (si disponibles)
Motorisé — les unités d'infanterie ont des camions

Remarque : Si vous choisissez le mode de transport Mécanisé ou Motorisé, chaque unité
d'infanterie que vous achetez est équipée d'un moyen de transport qui n‘'occupe pas un
emplacement d'unité disponible, mais le prix du transport sajoute automatiquement a
celui de l'infanterie. Exemple : le nombre maximal d'unités est en général de 48 (24
pour les Unités centrales et 24 pour les Unités de renfort). Si vous choisissez Motorisé et



achetez 10 unités d'infanterie sur un achat total possible de 48 Unités centrales/de
renfort, 10 camions sont en réalité ajoutés aux 48 unités de base, de sorte quau début
du scénario vous disposez d'un total de 58 unités !

Déploiement

DEPLOIEMENT AUTO
(w) Permet a l'ordinateur de déployer vos forces automatiquement pour une
&] installation rapide du jeu. Si vous choisissez Déploiement Auto, I'écran
Déploiement apparait et vous montre l'endroit ot l'ordinateur a placé vos
unités. Vous pouvez alors modifier des positions d'unités si vous le désirez.

DEPLOIEMENT MANUEL

Permet de déployer vos forces manuellement. Reportez-vous a la section Menu
Déployer, page 24, pour plus d'informations.

ENREGISTRER UN JEU

E Permet d'enregistrer le jeu en cours au moment du déploiement.

LANCER LE JEU
. Quvre le Menu Lancer le jeu.

QUITTER LE JEU
Vous lait revenir au Menu Ecran d'ouverture.

Menu Déployer

DEPLOYER UNE FORMATION ENTIERE
Permet de déployer une formation entiere sur la Carte de la bataille. Apres
ﬂ avoir cliqué sur cette icone, cliquez avec le bouton gauche sur 'hexagone
autour duquel vous désirez placer la formation active actuelle.

ATTEINDRE LA FORMATION SUIVANTE
W] Sclectionne la lormation suivante dans le tableau. Par exemple, le passage de la
formation D a la formation E.

ATTEINDRE LE MENU QG
- Alhche le nom de tous vos chels de formation, présente la liste de toutes les
lormations et une abréviation pour l'état de chaque unité, permet de déhnir
certaines formations a controler par ordinateur ainsi que des points de route
(un chemin détaillé point par point) pour des formations 4 suivre. Pour utiliser
des points de route, cliquez avec le bouton gauche sur l'icone correspondante,



puis sur les points que vous désirez suivre sur la carte ; assurez-vous que la
[ormation est définie pour un controle par ordinateur ou que vos points de
route ne seront pas suivis.

ASSOCIER U'UNITE EN COURS AU NOUVEAU QG
. Associe I'unité active a la nouvelle formation sélectionnée.

ATTEINDRE I'UNITE SUIVANTE

Sélectionne l'unité suivante dans l'ordre o vous I'avez achetée. Par exemple,
en passant de I'unité Bl a 'unité B2.

ATTEINDRE UUNITE PRECEDENTE

" Sélectionne 'unité préalablement sélectionnée, dans l'ordre ou elle a
été achetée.

CENTRER SUR I'UNITE ACTIVE
. Centre 'écran sur l'unité active actuelle de la carte.

CHARGER/EMBARQUER UNE UNITE

: Charge ou décharge des unités d'infanterie ou d'artillerie de chars, des

. véhicules, barges ou radeaux. Une seule section d'infanterie ou une piece
dartillerie peut étre chargée sur un seul véhicule, barge ou radeau. Remarque :
La plupart des unités d'infanterie transporte des canots pneumatiques. Pour
utiliser les canots, il suffit de déplacer 'unité vers un hexagone d'eau et de
cliquer avec le bouton gauche sur cet hexagone. Licone de 'unité se
transforme en radeau. Faites-lui traverser la riviere. Pour sortir du radeau,
utilisez ce bouton ou déplacez le radeau vers un hexagone composé
partiellement de terre ferme. Pour votre information, les unités d'infanterie ne
penvent transporter qu'un canot pneumatique.

MONTRER LA VISIBILITE DE 'UNITE

Montre la LDM (Ligne de Mire) actuelle de 'unité ou les hexagones visibles
quelle peut voir dans la direction vers laquelle elle est tournée.

MENU BOMBARDEMENT

| Fait apparaitre le Menu Bombardement ou des hexagones peuvent étre visés

. pour des bombardements de type PE ou Projectiles fumigenes par des unités
d'artillerie/des avions. En principe, des chefs de formation actifs (AQ, BO, etc.)
qui peuvent voir l'ennemi, envoient un message radio a un hexagone pour que
des unités d'artillerie se trouvant en dehors de la carte et/ou des avions les
attaquent. Pour plus d'informations, reportez-vous au Menu Didacticiel de



bombardement, page 10 et a la section “Missions de Bombardement par.
I'Artillerie” dans le didacticiel.

Préparer une mission de bombardement de projectiles explosifs

n Quvrez le Menu Bombardement. Pour attaquer des cibles avec des projectiles
explosifs PE, cliquez avec le bouton gauche sur 'hexagone de la cible désirée,
puis sur l'icone de tir PE a c6té du nom de ['unité. Une petite icone
correspondante sur la carte vous rappelle 'endroit sur lequel vous avez demandé
a cette unité de tirer.

Préparer une mission de projectiles fumigenes

u QOuvrez le Menu Bombardement. Pour attaquer des cibles avec de la fumée,
cliquez avec le bouton gauche sur I'hexagone de la cible désirée, puis sur l'icone
de fumée a coté du nom de l'unité. Une petite icone correspondante sur la carte
vous rappelle I'endroit sur lequel vous avez demandé a cette unité de lancer des
projectiles fumigénes.

Annuler des ordres de tir pour 'unité actuelle

. Quvrez le Menu Bombardement. Cliquez avec le bouton gauche sur le nom de
l'unité pour déterminer l'endroit ou l'unité doit lancer des projectiles PE ou
fumigenes. Cliquez avec le bouton gauche sur ce bouton pour annuler ['ordre en
cours pour cette unité d'artillerie, de sorte que vos unités ne soient pas attaquées
par des unités amies.

OBJECTIFS DE VICTOIRE ON/OFF

RETRANCHER TOUTES LES UNITES

Active ou désactive les hexagones Objectifs de victoire sur la Carte de
la bataille.

Si vous jouez dans une mission de type Défendre, toutes vos unités
commenceront automatiquement dans le scénario Retranchement.

CONSTRUIRE DES CHAMPS DE MINES ET D'OBSTACLES ANTICHARS
v Vous permet de placer des mines et des obstacles antichars que vous avez
il achetés. Vous pouvez placer quatre mines au maximum par hexagone et deux
obstacles antichars au maximum par hexagone.

NETTOYER I'ECRAN

Z00OM AVANT

- Agrandit la Carte de la bataille.

Retire de la Carte de la bataille les hexagones estompés ou remplis de fumée
afin de mieux voir le terrain. Ce bouton active et désactive la fumée.




Z00M ARRIERE

. Réduit la Carte de la bataille.

ENREGISTRER LE JEU

QUITTER
n Permet de sortir de I'Ecran Menu Déployer.

Enregistre le jeu au niveau du déploiement actuel. Les jeux par E-mail sont
également enregistrés.

Menu Ordres

La phase Ordres est celle ot se déroule la majeure partie du jeu. Le jeu se déroule sur la
Carte de la bataille et les icones du Menu Ordres présentent différentes fonctions du jeu.
Basculez entre le Menu Ordres et le Menu Options en cliquant avec le bouton gauche
sur les icones Options ou Ordres. Les options de menu suivantes ne sont pas disponibles
dans le menu Déployer présenté ci-dessus.

ACTIVER/DESACTIVER LE MODE DEPLACER TOUTES LES FORMATIONS
. . Permet de basculer entre deux modes de déplacement des unités : une
s

unité a la fois ou par formations entiéres,
RALLIER

. Essaie de réduire le taux de suppression de I'unité active actuelle.

DEFINIR 1A PORTEE

TIRER AVEC DES ARMES SUR LA CIBLE DE LUNITE ACTUELLE

Ordonne a l'unité sélectionnée de tirer avec ses armes sur la cible sélectionnée.
Cette option est utile pour des tirs a longue portée, vous n'avez pas besoin de
faire défiler I'écran jusqu'a la cible en question.

Déhnit la portée de tir maximale pour une unité individuelle ou pour une
formation entiére si le mode de déplacement par formations entieres est activé.

DEFINIR UNE CIBLE DE TIR DIRECT POUR L'UNITE ACTUELLE

ATTAQUER UN HEXAGONE AVEC UN TIR DIRECT

Déhnit une cible spécihique pour I'unité actuelle. Seules des unités ennemies
visibles peuvent étre sélectionnées en tant que cibles.

Permet a des unités (par exemple, l'infanterie du génie) d'utiliser des lance-
flammes pour incendier I'herbe, des arbres et des batiments et d'utiliser des
L‘h;lry,t‘:w'.fnn'ncf-; antichars pour faire sauter des ponts ou des batiments ou pour



attaquer d'autres unités avec ces types d'armes spéciaux. Cest aussi le genre
d’attaque que vous pouvez lancer sur un hexagone lorsque vous avez le
sentument L|u'l_1n ennemi est caché, mais qu';mfun ennemi n'est visible,

CREER DE LA FUMEE DANS UN HEXAGONE AVEC UN TIR DIRECT
Des unités tirent un obus fumigene sur un hexagone et essaient de boucher la
visibilité de 'adversaire.

Menu QG

Affiche les noms de tous les chels de formation, présente la liste de toutes les
formations et une abréviation d'état pour chaque unité, permet de définir
quelques formations a controler par ordinateur ainsi que des points de route
(un chemin détaillé point par point) pour des formations a suivre. Pour utiliser
des points de route, cliquez avec le bouton gauche sur l'icone correspondante,
puis sur les points que vous désirez suivre sur la carte ; assurez-vous que la
formation est déhinie pour un contrdle par ordinateur, sinon vos points de
route ne seront pas suivis.

Chefs de formation

Chaque chel de formation est décrit, avec l'indication du nom de la formation, du con-
trole par le joueur ou par l'ordinateur, les aptitudes de commandement du chel, le
nombre de compétences dont il dispose et les unités de formation spécihques placées
sous son commandement.

Points de route

Lorsque des formations ont été définies pour un contrdle par l'ordinateur, vous pouvez
utiliser des points de route pour tracer le parcours d'une unité. Cliquez avec le bouton
gauche sur la carte pour déhnir chaque point, puis sur Quitter. Lordinateur déplace
alors ses unités sur les points de route, dans l'ordre ot ils ont été déhnis.

Controle par l'ovdinateur ou par le joueur

Choisissez un controle par le joueur pour chaque unité, si vous désirez controler celle-ci
pendant le jeu, ou par l'ordinateur si vous désirez que l'ordinateur déplace l'unité a votre
place. Les unités dartillerie ne peuvent pas étre contrdlées par l'ordinateur.

ANNULER LE DERNIER DEPLACEMENT

Permet d'annuler le dernier déplacement de I'unité active si une unité ennemie
n'a pas été découverte et/ou si l'ennemi n'a pas Liré sur votre unité en se
déplacant. Dés que vous avez sélectionné une autre unité, vous ne pouvez pas
choisir une unité précédente pour annuler son déplacement.

TERMINER LA PHASE D'ORDRES
Termine le tour actuel et passe a celui de l'adversaire.
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Menu Options

MENU EFFETS SONORES/MUSIQUE
|  Fait apparaitre un menu dans lequel vous pouvez activer/désactiver les effets
sonores et/ou la musique et en modiher le volume.

ANIMATIONS DU JEU ON/OFF

Active ou désactive des animations comme les explosions, la fumée ou le tir
au canon.

RAYON DE DEPLACEMENT ON/OFF
- Active et désactive les hexagones estompés chaque fois quune unité est
E sélectionnée pour un déplacement. Si vous ne désirez pas voir les hexagones
loncés estompés en mode déplacement, choisissez OFE

GRILLE D’HEXAGONES ON/OFF
. Active ou désactive la grille d’hexagones pour la Carte de la bataille.

ETQuerTES ID DE U'UNITE ON/OFF
gl Active et désactive les étiquettes 1D de T'unité. Cette option peut vous aider a
identifier des unités sur la carte notamment lorsque vous faites un zoom
arriere.

NOMMER UNE UNITE
Permet de personnaliser le nom de l'unité active actuelle. Cliquez avec le
. bouton gauche sur cette icéne, puis entrez le nouveau nom de l'unité dans le
coin supérieur gauche de I'écran.

NOMMER LE CHEF DE UUNITE
o Permet de personnaliser le nom du chef de l'unité active actuelle. Cliquez avec
. le bouton gauche sur cette icone, puis entrez le nouveau nom du chel dans le
coin supérieur gauche de 'écran.

DEFINIR LE NIVEAU DE DIFFICULTE
T Permet de définir le niveau de difficulté du jeu. Choisissez Facile lorsque les
' unités sont [aciles a repérer et a atteindre, Moyen lorsque les unités peuvent
étre repérées et auteintes de fagon normale ou Difficile lorsque les unités sont
dithciles a repérer ou a atteindre.

Liaison CQG ON/OFF

Active et désactive le Contrdle du commandement de toutes les unités. Si vous

- désactivez Liaison CQG, une unité peut demander par radio de l'antillerie en
renfort et les unités ne sont jamais “Hors de Controle du Commandement.”
Cette option facilite le déroulement du jeu.



AFFICHAGE DES OBJECTIES DE VICTOIRE ON/OFE
. Active et désactive I'aspect des drapeaux des Objectils de victoire.

DEFINIR LE DELAI

MGDE DE RALLIEMENT AUTOMATIQUE

Permet a des unités de se rallier automatiquement d'elles-mémes. Une tentative
de ralliement automatique a lieu a la fin de chaque tour.

Fait déhler les parameétres de délai pour tous les messages et remarques du jeu.
Les parametres varient de Aucun délai a Délai maximum. Cette option vous
permet d'accélérer ou de ralentir les messages de temps allichés a 'écran
lorsque vous visualisez la résolution du combat.

LENCYCLOPEDIE DU JEU

LEncyclopédie du jeu fournit des informations sur les chars et les avions des
principales nations engatgées dans la Seconde Guerre mondiale. Pour l'utiliser,
il vous suffit de cliquer sur la nation a visualiser et de sélectionner I'unité
désirée. Une image et un paragraphe décrivent I'unité en détail.

ENREGISTRER UN JEU

Enregistre un jeu pendant son déroulement. Choisissez un emplacement dans
lequel vous enregistrez le jeu ou utilisez l'emplacement par défaut, supprimez
le nom par défaut et entrez un nouveau nom.

Termine le jeu en cours et vous lait revenir au Menu Jeu Principal.
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Lorsque vous cliquez avec le bouton droit sur une unité active, vous voyez des
statistiques detaillées qui 5';1}1|}]|r;|11;*nt a l'unité en question et au chel qui lui est associé.

DESIGNATION DE LUNITE EN FORMATION
Il s'agit de la désignation de la formation en trois lettres, par exemple AQ, BO, Bl, etc. Si
le mot TOUT sialhche, vous étes en mode de déplacement par lormations entiéres.

NOM
Le nom de l'unité.

ETAT DE DEPLACEMENT
La condition actuelle de déplacement de l'unité ; par exemple, retranchement, déplace-
ment, déplacement rapide ou bloqué.

Liaison CQG

Le Controle du commandement représente 'aptitude de I'unité a suivre des ordres et
dépend de ses contacts avec l'unité de téte de la formation. Les unités sont en contact ou
hors contact. Si l'unité transporte une radio, elle n'est jamais hors de contréle ; sinon,
elle perd le contact avec le QG de I'unité de formation si elle se trouve éloignée de cing
hexagones ou si elle perd un contact vital. Exemple : vous avez une section de cing
chars (BO a B4) sans radio et I'unité active actuelle B3 est a 6 hexagones de BO (I'untié
de formation QG). Cela signifie que B3 est hors de contrdle. Le contrdle du
commandement aflecte l'aptitude d'une unité a se déplacer et sa précision ; ces unités
sont en général mécontentes parce qu'elles ne sont pas en contact avec leur
commandant de formation, ce qui fait baisser leur moral.



ARME

Les armes de l'unité varient des canons aux mitrailleuses et aux petites armes pour
infanterie. En général, un type principal de canon pour véhicules et plusieurs
mitrailleuses sont répertoriés. Lorsque des unités tirent sur une cible, elles utilisent en
général toutes les armes disponibles pour viser I'ennemi selon le cas. Les chars, par
exemple, ne tirent pas de munitions OC sur une troupe d'infanterie, mais des PE.

Les munitions sont répertoriées dans l'ordre suivant : PE, OC et la portée maximale
d’hexagones a laquelle I'arme peut tirer. Par exemple, les chiffres 10:5:20 signihent qu'il
ya 10 tirs PE, 5 tirs OC et I'arme a une portée maximale de 20 hexagones.

PE/OP/Fumée/OPR/OAC

PE et OP indiquent si la munition en question est un projectile explosif (4 utiliser sur
des cibles molles non-blindées) ou un obus perforant (a utiliser sur des cibles blindées).
Les obus fumigenes lachent un nuage de fumée aprés une détonation.

Certains chars peuvent aussi transporter les munitions suivantes.

P OPR — Des munitions de type Obus perlorants rapides qui sont enveloppées de
métal lourd pour augmenter les chances de pénétrer dans le blindage ennemi.

P OAC — Des munitions de type obus perforants antichars qui utilisent la chaleur
concentrée qui brile ou lond au travers du blindage de la cible en la touchant.

EXPERIENCE

Les points d'expérience mesurent les performances passées dune unité au combat et
influencent ses performances dans les combats en cours. Les unités expérimentées sont
moins sujettes a la suppression, ont davantage de chances d'atteindre des unités
ennemies et d'attaquer des chars de pres. Il y a trois niveaux fondamentaux : Ver,
Moyen et Vétéran. Les unités acquierent de l'expérience pendant une campagne. La
fourchette varie de 10 a 140 points d'expérience. Des unités de type Vétéran, par
exemple, ont plus de 100 points d'expérience.

MoraL

Lesprit combatil de l'unité. Si le chel de I'unité ou de la formation réussit a rallier une
unité supprimée ou si une unité¢ ennemie est détruite, le moral monte et le niveau de
suppression baisse. De la méme facon, si l'unité se fait tirer dessus, que des soldats
meurent et que les choses tournent mal, le moral chute.

DEGATS

Indique que l'unité a é1é immobilisée ou que ses canons principaux ont été
endommagés. Cette option représente aussi le nombre de Points de combat nécessaires
pour remettre I'unité sur pied dans le cadre d'une campagne ; cette unité n'est pas
détruite avant la fin de la bataille en cours.

BLINDAGE
Les valeurs de protection a 'avant, sur les flancs et a 'arriere s'athchent pour la tourelle



et le chassis, selon le cas. Les chilfres en rouge autour du schéma de la tourelle signifient
qu'il s'agit d'un véhicule a toit découvert ou qui n'est pas blindé jusqu'au toit. Une fois
atteintes, ces unités sont plus laciles a endommager ou a détruire.

VITESSE

La vitesse actuelle a laquelle T'unité peut se déplacer, ou le nombre de points de
déplacement disponibles a chaque tour. Pour plus d'informations, reportez-vous a la
section Colt de Déplacement, page 15.

HoMmMESs
Le nombre d’hommes dans la section.

RADIO

Des unités disposant de radios sont en mesure de suivre plus facilement les commandes
de formation et de rester en contact avec I'unité de téte, augmentant ainsi leurs chances
de tirer et d'atteindre les cibles qu'elles voient.

TAILLE

La mesure de poids et de volume de l'unité. Certaines unités, comme les unités
d'artillerie, sont trés nombreuses et lourdes, exigeant des véhicules lourds pour leur
transport. Les unités nombreuses sont également plus laciles a repérer.

Cout
Le colt de 'unité exprimé en Points de Combat.

CATEGORIE

La catégorie de déplacement d'une unité : chenilles, roues ou a pied.

EQUIPEMENT TRANSPORTE
Léquipement transporté par I'unité, en général des canots pneumatiques.

SECTION INFORMATIONS SUR LE CHEF

Le nom et le grade du chel sont indiqués avec ses scores dans les catégories suivantes :
Ralliement, Infanterie, Artillerie, Blindage, ainsi que le nombre de tués a son acuf. Les
chilfres élevés représentent le meilleur score. Ralliement représente l'aptitude du chel a
rallier des unités, Infanterie et Blindage influent sur I'aptitude du chef a aider I'unité a
étre plus précise, en dirigeant les tirs des unités d'infanterie et de blindés
respectivement. Artillerie indique le degré de précision avec lequel le chel dirige des
bombardements en dehors de la carte ou des bombardements indirects dartillerie.

ECRAN RECAPITULATIF DE LA CAMPAGNE ET FIN DU JEU

Lorsqu'un scénario ou une bataille dans une campagne se termine, les pertes, les pertes
ennemies et les Points de combat gagnés sathchent. Les promotions et les récompenses
décernées aux chefs s'afhchent également, ainsi que les victoires marginales et décisives
et, dans le cas échéant, le score d'une campagne ; un autre écran affiche les unités que
VOUS pouvez reconstituer, mettre a niveau et acheter.
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Meny principal
STEEL PANTHERS vous permet de choisir tout votre équipement et de créer rapidement
vos batailles grace au Générateur de bataille. Vous pouvez choisir de vous battre contre
l'ordinateur ou contre un ami, décider de 'année et du mois ot aura lieu la bataille et du
type de bataille que vous voulez engager. Le Menu Générateur de bataille comprend
également des options permettant de choisir un niveau de difficulté pour chaque joueur.
Toutes les icones de ce Menu possédent une fenétre avec un titre indiquant leur
lonction.

Choisissez vos couleurs

Vous pouvez choisir votre adversaire parmi dix-huit forces armées : 'armée américaine,
les Marines américains, I'Angleterre, la France, I'Allemagne, la Grece, I'lalie, la Russie, le
Japon, la Pologne, la Belgique, les Pays-Bas, la Chine, la Hongrie, la Roumanie, la
Finlande, la Norvege et la Yougoslavie. La Norvege est disponible en 1939 uniquement,
el les forces belges ne sont plus disponibles apres 1940.

Réglage du controle du joueur

Deux icones, une pour chaque joueur, déterminent qui controle chacun des joueurs :
I'homme ou l'ordinateur.

Niveau d'expérience et moyen de transport

Choisissez le niveau d'expérience avec lequel vos unités commenceront a jouer, ainsi
que leur moyen de transport automatique. Plus les troupes ont d'expérience, plus elles
sont cheres. Ainsi, si vous choisissez "vétéran", peut-étre n'aurez-vous plus les moyens
d'acheter un équipement aussi bon que si vous aviez choisi "débutant”. Ces options ne
sont disponibles qu'avec la Campagne Longue, le Générateur de Batailles et I'Editeur
de Jeux



Sélectionner une carte
Vous pouvez choisir une carte déja préte, créée précédemment a l'aide de 1'Editeur, ou
demander a 'ordinateur de créer une carte au hasard.

Régler le type de mission de combat

[l y a quatre types de mission de combat : Progression, Engagement, Assaut et
Délai/Défensive. Lors du réglage des joueurs, vous pouvez décider qui attaque et qui est
en position défensive.

PROGRESSION

Vos troupes sont a l'avant-garde de votre armée et se préparent, sans soutien d'artillerie,
a investir le territoire ennemi pour s'emparer d'objectifs déterminés. Pour défendre les
séries d'Objectifs de Victoire, les unités ennemies ne sont pas retranchées et elles
disposent en général d'un nombre limité de mines et d'obstacles.

ENGAGEMENT

Vos troupes démarrent d'un coté du champ de bataille et I'ennemi de l'autre. Les
Objectifs de Victoire se trouvent plus ou moins au centre du champ de bataille. Aucun
des deux adversaires ne controle les Objectifs de Victoire.

ASSAUT

Vos troupes attaquent une série d'objectifs défendus par l'ennemi, avec le soutien de
'artillerie et de I'aviation. Les positions ennemies peuvent avoir disposé des mines et des
obstacles pour entraver le mouvement de vos troupes.

DELAVDEFENSIVE

A l'inverse de la mission "Progression”, vos troupes empéchent le plus longtemps
possible I'ennemi de s'emparer d'Objectifs de Victoire, puis elles prennent la fuite. En
position délensive, vous pouvez neutraliser les mines et les obstacles.

Joueur 1 - Réglage du niveau de difficulté

Choisissez le niveau de difficulté pour le joueur 1 : facile, moyen ou difficile. Le niveau
choisi influence deux choses : la capacité d'atteindre une cible et le degré de facilité
avec lequel vous repérez l'ennemi. Ainsi, si vous choisissez "facile”, il vous sera facile
d'atteindre vos cibles et de localiser les unités ennemies.

Joueur 2 - Réglage du niveau de difficulté

Choisissez le niveau de difficulté pour le joueur 2 : facile, moyen ou difficile. Le niveau
choisi influence deux choses : la capacité d'atteindre une cible et le degré de facilité
avec lequel vous repérez l'ennemi. Ainsi, si vous choisissez "facile", il vous sera facile
d'atteindre vos cibles et de localiser les unités ennemies.

CHOISIR L'IMPORTANCE DE 1A BATAILLE
Sélectionnez la dimension de la carte pour la bataille : petite, moyenne ou grande.
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Choisir I'anné¢e
Choisissez 'année o la bataille va avoir licu. Les années disponibles sont: 1939, 1910,
1941, 1942, 1943, 1944 et 1945. Ce choix est important car seules les unies
historiquement disponibles pendant telle année peuvent éire achetées, Par exemple,
vous ne pouvez pas acheter de "King Tigers" allemands en 1939,

Choisir le mois

Choisissez le mois exact pendant lequel la bataille va avoir liew. D'octobre a février, les
conditions metcorologiques — la neige, par exemple — peuvent influencer les capacites
de mouvement des troupes, en fonction du lieu ou se déroule la bataille.

Acheter des unités

Vous avez troms possibilites © acheter toutes les unités pour le joueur 1 et le joueur 2 en
cliquant avec le houton gauche sur Manuel, faire choisir les unités par le joueur actif en
cliguant a zauche sur Sélection, ou laire acheter par lordinateur toutes les unites pour les
deux joueurs en cliguant a gauche sur Automatique.

Siovous choisissez 'option Manuel, vous avez la possihilit¢ d'acheter immediatement
jusqua 43 unités organisées en 19 lormations au maximum. Contrairement aux jeux de
campagnes militaires, il n'y a pas d'unités de soutien a acheter. Toutes les unités sont des
Uniteés cemtrales pour une batalle unigue.

CATEGORIES D'UNITES

5 Blindes
Formations composees de chars, dlawtochemiles et dautres véhicules
revetus d'un blindage desting a les protéger des tirs ennemis.

- Artillerie
Formations compusées de pieces dartillerie, de canons antichars et
d'aviation. En général, ces unités ne sont pas auto-propulsces et doivent
étre tractees par un veéhicule. Les pieces dantillerie auto-propulsées ou
motorisees font partic des Blindes.

m [nlamerie
Formations composees de fantassins ¢quipés d'une gamme d'armes allant
des fusils aux grenades @ mains, en passant par les bazookas et les
lance-flammes.

ﬁ Divers
Formations COMPOSECS de mines, blockhaus, torts, camions et h;ll’__t{[;‘:-‘--

Remargue © Au moment ot vous choisissez les formations a acheter, les statistiques des
unités apparaissent. Pour les définitions des statistiques, consultez le paragraphe "Ceran
nformations sur I'unite”, page 31,
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Achat d'équipement spécial
Ce menu vous permet, aprés avoir acheté les formations souhaitées, de sélectionner une
lormation spéciale de chars ou d'infanterie. Ainsi, le menu précédent vous a permis de
choisir, par exemple, une formation de Panzer-43, tandis qu'avec ce menu vous pouvez
sélectionner des chars dans une gamme allant des Panthéres aux Pz-1Vh.

OPTIONS D'ACHAT
Vous pouvez décider d'Acheter telle unité ou d'Annuler/Quitter le Menu Achat d'Unités.

ACHAT D'UNITES PAR PELOTONS
Permet d'acheter une lormation de la taille d'un peloton, c'est-a-dire en général, 3 a 5
chars ou 3 a 6 sections d’hommes.

ACHAT D'UNITES PAR GROUPE DE COMBAT
Permet d'acheter une formation de la taille d'un groupe de combat, c'est-a-dire en
général, 1 ou 2 chars ou 1 a 3 sections d'hommes.

TYPE D'UNITE
Afhche le type exact de char, de section ou d'avion que vous désirez acheter. Vous
pouvez choisir parmi plus de 200 types diflérents d'unités.

PRIX ET ECHELLE DE POINTS DES UNITES
Alhche des inlormations sur les unités, leur prix et le nombre de Points de combat
restanis.

Les unités dont le nom est suivi de deux astérisques (**) exigent un "Transport lourd"
pour pouvoir étre déplacées.

Déployer les formations

AUTODEPLOIEMENT

™ Permet a l'ordinateur de déployer automatiquement vos forces pour une mise
" en place rapide du jeu. Si vous choisissez cette méthode, ouvrez le Menu
Déployer pour voir comment l'ordinateur organise le jeu ; vous pouvez
modiher manuellement les options choisies par 'ordinateur.

DEPLOIEMENT MANUEL

Vous permet de déployer vos forces vous-méme. Consultez le paragraphe
"Menu Déployer", page 24.

ENREGISTRER LE JEU

§ Vous permet d'enregistrer votre jeu au moment de la phase de déploiement.




QUITTER LE DEPLOIEMENT
. Vous permet de retourner au Menu Ordres ou a I'Ecran Jeu principal.

Formations déployées manuellement pendant I'édition
de scénarios

Des icones supplémentaires vous sont proposées au moment du déploiement des
formations, quand vous étes dans I'Editeur de jeux.

DEPLACER LES HEXAGONES CONTENANT DES OBJECTIFS

CHANGER DE TYPE D'UNITE

EDITEUR DE DONNEES D'UNITE
Permet d'éditer les données d'une unité, par exemple le nombre d'hommes et
le taux de blindage.

Déplace les hexagones ou se trouvent des objectifs et modihe la valeur des

points de chaque hexagone.

Permet de changer de type d'unité, par exemple de passer d'une unité
d'infanterie a une unité de chars

CREATION DE SCENARIOS PERSONNALISES
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Grice au Créateur de scénarios personnalisés, vous pouvez créer de toutes pieces des
scénarios, en choisissant le terrain, I'équipement, le type de troupe et le lieu ou vous
voulez la placer.



Nous allons, par exemple, créer un progression simple de I'armée américaine face
aux Allemands.

Sélection de la nationalité

Choisissez d'abord les forces qui vont salfronter. Les adversaires peuvent étre choisis
dans le coin supérieur gauche de I'Editeur. Pour sélectioner la nationalité du joueur 1,
cliquez a gauche sur le drapeau en-dessous du titre "Joueur 1". Répétez I'opération pour

le joueur 2. Admettons que le joueur 1 représente I'armée américaine et le joueur 2
I'armée allemande.

Les nationalités sont a présent choisies pour cette bataille.

Réglage de I'envergure de la bataille

En-dessous des deux boutons "Acheter” se trouve le Menu Sélection envergure de la
bataille. Ce menu change la dimension de la carte sur laquelle va se dérouler la bataille.
Les valeurs varient de "petite” a "grande". Pour cet exemple, nous avons choisi "petite".

Sélection de I'année et du mois

Il nous faut maintenant sélectionner l'année et le mois de la bataille. En bas a gauche du
meny, il y a deux cadrans : I'un pour l'année, l'autre pour le mois. Les fleches Haut et
Bas vous permettent de changer l'année et le mois selon votre désir. Pour cet exemple,
nous avons choisi I'année "1943" et le mois de "juillet”.

Sélection du type de mission

Le Menu Sélection de mission se trouve en haut a droite. 1l vous permet de choisir entre
les trois missions de base de STEEL PANTHERS : Assaut, Progression et Engagement. La
différence entre "Assaut" et "Progression” réside dans le fait que l'adversaire d'une
mission "Assaut" est retranché et que les deux camps ont davantage d'artillerie. Pour cet
exemple, choisissez l'option "Progression armée américaine”. Pour l'instant, votre
scénario se résume donc ainsi : les Américains contre les Allemands, juillet 1943, et il
s'agit d'une progression de 'armée américaine..

Sélection du type de terrain

L'Editeur vous permet de choisir sur quel type de terrain vous allez combattre. Vous
avez le choix entre trois types de cartes : Désert, Eté ou Hiver. Pour cette bataille,
choisissez "Eté".

Réglage de la visibilité

Le cadran de réglage de la visibilité se trouve a coté de "Type de terrain”. Il vous montre
ce que les unités de vos armées sont en mesure de voir. Utilisez les fleches Haut et Bas
pour fixer ce réglage. Par exemple, la valeur 10 signifie que toutes les unités ont une
visibilité de 10 hexagones seulement et la valeur 60 signifie une visibilité¢ de 60
hexagones. Pour l'instant, gardez la valeur par défaut, qui est de "60".




Etablir une carte

Les options de sélection de carte se trouvent sous les boutons de réglage de terrain et de
visibilité. Vous avez le choix entre laisser 'ordinateur établir une carte au "Hasard",
"Charger” une carte précédemment enregistrée ou "Editer" une carte déja enregistrée.
Pour cet exemple, choisissez simplement une carte au "Hasard". 1l se peut que
I'élaboration de la carte par l'ordinateur prenne quelques secondes. Puis cliquez a
gauche sur le bouton "Editer".

Edition d'une carte de base

Vous disposez maintenant d'une carte élaborée au hasard. Vous pouvez accepter cette
carte telle quelle, ou l'éditer, ou l'effacer et repartir de zéro. Pour éditer la carte,
sélectionnez un type de terrain parmi les icones de terrain disponibles affichées a droite
de I'écran. Pour plus d'informations sur ces icones, reportez-vous au paragraphe "Menu
Edition de Carte", page 41.

Ajoutez quelques arbres. Cliquez a gauche sur le bouton "Terrain bois¢", puis choisissez
sur la carte un endroit ot vous voulez ajouter des arbres et cliquez encore une fois a
gauche : un hexagone de forét s'est ajouté a votre carte. Maintenant, si vous cliquez a
droite sur un hexagone, le type de terrain est ajouté non seulement a I'unique hexagone
sur lequel vous venez de cliquer, mais également sur les six hexagones environnants.
Ceci vous permet d'ajouter rapidement de grandes zones de terrain a votre carte. Vous
pouvez répéter l'opération pour la plupart des autres icones de terrain.

La procédure pour créer les routes et les rivieres est différente. Cliquez a gauche sur le
bouton "chemin de terre". Puis cliquez a gauche sur la carte a lI'endroit ou vous voulez
que le chemin commence, ensuite cliquez 4 nouveau a gauche a I'endroit ot vous voulez
que le chemin s'arréte. Evitez de dessiner des virages trop accentués, car l'ordinateur
peut avoir des difficultés a interpréter de fortes courbes. Utilisez la méme méthode pour
créer des routes pavées et des cours d'eau.

Si vous préférez repartir de zéro, cliquez a gauche sur le bouton "Effacer”. Attention !
Cette opération efface tous les détails de la carte ; aussi réfléchissez bien avant d'utiliser
ce bouton, ou enregistrez d'abord la premiére carte.

Pour enregistrer une carte, cliquez simplement a gauche sur l'icone représentant une
disquette. Pour revenir au Menu Editeur, cliquez a gauche sur le bouton "Quitter".

Sélection des troupes

Il est temps maintenant d'acheter des unités. Les deux boutons "Acheter" opérent de la
méme maniere que le Menu Elaboration de Bataille. Pour le moment, sélectionnez les
unités pour les Américains et les Allemands.

Déploiement des forces

Les Américains et les Allemands ont maintenant leurs unités respectives et il est temps
de les déployer. Les options de déploiement se trouvent sous le Menu Sélection de
mission : Auto-1, Auto-2 et Manuel.



Les options "Auto-1" et "Auto-2" permettent a l'ordinateur de déployer automatique-
ment les unités des deux joueurs. L'option "Manuel" vous permet de déployer
vous-méme les unités sur la carte. Pour cet exemple, cliquez a gauche sur l'option
"Manuel".

Vous placez vos unités sur la Carte de la Bataille dans I'Ecran Jeu Principal. Vous
remarquerez que les unités allemandes et américaines sont respectivement placées a
l'extréme gauche et a l'extréme droite de la carte. Ce Menu est exactement le méme que
le Menu Déployer décrit page 24 de ce manuel. La seule différence réside dans le fait
que vous étes libre de disposer les unités sur la carte comme bon vous semble. Ainsi,
vous pouvez également modifier les hexagones des Objectifs de Victoire.

En cliquant a gauche sur l'icone Editeur Objectifs de Victoire, il vous sera possible de
déplacer chaque hexagone de Victoire, d'ajouter ou de soustraire la valeur de chaque
Objectif de Victoire et de changer le propriétaire de I'hexagone de Victoire.

REGIAGE DU NOMBRE DE PARTIES

Pour régler le nombre de parties du scénario, appuyez sur la touche "." (point) sur le
clavier ; il vous est alors demandé d'entrer le nombre de parties que vous désirez pour
cette bataille.

CHANGER L'UNITE EN COURS/MODIFIER L'UNITE EN COURS
Vous pouvez aussi, au cours de la bataille, changer le type de vos unités
- (un char Panthére a la place d'un char Tigre) ou modifier les données
d'une unité. Ces options sont disponibles grace aux icones Changer
'Unité en Cours et Modifier 'Unité en Cours.

Enregistrer les scénarios

Vous avez maintenant terminé I'élaboration de votre scénario. Vous pouvez l'enregistrer
a l'aide du Menu Options de scénario, en bas du Menu Editeur. 1l y a deux boutons.
Cliquez a gauche sur Enregistrer pour enregistrer votre scénario. L'icone Charger charge
un scénario existant déja et vous permet de I'éditer. Attention : ces options n'ont rien a
voir avec l'enregistrement ou le chargement d'une carte.

Entrer un commentaire de scénario

Cette commande vous permet d'enregistrer un texte décrivant le scénario que vous étes
en train d'élaborer. La fenétre se déroule pour vous permettre d'avoir une meilleure vue
d'ensemble. Cliquez a gauche dans la fenétre pour ajouter un nouveau texte ou faire des
corrections. Nous vous conseillons une description de longueur raisonnable, un ou
deux paragraphes seulement.

Menu Editeur de cartes

Avec STEEL PANTHERS, non seulement vous jouez sur des cartes représentant un terrain de
maniére tres réaliste, mais vous pouvez créer une carte vous-méme.



Pour créer une carte élément par élément ou éditer une carte créée précédemment,
sélectionnez d'abord un type de terrain en cliquant a gauche sur le terrain choisi, ensuite
cliquez a gauche a l'endroit ol vous désirez le placer sur la Carte de la Bataille.

Remarque : une fois votre carte créée, n'oubliez pas de l'enregistrer !

EFFACER LA CARTE
‘ Toutes les caractéristiques du terrain sont effacées de la Carte de la Bataille.

TERRAIN SIMPLE

- Crée un terrain plat ou herbeux.

TERRAIN LOURD
- Crée un terrain marécageux ou spongieux.

TERRAIN ACCIDENTE

7 Crée un terrain inégal et rocailleux, parsemé de broussailles peu toultues.
.

TERRAIN VALLONNE-NIVEAU 1
. Crée une zone de petites collines dégagées.

TERRAIN VALLONNE-NIVEAU 2
- Crée une zone de collines moyennes dégagées.

TERRAIN VALLONNE-NIVEAU 3
- Crée une zone de hautes collines au sommet dégage.

CREER UN COURS D'EAU
Cliquez a gauche sur I'hexagone a partir duquel vous voulez que le cours d'eau
- commence, puis cliquez a gauche sur l'endroit o vous voulez qu'il s'arréte. Le
cours d'eau créé serpente entre ces deux points.

TERRAIN AQUEUX

- Crée une étendue d'eau.



TERRAIN BOISE
- Crée un terrain boisé, formé de bois épais et de broussailles toulfues.

JUNGLE
Crée une zone de jungle, formée de palmiers et de broussailles tres denses.

CHAMP DE BLE
Crée un champ de blé.

CHAMP EN HERBE
- Crée un champ dont la culture est encore en herbe.

TERRAIN D'HERBES HAUTES
- Crée une zone de verdure formée d'herbes hautes ou de broussailles.

BATIMENT EN BOIS
Crée un batiment en bois qui peut couvrir un a deux hexagones contigus. Vous
- pouvez visualiser divers batiments en cliquant a gauche sur I'hexagone, jusqu'a
ce que le batiment voulu apparaisse.

BATIMENT EN BETON
Crée un batiment en béton qui peut couvrir un a deux hexagones contigus.
' Vous pouvez visualiser divers batiments en cliquant a gauche sur 'hexagone,
jusqu'a ce que le batiment voulu apparaisse.

BATIMENT ADMINISTRATIF

Crée un batiment en pierre qui peut couvrir un a deux hexagones contigus.
Vous pouvez visualiser divers batiments en cliquant a gauche sur I'hexagone,

jusqu'a ce que le batiment voulu apparaisse

CREER UN CHEMIN DE TERRE
. Cliquez a gauche sur I'hexagone dans lequel vous voulez que le chemin de

terre commence et hnisse. Le chemin ainsi créé serpente entre ces deux points.

CREER UNE ROUTE PAVEE
Cliquez a gauche sur I'hexagone dans lequel vous voulez que la route pavée
commence et finisse. La route ainsi créée serpente entre ces deux points.



AJOUTER UNE BANDE DE LITTORAL SABLEUX
Recouvre la moitié de la carte d'un océan bordé d'une plage ; cette option est

tres utile pour générer des scénarios d'opérations amphibies.

PAVEMENT

E Place un pavement dans un hexagone.

CONVERTIR LES COURS D'EAU EN FLEUVES
B Transfome les cours d'eau existants en larges fleuves.

fl'

PLAGE

Crée une plage dans un hexagone.

AJOUTER DE LEGERS DOMMAGES
- Ajoute des trous d'obus et des batiments endommagés dans la zone choisie.

AJOUTER DES DOMMAGES IMPORTANTS

Ajoute un grand nombre de trous d'obus et de batiments endommageés dans la
zone choisie.

CREER UNE ZONE URBAINE
Recouvre plusieurs hexagones d'une zone urbaine, avec des rues et des
batiments. Cette icone permet la construction rapide de villes.

COUVRIR UNE ZONE AVEC LE TERRAIN CHOISI
Recouvre une zone avec le type de terrain choisi pour le jeu en cours
. L'étendue de la zone peut étre ajustée au moyen de l'icone Ajuster le
remplissage du terrain, décrite ci-dessous.

AJUSTER LE REMPLISSAGE DU TERRAIN
Choisissez le nombre d'hexagones a remplir avec le terrain sélectionné. Par
exemple, la valeur "3" permet de remplir trois hexagones du terrain

s¢lectionné,

ENREGISTRER LA CARTE

E Enregistre la carte en cours.



QUITTER
n Permet de retourner a l'écran du Menu Editeur,

NOTES TACTIQUES

De 1900 a la hn des années 30, tous
les états-majors du monde croient que
les attaques massives d'infanterie,
I'artillerie lourde et les tactiques
défensives peuvent garantir la maitrise
¢t le controle de n'importe quel
champ de bataille. Mais cette
certitude vole en éclats lorsque, au
matin du ler septembre 1939,
I'armée allemande envahit la Pologne,
¢crasant rapidement la résistance
polonaise sous le feu du "Blitz" ou
"guerre éclair”.

De 1939 a 1945, la machine militaire allemande frappe et conquiert la majeure partie de
I'"Europe occidentale, s'élance, formidable, vers les déserts d'Afrique du Nord et
s'enfonce au plus profond des campagnes russes. Mais pendant ce temps, les Alliés
rassemblent leurs forces pour écraser I'armée allemande et les puissances de ['Axe en
déployant une force implacable jamais égalée a ce jour. Ce qui avait commencé comme
un combat basé sur la tactique militaire et le "Bliz" était devenu une guerre soutenue
par l'industrie et la production de masse.

(srice a STEEL PANTHERS, vous allez faire connaissance avec les principales tactiques des
diverses armes utilisées pendant la Seconde Guerre mondiale, et apprendre comment
l'augmentation de la production et des stocks de matériel de guerre influence directe-
ment l'issue des combats. Les tactiques de base utilisées par les diverses nations
combattantes sont décrites dans les pages ci-apres.

Les tactiques

STEEL PANTHERS est un jeu "d'armes combinées", c'est-a-dire que les unités d'infanterie,
de blindés et d'artillerie doivent s'unir pour frapper et conquérir. Chaque type d'armes
possede ses forces et ses faiblesses spécifiques.

LINFANTERIE

Au cours de la Seconde Guerre mondiale, l'infanterie — souvent nommée la "Reine de la
Bataille” — érait chargée, dans chaque armée, de la majeure partie du "sale boulot". Dans
STEEL PANTHERS, chaque unité d'infanterie est constituée de sections de dix soldats, qui
sont soit des hommes du génie, soit des fantassins, ou des fusiliers marins. Comme ils
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ne sont pas protégés par des blindés, on les considere comme des "cibles molles” ; ce qui
veut dire qu'ils sont extrémement vulnérables aux tirs de projectiles explosifs et que
vous devez y penser lorsque vous décidez ou et comment les utiliser.

Utilisation de la couverture disponible

Si possible, assurez-vous tout d'abord que votre infanterie dispose d'une couverture
convenable, telle que tranchées, terrain boisé, ou batiments. Ensuite, essayez de la placer
sur une hauteur, une colline par exemple, ou de l'autre coté d'un cours d'eau. Les
sections d'infanterie sont assez difficiles a neutraliser, pourvu qu'elles aient une
protection suffisante, et elles sont capables de défendre des positions face a de
nombreuses unités ennemies.

L'infanterie et les chars

Au fur et 2 mesure que la guerre progresse, les armes antichars, telles que les
lance-roquettes antichars et les bazookas, deviennent disponibles, laisant de l'infanterie
une force avec laquelle il faut compter. En cas d'attaque, l'infanterie peut accompagner
les chars et les protéger contre l'infanterie ennemie et les canons antichars. En méme
temps, les chars peuvent fournir a l'infanterie la puissance de feu supplémentaire dont
elle peut avoir besoin pour exécuter sa mission.

LES CHARS

Dans STEEL PANTHERs, ce sont les chars qui commandent. Ce sont eux qui vous
permettent, par leur nature, de décider quand et a quel endroit du champ de bataille
aura lieu l'attaque. Tout d'abord, leur vitesse et leur blindage protecteur semblent les
rendre invulnérables a ce qui se passe sur le champ de bataille ; cependant, apres 1940,
les chars deviennent vulnérables 4 une grande variété d'armes.

Utilisation des différents types de chars

Choisissez les chars a bon escient lorsque vous prévoyez un point d'attaque sur le
champ de bataille. 11 y a deux types de chars : les chars de combat lourds (Crusader ou
Panthere) et les chars plus légers de soutien d'infanterie (Stug 111 ou Matilda). Apprenez
a reconnaitre les différents chars qui sont sous vos ordres, afin de ne leur donner que
des missions pour lesquelles ils sont congus. Ainsi, il serait absurde d'utiliser un Pzkw-
IVh (avec son canon court de 75mm et ses projectiles explosils) pour anéantir un T-34
(qui ne peut étre endommagé que par des obus perforants).

Blindage et vitesse des chars

Généralement, le blindage des chars est trés épais a l'avant et plus mince a l'arriere et sur
les cotés. Quant a la vitesse, plus un char roule vite, plus il est difficile de l'atteindre ;
d'autre part, il est également difficile pour un char cahotant a 65 km/h d'atteindre sa
cible. Pour résoudre ce probleme, la plupart des armées peuvent utiliser la tactique de la
"protection alternée” : tandis qu'un char se dirige vers un objectil, l'équipage du char se
trouvant derriere lui se tient prét a tirer sur toute cible qui se présente. Ainsi les deux
unités font du saute-mouton l'une au-dessus de l'autre, un char se déplacant tandis que
l'autre le couvre de son feu protecteur.



Les chars et les véhicules blindés

Les chars lourds et moyens ne sont pas des véhicules de reconnaissance ; les utiliser
pour cette fonction coaterait beaucoup trop cher. Pour reconnaitre un champ de
bataille, utilisez des véhicules blindés et des chars légers. Bien utilisé, un véhicule blindé
peut détecter les problemes potentiels, vous évitant ainsi la perte d'unités de valeur
beaucoup plus élevée.

LCARTILLERIE

Disposer d'une artillerie facilite la vie du chef de char. L'artillerie fournit un soutien
essentiel en bombardements et écrans de fumée. Toute l'artillerie, depuis le modeste
mortier de 60 mm jusqu'aux énormes obus de marine de 400 mm, peut fournir un sou-
tien & vos hommes.

Tirs de fumée et tirs explosifs

| 'artillerie peut en principe tirer deux sortes d'obus : les obus fumigenes et les projectifs
explosils (PE).

Les obus flumigénes jouent un role important dans tous les combats, car vous pouvez les
utiliser pour dissimuler vos forces, aveugler I'ennemi ou couvrir une retraite. N'oubliez
pas que la fumée joue dans les deux sens : si l'ennemi ne peut pas vous voir, il est
¢galement invisible pour vous. Les tirs de PE anéantissent I'ennemi sous une pluie
d'obus. lls sont trés efhcaces si 'ennemi est 4 découvert, mais moins si celui-ci est dans
un abri ou équipé de véhicules blindés. Méme si les PE ne provoquent pas de pertes
humaines, ils obligent I'ennemi a se dissimuler, ce qui, du méme coup, réduit ses
possibilités de tir.

La défense aérienne

La défense aérienne est un aspect secondaire de l'artillerie ; elle présente des avantages et
des inconvénients. Les bombardiers en piqué et autres avions du méme type attaquent
de maniere précise et dévastatrice et comptent parmi les quelques unités de soutien
capables d'anéantir des chars. Néanmoins, étant donné la vitesse a laquelle il vole (pres
de 500 km/h), le pilote n'a pas le temps nécessaire pour faire la différence entre les
unités amies et ennemies. Savoir combien de temps il faut a la défense aérienne pour
arriver jusqu'au champ de bataille peut étre un élément décisif pour remporter la
victoire. De méme, la fumée peut priver un pilote de toute visibilité et I'amener a tirer
sur des unités amies.

Les principales puissances de I'Axe

Quand la Seconde Guerre mondiale éclate, le premier pays a passer a l'action est
I'Allemagne, suivie de I'ltalie en juin 1940 et du Japon en décembre 1941. Ces trois pays
représentent les principales puissances de 1'Axe, chacun d'eux ayant ses forces et ses

laiblesses. Les capacités générales de chacune des nations et les tactiques qu'elles ont
intérét a utiliser sont décrites ci-dessous.



L'ALLEMAGNE

Entre 1939 et 1944, la machine de guerre allemande est probablement une des plus
efhcaces et des plus puissantes a se lancer a travers I'Europe. Aucune armée européenne
de I'époque n'égale sa maitrise des tactiques militaires ni la qualité de ses blindés. A la
méme époque, I'Allemagne produit pres de 80 000 véhicules blindés (dont seulement
23 000 PzKw-1V ou Panthéres) destinés a conquérir 'Europe. Ces chillres paraissent
importants, mais au méme moment la Russie construit environ 70 000 chars de type
T-34. Finalement, rien ne pourra empécher les chars des Alliés, lancés sur tous les
fronts, de balayer 'armée allemande.

L'infanterie allemande

Dans Steel Panthers, les fantassins allemands constituent d'excellentes troupes. De 1939
a hin 1944, les escadrons allemands peuvent repousser ou contrer la quasi-totalité des
divers types d'attaques lancées contre eux par les Alliés. Parmi les chels des armées
alliées, aucun n'est a la hauteur de la maitrise tactique des Allemands. Dans le jeu,
ceci se traduit par des cotes de moral et d'expérience tres élevées. Les chels sont
généralement trés expérimentés dans le domaine des chars, de l'inlanterie et du
ralliement des troupes. Tres souvent, les chels peuvent commander a la lois les chars el
l'infanterie. C'est pourquoi les régiments de fantassins allemands peuvent se montrer
agressifs au début de la guerre. Méme en cas de démoralisation, il y a toutes les chances
qu'ils répondent positivement 4 un appel au ralliement.

La plupart des sections d'infanterie allemande sont bien équipées en lusils et
mitraillettes. Beaucoup sont également équipées de mitraillettes légeéres, de grenades
fumigénes et de mines antichars, ce qui permet a l'infanterie d'anéantir la plupan des
objectifs et méme de neutraliser des chars moyens.

De fin 1944 a 'Armistice, la puissance de I'armée allemande dans son ensemble décline,
et l'infanterie doit souvent avoir recours aux moyens délensifs et au retranchement.
Remontez le moral des troupes aussi souvent que possible, sinon le gros de l'armée
risque de battre en retraite. Quand vous jouez a un jeu de campagnes militaires, essayez
de garder les meilleurs chels pour la seconde moitié de la guerre, car plus le temps
passe, plus la qualité des remplacants diminue.

Les chars allemands

De 1939 a 1940, les premiéeres séries de chars allemands (les Pz-11, Pz-111 et Pz-38) ont
un blindage léger et sont armés de canons de 20 ou de 37 mm seulement. C'est sufhsant
pour affronter les forces polonaises ou belges, mais quand il s'agit de se battre contre les
chars lourds britanniques, francais ou russes, c'est une tout autre aflaire. Quand vous
devez affronter des chars tels que les Matilda ou les chars Bl, essayez de les prendre de
flanc et de les attaquer sur les cotés ou par l'arriere. Si vous échouez dans cette tentative,
alors c'est le moment de faire appel a l'artillerie ou aux canons Flak 88. Heureusement,
les équipages des chars allemands sont suffisamment expérimentés pour faire jeu égal,
de temps en temps, lorsqu'ils affrontent des tirs 4 longue portée.



De 1941 a 1943, le blindage et 'armement des chars allemands sont améliorés, ce qui
les renforce face aux T-34 et aux Sherman des Alliés. Ils sont encore efficaces pour
I'assaut, mais les Pz-1V sont toujours vulnérables face aux chars alliés. Encore une
lois, essayez de prendre l'ennemi de flanc ; évitez de le charger par l'avant, car vous
risquez de perdre des vies et des
chars précieux.

Depuis la hin de 1943, l'apparition des
Panthéres et des Tigres donne aux
Allemands un avantage technique sur
les Alliés. Mais le cotit de ces chars est
tres élevé et un seul peloton de
Pantheres cotte plus de cent points
(alors que les Sherman ne cottent
que cinquante points). Il en résulte
que plus la guerre avance, plus les
chars allemands s'améliorent, mais
qu'ils sont immanquablement
dépassés en nombre par les chars des Alliés.

[l faut ajouter a cela la perte du soutien aérien et la menace grandissante des chasseurs
bombardiers alliés. A la guerre, les tactiques changent avec le temps : camouflez donc
vos chars, cherchez a les couvrir quand c'est possible et adoptez en général une attitude
plus offensive. Il y a un élément positif : les unités flak comme le Wirblewind ou les
canons AA de 20 mm sont capables de parer les attaques aériennes des Alliés.

L'artillerie allemande

Pendant toute la guerre, I'armée allemande bénéficie du soutien adéquat de son
artillerie, depuis les chars de soutien d'infanterie aux pieces d'antillerie auto-propulsées.
Lors de la plupart des missions d'offensive et d'assaut de 1939 a 1942, les Allemands
ont la possibilité d'user largement de l'artillerie et du soutien de l'aviation. L'avantage de
l'artillerie auto-propulsée n'est pas seulement de fournir un soutien rapide (le délai
d'intervention est plus court), mais également de permettre le tir direct sur les positions
retranchées.

De 1943 a la fin de la guerre, le nombre de pieces et le role de l'artillerie allemande
en tant que soutien de l'infanterie diminuent progressivement. Ce déclin reflete le
changement de role de la Luftwalfe (I'aviation allemande), qui passe du soutien des
unités au sol a celui de chasse offensive contre les raids aériens sur I'Allemagne. A ce
moment-la, l'artillerie réguliere est en mesure de contrer les attaques. Sachez qu'au fur et
a mesure de l'avancement des hostilités, les formations d'artillerie peuvent voir leur
approvisionnement en munitions limité ; choisissez donc judicieusement vos cibles
pendant cette période.

LCITALIE
Au départ, 1'ltalie n'avait pas prévu d'entrer en guerre contre les Alliés avant 1942,




moment ou ses industries auraient été suffisamment développées pour produire
I'armement nécessaire a la conduite d'une guerre a grande échelle. Malheureusement,
une trop grande impatience doublée d'une mauvaise synchronisation conduit I'lialie a
rejoindre trop 10t les puissances de I'Axe. Un commandement et un armement
médiocres handicapent lourdement l'effort de guerre italien. Néanmoins, I'armée
italienne apporte une contribution notable aux forces de I'Axe. Des déserts d'Afrique du
Nord aux plaines enneigées de Russie, les soldats italiens combattent courageusement
malgré les handicaps qui les accablent.

L'infanterie italienne

Convenablement dirigée et soutenue, l'infanterie italienne peut vaincre. Tout d'abord, la
plupart des sections italiennes sont correctement équipées d'un mélange de fusils et de
mitrailleuses légéres. Ensuite, l'infanterie est relativement bon marché et vous pouvez
acheter un grand nombre de sections. Remonter le moral des ltaliens pendant qu'ils sont
sous le feu ennemi est un probleme plus délicat. Presque tous les escadrons italiens ont
des cotes d'expérience et de moral modérées a basses. Etant trés sensibles sous le leu, ils
ont tendance a s'immobiliser et 4 battre en retraite.

Les cotes du sous-officier italien typique sont généralement assez temes. N'attendez pas
de sa part qu'il remonte le moral de ses troupes avec autant de succes que les
Allemands. En conséquence, tirez profit de l'environnement naturel pour couvrir
I'infanterie. Lors des combats, utilisez les écrans de fumée de l'artillerie de soutien pour
donner a l'infanterie la couverture qui lui permettra de s'approcher des positions
ennemies. Chaque fois que clest possible, essayez de maintenir l'infanterie hors du feu
ennemi. En position défensive, abritez toutes vos troupes dans un retranchement, des
batiments ou des bois. N'attendez pas de votre infanterie italienne qu'elle serre un char
de pres pour l'attaquer - c'est beaucoup trop lui demander. Plus le temps passe, plus les
cotes de l'infanterie italienne diminuent, et en 1942 la plupart des sections ont des cotes
de 30 a 50/100. Pour gagner, restez sur la défensive, ne tirez pas avant que l'ennemi ne
Soil a courte portée.

Les chars italiens

La production italienne pendant la Seconde Guerre mondiale atteint au total 3 400
chars. La majorité de ceux-ci sont sous-équipés en canons et leur blindage restera
médiocre tout au long de la guerre. Face a des blindés légérement armés comme ceux
des Grecs, les blindés italiens peuvent l'emporter. Mais si vous avez aflaire a n'importe
quelle autre puissance alliée, soyez prudent. Le char le plus courant a acheter est le char
moyen calibre M13/40 équipé d'un canon de 47mm et d'un blindage médiocre ; il lui
faut s'approcher de tres pres des chars alliés lourds pour pouvoir les détruire en les
attaquant sur les cotés ou a l'arriere. Il est indispensable de synchroniser les tirs, cars les
équipages des chars italiens ne sont pas trés compétents. Essayez de maintenir les tirs
dans un rayon de 12 hexagones ou moins, afin d'avoir de meilleures chances d'atteindre
la cible.



I 'artillerie italienne

Les unités d'artillerie de l'armée
italienne sont certainement les
meilleures troupes a étre mises en jeu
dans cette guerre. En général, les
artilleurs sont bien entrainés et
souvent ils peuvent méme utiliser
leurs canons en tir direct. Les Italiens
disposent de canons de calibre

respectable, mais n'espérez pas avoir

plus de deux ou trois batteries de

canons de 100 mm a la fois. Les T
pieces d'artillerie les plus courantes

sont le canon de campagne de 75 mm et le mortier de 80mm. Vous serez limité en
munitions pour vos canons - il se peut qu'il y ait sufisamment d'obus pour 3 a 5
missions seulement — aussi, choisissez judicieusement vos missions de bombardement.
Une remarque spéciale a propos du canon de 90mm AA : utilisé en principe contre
l'aviation, il est également tres utile contre des chars lourds comme le T-34.

LE JAPON

Pendant la Seconde Guerre mondiale, I'armée japonaise est essentiellement basée sur
I'infanterie. Les Japonais n'avaient commencé a développer leur programme de chars
qu'a partir du milieu des années 30. Finalement, ils construiront quelque 6 000
véhicules blindés de tous types. Mais le probleme le plus grave, une véritable plaie pour
l'effort de guerre japonais, c'est l'incroyable et ruineuse rivalité entre I'Al] (armée
impériale japonaise) et la MIJ (marine impériale japonaise). Cette rivalité gangréne tous
les rapports entre les deux corps, a tel point que l'industrie de guerre japonaise fabrique
des modeles différents d'avions, de chars et méme de navires selon la branche 2 laquelle
lls sont destinés. Les deux corps se haissent 4 un point tel que leur désaccord entrave
eur progression dans la guerre. Si I'on ajoute a cela des ressources et des capacités
industrielles limitées, on comprend que les Japonais doivent gagner la guerre trés vite ou
bien ils la perdront.

L'infanterie japonaise

Pénétrés a fond du code militaire de Bushido et d'un incroyable sens du devoir, les
lantassins japonais sont considérés par beaucoup comme formant la meilleure infanterie
légere engagée dans la guerre. Dans le jeu, ces particularités se traduisent par les trés
hautes cotes de moral et d'expérience affectées a l'infanterie japonaise, ainsi que par le
refus absolu de se rendre. Que ce soit a l'attaque ou en position délensive, les fantassins
Japonais sont des ennemis implacables. L'armée japonaise a une prédilection pour
'assaut total avec baionnettes et la prise des positions a la force du poignet. 1l en résulte
que les sections d'infanterie japonaises sont capables de s'emparer de la plupart
cles positions.




Cependant, ils ne sont pas exempts de certaines faiblesses : ils manquent d'armes
automatiques et ils sont souvent armés uniquement de fusils et de grenades. Ces
insuffisances sont quelque peu compensées par des sections spéciales de fusiliers marins
ou des sections de choc équipées de mitrailleuses légeres. Le manque d'armes antichars
fiables est aussi un probléeme sérieux. Ce sujet devient si grave que dans les dernieres
phases des hostilités (1943-1945) les Japonais commencent a envoyer au front des
commandos suicides qui ne sont rien d'autre que des hommes faiblement armés de
mines antichars ou, pire encore, d'obus d'artillerie "bricolés".

Dans l'infanterie, les chefs ont en général des cotes moyennes ou au-dessus de la
moyenne. Ils ont normalement de bonnes cotes de moral et de capacité 4 remonter le
moral des troupes, mais de faibles cotes de capacité de combat. Il en résulte qu'en
général ils sont 2 méme de galvaniser leurs hommes pour leur faire reprendre le combat,
mais qu'ils ont une influence limitée pendant la bataille.

Compte tenu de ces avantages et de ces faiblesses, votre infanterie doit étre protégée par
des écrans de fumée qui lui permettront de s'approcher rapidement de l'ennemi. Elle ne
battra pas facilement en retraite sous un feu intense, mais elle doit rester mobile sous
peine d'étre taillée en pieces.

Les chars japonais

Les chars japonais sont congus pour le type de terrain sur lequel ils doivent servir. La
plupart du temps, 'armée japonaise doit se battre en terrain trés densément boise, et
non dans des plaines ouvertes comme en Europe. Les premiers adversaires des Japonais
dans le Pacifique et sur le continent asiatique n'ont pas ou peu de blindés ; il en résulte
que les chars japonais auront un blindage mince et seront médiocrement armés durant
toute la guerre. Dans le jeu, cela se traduit par le fait que les Japonais disposent
généralement d'un soutien en blindés limité, quelques groupes de chars, ou un peloton
seulement. Les équipages ont des cotes faibles et ont souvent besoin d'approcher leurs
cibles de pres. La meilleure fagon d'wiliser les chars japonais consiste a en faire un appui
pour l'infanterie qui avance : ils peuvent alors distraire de celle-ci le feu ennemi.
Procédez si possible par des manoeuvres de flanc pendant que l'infanterie immobilise
l'ennemi, ce qui vous permettra d'effectuer quelques tirs sur les cotés et a l'arriere des
chars alliés.

L'artillerie japonaise

L'artillerie souffre d'un probléeme identique a celui de l'infanterie italienne, a savoir
qu'elle est équipée de canons dépareillés : certains datent de I'époque de la Premicre
Guerre mondiale, d'autres sont de conception récente, d'autres encore remontent a
1900. Les Japonais n'ont pratiquement pas d'artillerie auto-propulsée ; la plupart de
leurs canons sont tirés par des chevaux ou remorqués par des camions. Les Japonais
utilisent rarement la méthode des pré-bombardements massifs chers aux Alliés, ceci a
cause de leurs principes d'une part, et a des stocks de munitions limités d'autre part.

Le soutien de l'artillerie se caractérise donc par un mélange bizarre de calibres disparates



et une disponibilité limitée. Sélectionnez donc soigneusement vos missions
consacrez-les de préférence au soutien d'une infanterie attaquante. Les obus fumigenes
étant rares, les tirs de projectiles explosifs sont les plus courants.

Les principales puissances alli¢es

Lorsque la Seconde Guerre mondiale éclate, la Grande-Bretagne et la France sont seules
face a la menace grandissante de I'Allemagne. En 1942, la Russie #t les Ftat-Unis les
rejoignent. La combinaison de leurs efforts produit les plus puissz s armées que la
lerre ait jamais portées. Les industries alliées produisent plus de 220 ) chars, soit plus
de quatre fois la production des puissances de I'Axe (50 000 ch  seulement). En
matiere de bateaux et d'avions, les différences sont encore plus im  sionnantes : les
Ameéricains produisent a eux seuls 250 000 avions et 260 000 piece:  artillerie, et pres
de cinq millions de soldats russes sont engagés dans le conflit. Les Alliés ne peuvent se
targuer de la méme avance en expertise tactique et technologique que les Allemands,
mais ils sont en mesure de vaincre les puissances de I'Axe rien qu'en déployant
leurs forces.

LA FRANCE

Apres la Premiere Guerre mondiale, I'armée frangaise était considérée comme la
meilleure armée d'Europe, et de nombreuses nations imitaient le modele francais a cause
de l'importance qu'il donnait aux assauts de l'infanterie. Mais en 1939, 'armée francaise
n'est plus du tout celle qu'elle était quand elle marcha au combat en 1914. La nation
elle-méme est épuisée par les désordres civils et les gréves, et le systeme politique
francais tout entier est déchiré entre ses ailes droite et gauche. Cette division du pouvoir
retentit lourdement sur toute I'armée francaise : de nombreuses unités manquent de
discipline et le moral est bas. Ce conflit interne, ajouté a une doctrine stratégique
obsoléte, explique la défaite des Francais face aux Allemands en 1940.

L'infanterie francaise

Le fantassin francais de la Seconde Guerre mondiale est en général correctement équipé,
mais il n'est pas aussi valable que son homologue allemand. Dans le jeu, les roles
défensils sont ceux qui conviennent le mieux a l'infanterie francaise. car ses cotes de
moral et d'expérience sont en-dessous de la moyenne. Certains régiments, comme la
Légion Etrangere, sont meilleurs dans les assauts offensifs. L'infanterie francaise est le
plus souvent armée de fusils, rarement d'armes automatiques. Les chefs eux-mémes ont
des cotes tres médiocres, aussi n'attendez pas de miracles de leur part. Ajoutons une
note positive en précisant que, lors des combats ultérieurs, les forces francaises libres
seront bien meilleures et pourront affronter les Allemands pratiquement d'égal a égal.

Les chars francais

Les Francais construisent divers types de chars légers, moyens ou lourds, qui pour la
plupart sont bien congus et ont un blindage correct. Cependant, la doctrine [rancaise en
matiere de blindés reprend essentiellement les tactiques de la Premiere Guerre



mondiale : les chars doivent servir uniquement au soutien de l'infanterie et non a
exploiter des situations favorables. C'est la plus grande erreur commise par les Frangais
au cours de cette guerre, et il faut y ajouter le fait qu'ils sont incapables d'utiliser leurs
chars en groupes. Dans le jeu, il n'y a donc que de petits groupes de blindés dans les
différents scénarios et campagnes. Cependant, de nombreux chars francais sont capables
de détruire la plupart des chars allemands et certains sont méme invulnérables aux
armes antichars allemandes.

L'artillerie francaise

L'artillerie francaise dispose de vieilles pieces de la guerre de 1914-1918 aussi bien que
de canons tres modernes. Son mortier de 81 mm est sans doute l'arme la plus imitée de
toute la guerre ; chaque pays ou presque la copie a cause de son excellente conception
Par contre. les Francais utilisent encore le vieux "75", un obusier de 75 mm démodé
depuis longtemps. Rien que sa présence importante rend ce canon tres populaire aux
yeux des Francais. Dans le jeu, cela signifie que l'infanterie francaise est soutenue par
des pieces légeres comme les canons de 75 mm, et de temps a autre par des canons de
105 mm.

LA GRANDE-BRETAGNE

Premiere 2 combatire les Allemands en 1940, l'armée britannique est considérée comme
une des derniéres armées professionnelles. Bien qu'ayant été les premiers a utiliser des
chars pendant la guerre de 1914-1918, les Britanniques sont trés en retard en matiere de
tactique de chars. Néanmoins, grace a l'aide de sa marine et du "Lend-Lease” (empruni
de matériel militaire aux Ftats-Unis), I'Empire britannique résiste aux Allemands jusqu‘a
l'entrée en guerre des Américains.

L'infanterie britannique

Pendant la Seconde Guerre mondi-
ale, les fantassins britannique font
pPreuve T.h.l meéme stolcisme €l LlL‘ 11'.1
méme ténacité que leurs
prédécesseurs aux cours des contlits
passés. Parfaitement entraings, tres
disciplinés, les soldats britanniques
des premiers temps de la guerre

sont parmi les rares opposants a
pouvoir résister aux Allemands. [
Toutefois, certains problemes acca-

blent 'armée britannique, le premier

de ceux-ci étant le manque d’hommes.

La guerre de 1914-1918 a littéralement balayé des générations entieres d'individus, si
bien que cette fois-ci I'Etat-Major britannique est trés circonspect en ce qui concerne
l'envoi des troupes au combat. Le déclin progressif du moral des troupes a un certain



moment est un autre probleme. En 1943-1944, la plupart des régiments britanniques
sont sous les drapeaux depuis prés de cing ans, et il est bien compréhensible qu'un
certain manque d'agressivité commence a se faire jour.

Dans le jeu, cela se traduit par des cotes moyennes ou inférieures a la moyenne pour les
chels britanniques. Beaucoup parmi eux ont de bonnes cotes d'officiers d'infanterie ou
d'artillerie, mais sont de pietres meneurs d'hommes ou bien manquent d'expérience
dans le domaine des blindés. L'infanterie britannique commence la guerre avec une
bonne expérience et un bon moral, mais au cours des années suivantes son moral
diminue progressivement. Ce qui donne comme résultat une armée efficace dans les
positions défensives, mais lente lors des offensives.

Quand vous jouez du coté britannique, vous pouvez vous attendre a2 un bon
comportement de votre infanterie lorsqu'elle est en position délensive. Par contre, lors
des offensives, la situation peut s'enliser quand vos unités d'infanterie sont bloquées ou
lorcées de battre en retraite. Utilisez l'artillerie autant qu'il est possible pour réduire
l'opposition et couvrir les troupes.

Les chars britanniques

Dans les années 30, les Allemands disposent encore des meilleurs théoriciens en matiere
de stratégie de chars. Mais les Britanniques finissent par développer leur propre
doctrine, qui déhnit trois types de chars : les chars légers destinés a la reconnaissance de
terrain, les chars d'assaut pour attaquer les blindés ennemis, et les chars d'infanterie
lourds. Ceux-ci ont un probleme : leur blindage est excellent mais ils sont trop lents
pour affronter les rapides panzers allemands. Quant aux chars d'assaut, ils sont assez
rapides et leur blindage est correct, mais ils ne sont armés qu'avec des canons a obus de
2 livres

Les Britanniques construisent environ 30 000 chars, tous types confondus, malgré la
menace des raids aériens et la guerre sous-marine qui fait rage dans l'Atlantique. Avec le
renfort des chars Américains en 1943, les divisions blindées britanniques commencent 2
adopter une technique plus offensive. Les équipages de chars britanniques sont
généralement bien entrainés, mais leur moral n'est que moyen. La plupart des premiers
chars britanniques ont un blindage léger, aussi soyez prudent quand vous affrontez les
lorces allemandes. Finalement, l'équipement de presque tous les chars s'améliore grace
a des canons a obus de 6 et 17 livres. Ces canons permettent d'atteindre la portée
indispensable pour vaincre les Allemands.

L'artillerie britannique

|'armée britannique dispose du soutien d'une bonne artillerie et elle en use pendant
toute la durée de la guerre. Les Britanniques disposent aussi de l'aide de leur aviation,
depuis le peu rapide Blenheim jusqu'au dangereux chasseur bombardier Typhoon. Sans
le support de leur artillerie, les Britanniques peuvent rechigner a s'engager dans un
combat. D'intenses tirs d'obus peuvent mettre fin au feu ennemi, et peuvent s'avérer
nécessaires plus tard, lors d'autres combats, lorsque le moral des Britanniques sera bas.



Des stocks de munitions importants permettent |'élimination de l'ennemi et évitent 4
linfanterie britannique en marche le danger du feu direct.

LA RussiE

On sait que, tout au long de son histoire, la Russie a survécu a d'innombrables invasions
et qu'elle a du repousser de nombreux envahisseurs. Dans les années 30, I'Armée Rouge
est I'une des plus importantes du monde. Mais, si les chiffres réels font état d'une
puissance considérable, l'armée russe a aussi quelques défauts que l'on peut considérer
comme fatals. Le premier de ces graves défauts, c'est qu'au début des années 30 elle a
subi une purge qui l'a privée de 70% de ses officiers, tués ou déportés en Sibérie. Pour
commander ses bataillons et ses régiments, elle a maintenant  sa téte de jeunes officiers
qui n'ont jamais rien commandé d'autre que de simples pelotons. Ce qui laisse l'armée
russe aux mains de "béni-oui-oui" sans caractéere, manquant d'initiative et de
connaissances tactiques. De meéme, l'aviation russe peut s'enorgueillir de ses milliers
d'avions, mais un petit nombre seulement de ceux-ci sont adaptés a une guerre
moderne.

Peu de personnes se rendent compte que les Allemands ont bien failli réussir leur
invasion de la Russie — il aurait suffi d'une modification des plans ou de meilleures
conditions météorologiques pour metire les Russes hors d'état de combattre. Au lieu de
cela, les Allemands durent faire face a un front de I'Est exténuant et meurtrier, ou
périrent 20 millions de Russes et 9 millions d'Allemands. Malgré les premiers revers de
1941 et 1942, I'Armée Rouge vient a bout des Allemands, mais au prix de pertes
immenses. La Russie ne s'en relevera pas avant le début des années 60. La Grande
Guerre Patriotique (comme les Russes I'ont appelée) est un exemple éclatant de la
détermination et de la force qui animent le peuple russe.

L'infanterie russe

Les fantassins russes sont souvent médiocrement équipés et commandés, mais ils
combattent néanmoins avec détermination. Un Allemand déclara un jour : "Si vous ne
parvenez pas a déloger les Russes de leur position dans les premieres 24 heures, vous
n'y arriverez jamais". En position défensive, les soldats russes sont difficiles a débusquer,
mais au combat leur manque de maitrise tactique les conduit souvent a attaquer par
vagues humaines.

Dans STEEL PANTHERS, la plupart des troupes russes sont peu expérimentées et leur moral
est moyen ou au-dessus de la moyenne. Au début de la guerre, les soldats russes sont
équipés de fusils et de grenades, mais plus tard les armes automatiques font leur
apparition. La valeur des offficiers d'infanterie russes est extrémement variable. Les uns
peuvent étre de tres bons chefs dotés d'excellentes cotes, les autres étant trés médiocres.
Plus la fin de la guerre se rapproche, plus les cotes des soldats et des officiers
s'améliorent : vers le milieu de 1944, ils sont pratiquement a égalité avec les Allemands.

Quand vous jouez le role des Russes, n'oubliez pas d'acheter beaucoup d'unités, car elles
sont relativement bon marché. Essayez de garder le controle de tous les hommes que



vous commandez afin qu'ils puissent bénéficier des efforts de ralliement du chef de for-
mation et poursuivez l'offensive. En position défensive, les Russes sont trés bons en
matiere de reconnaissance de terrain et de retranchement. Quans ils ont affaire a des
chars, ils sont en général équipés soit de cocktails molotov, soit d'un fusil antichar. Les
sections russes sont méme assez hardies pour essayer de bloquer les chars allemands,
surtout si ceux-ci sont en couverture. Dans les dernieres périodes d'hostilités, la plupan
des sections russes deviendront

suffisamment aguerries pour exécuter
des assauts rapprochés contre
'ennemi. Ne vous inquiétez pas trop
en ce qui concerne les pertes, carily a
d'énormes réserves a l'arriére.

Les chars russes

En 1941, grace aux eflorts de tous les
plans quinquennaux, les Russes ont
environ 30 000 chars en service.
Mais il s'agit en majorité de chars
légers, ou bien si mal entretenus que
prés de 80 % de ce matériel sera
détruit des les premiers engagements. En dépit de ces problemes, les

Russes font un grand bond technologique en introduisant les T-34. Les T-34 provoquent
un grand choc chez les Allemands, car ceux-ci, a ce moment-la, ne disposent pas de
char capable de se mesurer au blindage et au canon de 76 mm du T-34. A la fin de la
guerre, la production russe atteindra le chifire de 100 000 chars.

51 vous combattez du coté russe, sachez que les formations blindées sont équipées de
T-26 ou de BT-5 médiocrement armés. Avant de perdre courage, sachez aussi que
chacune des formations que vous achetez est pourvue de dix a douze chars — beaucoup
moins chers que leurs homologues allemands. En 1941, les T-34 font leur apparition et
les blindés russes commencent a constituer une séricuse menace pour les Allemands.
Jusqu'a l'arrivée des Pantheéres et des Tigres allemands, les chars russes ont de bonnes
chances de remporter la plupart des combats.

Plus tard, les chars russes seront aussi efficaces que ceux des Allemands, mais ils ne
disposeront toujours pas du pouvoir mortel de tir a longue portée des Panthéres et des
Tigres. Pour compenser cette faiblesse, lors de la plupart des batailles, le nombre de
chars russes peut dépasser celui des chars allemands, dans la proportion de trois chars
russes pour un allemand. La tactique russe de la charge en avant pour tenter de
submerger l'ennemi peut s'avérer utile ; vous pouvez aussi utiliser la tactique de la
protection alternée.

L'artillerie russe

Depuis leur défaite a la bataille de Tannenburg en 1914, les Russes considérent les
pieces d'artillerie comme les Déesses de la Guerre. C'est pourquoi ils bénéhcieront du



soutien de l'artillerie pendant presque toute la durée des hostilités. lls disposent non
seulement de pieces de gros calibre comme les canons de 152 mm, mais aussi de fusées
pour balayer les envahisseurs et les refouler chez eux. L'Armée Rouge aime tant
l'artillerie qu'en 1944, sur la plupart des fronts, les unités russes ont presque dix lois
plus de canons que les Allemands. A la fin de la guerre, les Russes auront produit pres
de 500 000 canons. Utilisez l'artillerie pour les missions de pré-bombardement et
continuez a la faire donner jusqu'a ce que l'infanterie aueigne ses objectifs. N'oubliez pas
que les batteries lance-fusées ont assez de munitions pour deux ou trois missions
seulement

Les Erars-UNis

La participation des Etat-Unis a l'eflort de guerre, a partir de décembre 1941, scelle le
destin des puissances de I'Axe. Les Etats-Unis n'entrent en action en Europe qua partir
de novembre 1942, mais les effets de leur production de guerre se font déja sentir. En
trés peu de temps, les usines américaines se mettent a cracher des multitudes d'avions,
de chars et de navires. Ainsi, 90 000 chars, 2 200 000 véhicules de transport et 240 000
avions sont produits. A la fin de la guerre, c'est l'industrie de guerre américaine qui aura
retourné la situation.

L'armée américaine doit toutefois passer par des épreuves de plus en plus dures
avant de devenir I'armée de libération de I'Europe. C'est une armée américaine tres
inexpérimentée qui débarque sur les cotes nord-africaines, mais elle apprend vite les
lecons recues des Allemands. "Je n'ai jamais vu une armée aussi inexpérimentée
apprendre aussi vite en aussi peu de temps", déclara le maréchal Rommel.

L'infanterie américaine r

Les fantassins américains ne sontl
pas des soldats de métier, et les
performances de l'armée, lormée en

majorité de volontaires et de
conscrits, sont médiocres. De plus,
les officiers qui les commandent sont
des novices. Jouer du coté américain
en 1942 n'est donc pas chose facile.
Pour le moral et l'expérience, la
plupart des unités ont des cotes

moyennes ou 511'{?1”’“‘11]'1‘.‘-’1 a la -

moyenne et les officiers ont des

cotes moyennes ou inférieures a la moyenne. 1l en résulte que
l'infanterie américaine peut étre maitrisée des le début des combats. Cependant, les
possibilités de pouvoir la galvaniser et de la faire retourner au combat sont assez bonnes.
Au fur et a mesure que le temps passe, les cotes de valeur des soldats et de leurs olficiers
grimpent, et en 1944 les troupes américaines sont meilleures et plus agressives que leurs
homologues britanniques



Bien qu'elle parte avec une faible expérience et un niveau peu élevé de moral, l'infanterie
américaine présente certains avantages importants. Tout d'abord, aucun soldat dans
toute l'histoire du monde n'est aussi bien soutenu que le GI américain. Pour un soldat
sur le front, il y a huit personnes qui le soutiennent a l'arriere. Ce qui se traduit, dans le
jeu, par une abondance de munitions pour toutes les armes, de grenades fumigenes
pour tous les types de sections et de mines antichars immédiatement disponibles.

Ensuite, la plupart des sections américains disposent d'une énorme puissance de feu.
Presque tous sont équipés de divers fusils et armes automatiques. Tous disposent d'un
FBA (fusil Browning automatique) et de mitrailleuses légeres. Résultat : les ennemis
prennent souvent une simple section américaine tirant sur eux pour tout un peloton.

Les chars américains

La théorie des Américains sur les chars se base a l'origine sur le vieil idéal de la cavalerie
d'autrefois. Pour reconnaitre le terrain ou pour exploiter une bréche dans les lignes
ennemies, on utilisera donc des chars légers et faciles 4 manoeuvrer. Mais le choc du
Blitz allemand réveille 'armée américaine qui commence a préférer des formations plus
lourdement blindées.

Les chars américains sont de deux types : les chars d'infanterie et de chasse (M-4
Sherman), et les chars d'assaut (M-10 Wolverine et Hellcat). L'idée est que les M-4
Sherman soutiendront l'infanterie et exploiteront la moindre bréeche dans le front
ennemi, tout en évitant les chars ennemis. Quant aux Wolverine, leur mission est de
détruire les chars ennemis. Mais il arrive bien souvent que les Sherman, médiocrement
armés, doivent se battre contre des Pantheres ou des Tigres. Méme les chars d'assaut
équipés de canons de 76 mm ont du mal a venir a bout des lourds chars allemands.

Heureusement, les Américains sont loin d'étre a court de chars, et la plupart des
divisions blindées américaines sont suréquipées. Méme une division d'infanterie
classique dispose d'au moins un ou deux bataillons de chars pour son soutien. Dans le
jeu, cela signifie que presque tous les pelotons de chars sont relativement bon marché et
comprennent quatre a cing chars ; en comparaison, les Allemands n'ont que trois ou
quatre panzers. Dans presque tous les scénarios, les blindés américains dépassent en
nombre les blindés allemands dans un rapport de deux pour un, ce qui compense en
partie les faiblesses du char M-4 Sherman.

Comme pour les fantassins, les cotes d'expérience et de moral des équipages de chars
partent de 50 pour atteindre 60/100, et s'améliorent avec le temps. Si vous attaquez en
tant qu'Ameéricain, essayez autant que possible de prendre les Allemands par le flanc, ce
qui permet de les frapper sur les cotés ou a l'arriere. Si vous ne parvenez pas a les
prendre de flanc, utilisez un écran de fumée pour couvrir l'avance de vos chars et tentez
le tir a courte portée. Lorsqu'ils tirent de pres, les canons de 75 et 76 mm ont plus de
chances de percer le blindage des Panthéres.



L'artillerie américaine

Il semble que la devise de 'armée américaine ait été a plusieurs reprises "la victoire par
la puissance de feu". C'est particulierement vrai durant la Seconde Guerre mondiale,
pendant laquelle l'artillerie soutient généreusement l'armée américaine. Bien des lois,
I'artillerie américaine, les batteries offshore, 1'aviation, ont brisé les assauts allemands et
stoppé leur avance, La plupant des divisions d'infanterie ont au moins un bataillon de
pieces de 155 mm, en plus des obusiers standard de 105 mm. Si l'on ajoute a cela
d'abondants stocks de munitions pour les canons, cela signilie que les ofliciers
d'infanterie peuvent faire appel 2 une énorme puissance de feu. Dans le jeu, cela se
traduit par le soutien constant de l'artillerie et de la force aérienne. Dans la plupart des
scénarios, quatre batteries au moins de pieces de 105 mm sont disponibles, et méme si
les Américains sont en mission d'offensive rapide, vous pouvez acheter des canons SP
(auto-propulsés) M-7 Priest ou M-12, ou un soutien aérien. Cette puissance supplémen-
taire offre la capacité de lacher des écrans de fumée pour aveugler 'ennemi ou de faire
usage de projecti

es explosils. A la différence des armées des autres nations, les
Américains disposent de suffisamment de munitions pour six missions au moins. Ainsi
quels que soient le lieu et le moment o les Américains atlaquent, essayez toujours
d'acheter un soutien d'artillerie.



GLOSSAIRE DES ABREVIATIONS

AR — Armes antiaériennes efficaces contre les
avions

AC — Autochenille, véhicule avec roues 4 'avant el
chenilles a l'arriere

Apiac — Arme personnelle antichar d'infanterie

BD — Barge de débarquement ; grande barge de
déparquement pouvant transporter des chars

BDA — Barge de débarquement pour I'assaut

BDS — Barge de débarquement de soutien logis-
fHique

CA — Char d'assaut

CAC — Canon antichar

SEC — Section

FAC — Fusil antichar

FBA — Fusil Browning aulomatique

FJ (Infanterie)
allemands

- Folsheimjaeger, parachutistes

Flak — Armes antiaériennes efficaces contre les
avions

FNSD — Forces navales spéciales de débarquement

66 — Groupe de combal

JPz — Jagdpanzer

M — Mitraillette

MAA — Mitrailleuse antiaérienne
MCM — Mitrailleuse calibre moyen
MLG — Mitrailleuse légére

MLD — Mitrailleuse lourde

MLT — Mitrailleuse de tourelle

PIt — Peloton de char ou d'infanterie

PR (Char) — Char de protection rapprochée, qui
tire des projectiles lents, efficace pour anéantir
I'infanterie, mais peu efficace contre les autres chars.

Pz — Panzer
SP — Auto-propulsé

SP (Canon) — Canon auto-propulsé ; pitce d'ar-
tillerie montée sur un chéssis motorisé

SPAA — Défense anti-aérienne auto-propulsée
TTB — Transporteur de troupes blindé
UR — Unité de reconnaissance

VG — Volksgrenadier, infanterie allemande peu
entrainée.



GLOSSAIRE

Chances de coup but — Probabilité pour l'unite
de tir d'atteindre sa cible. Cette probabilité est influ-
encée par une série de facteurs : eloignement de Ia
cible, nature du terrain sur lequel elle se trouve, cible
mobile ou fixe, statut de |'unité de tir (en position, en
déplacement, en déplacement rapide, immobilisée),
expérience de ['unité de tir et niveau de puissance de
feu, cotes du chef de l'unité de tir (infanterie ou
blindés), et arme utilisée. De plus vos chances de
coup but augmentent au fur et a mesure des lirs
successifs visant la méme cible.

Information Canon principal — Les canons
principaux des unités antichars et des chars sont
souvent désignés par la lettre "L" suivie d'un nombre.
Le premier chiffre représente la dimension de I'obus,
généralement exprimée en millimetres. Plus la
dimension d'un OP est importante, plus il a de
chances de perforer les blindages ennemis. Le second
chiffre représente la longueur du tube du canon. Plus
le tube est long, plus le tir du canon est précis.

LDM (Ligne de mire) — Champ de vision de
'unité, stendue de ce qu'elle peut voir. Les unités ne
peuvent viser les unités ennemies que lorsqu'elles
peuvent les voir, ou quand elles sont dans leur LDM.

OAC — Obus antichars provoguant un grand
dégagement de chaleur lors de I'impact, afin de faire
fondre le blindage.

OP — Obus perforants ; les tirs d'obus perforants
sont particulierement efficaces contre les blindés et
d'autres cibles comme les bunker.

OPR — Tirs rapides d'obus perforants enrobés de
métaux lourds, pour augmenter les chances de percer
les blindages ennemis.

Pénétration — Quand il vise un véhicule blindé,
'obus doit d'abord “toucher” sa cible. Ensuite, le type
et la dimension de 'obus sont comparés aux valeurs
de la caisse el/ou de Ia tourelle afin de déterminer Si
'obus perfore le blindage de la caisse ou celui de I3
tourelle pour détruire Ia cible.

PE — Projectiles explosifs. Les tirs de projectiles
explosifs sont particuliérement efficaces contre les
cibles “molles’

Points de combat — Vous pouvez acheter du
matériel avec des Points de Combat, obtenus en
gagnant des Ojectifs de Victoire.

Repérage — La capacité de repérer I'ennemi
implique plusieurs facteurs. Tout d'abord, I'infanterie
repére les unités ennemies bien plus vite que les
véhicules. En général, l'infanterie localise les objectifs
fixes & une distance de 2 a 4 hexagones, et les
véhicules de 1 2 2 hexagones seulement. Si un
ennemi fixe, tel qu'un canon antichar, tire sur vous,
grice a I'expérience de volre unité vous avez une
chance de pouvoir repérer d'ol vient le coup, de voir
si l'unité de tir est mobile, etc. A chaque fois que la
méme arme non localisée tire sur votre unité, vos
chances d'étre capable de la repérer augmentent
spectaculairement. Repérer un ennemi mobile est Ires
facile. En principe, les unités sont repérées si la
visibilité est bonne et que I'ennemi se déplace dans la
LDM d'une de vos unités fixes. La capacité a repérer
I'ennemi est réduite si celui-ci se déplace. Ainsi, des
chars pilotés par des fantassins ont beaucoup plus de
chances de repérer les unités ennemies. En principe,
n'attaquez pas le char lui-méme, dirigez-vous
rapidement vers une route bordée d'arbres ou de
batiments, car le char ne peut pas déceler l'infanterie
ennemie embusquée avant d'étre |ui-méme
embusqué.

Points de suppression — Les points de suppres-
sion mesurent les capacités de I'unité a reprendre
courage aprés une déroute, une retraite ou une
immaobilisation. Ils sont basés sur le moral de l'unite.
C'est lorsque des hommes sont tués, des chefs
perdus ou quand l'unité est prés d'un haxagone que
I'artillerie est en train de bombarder, que 'unité nsque
le plus d'étre démoralisee.



GLOSSAIRE

Points de route — (uand vous organisez par
ordinateur les déplacements d'un adversaire, utilisez
des points de route pour fixer chaque hexagone de
gdestination. L ordinateur suit les points de route dans
I'ordre indiqueé.

Verrouillage — Cuand un char est sous le feu
ennemi, I'équipage verrouille les écoutilles ef se
réfugie a l'intérieur. Ceci limite la visibilité de
I'équipage.

Pour terminer

STEEL PANTHERS wous permet d'accomplir des acles
héroiques. Une unité de combat armée uniquement de
pistolets peut s'attaquer a un char et le détruire (oui,
c'est hautement improbable, mais c'est arrivé). Un
équipage dont on a remonté le moral peut regagner
son char précédemment immobilisé el abandonné et
detruire encore deux ou trois chars ennemis avant
d'étre neutralisé. Donc, ne jetez pas I'éponge” quand
tout semble perdu, et surtout, amusez-vous bien !
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[ (QUEFARESILECDOULADISQUETTE SONT DEFECTUEUX
Chacun de nos jeux subit des lests intensifs avant d'étre mis en circulation. En procédant ainsi, nous espérons découvrir et corriges
des erreurs de programmation. Toutelois, en raison de la nalure complexe de nos simulalions, ceraines erreurs de programme
peuvent ne pas etre detectées avant Ia publication. tn plus des erreurs se trouvant dans le programme, il peut y avoir des problémes
au niveau du support lui-méme. Nous respectons a norme industrielle avec un taux approximatif d'echec de 3 2 5 % pour les
disqueties dupliquées. Avant de conclure que le suppor est délectueux, vérifiez volre disque dur. 35 % des supports qui nous sonl

refournés comme étant délectueux fonclionnent partaitement sur nos propres syslémes informatiques. Le probléme se situe souvent
AU niveay du disque dur qui a besoin d'une verification de I'alignement, de |a vilesse ou qui nécessile un nettoyage

Four e cas ol vous aurez un support détectuew, veuillez retourner la disquette ou le CD uniguement (conservez tous les autres
claéments du jeu) & notre Service d'Assistance a a Clientéle el joignez une description du probléme rencontré. Le support sera
remplacé a receplion de I'exemplaire défeclueux

51 vous rencontrez une erreur dans le programme, refournez volre disquetie de jeu el les disqueties de sauvegarde du jeu a nolre
Service d'Assistance 4 la Clientéle. Veuillez joindre une description de I'élape du jeu en cours au moment ol l'erreur s'est produite.
Ues que Pemreur de programme Sera corrigeée, nous vous adresserons une disquette mise a jour

Veillez a inclure dans toute correspondance vos nom, adresse el numéro de téléphone ou I'on
peut vous contacter dans la journée. Nous ferons de notre mieux pour regler tout probléme dans
les meilleurs délais.

Si vous rencontrez des problémes techniques avec ce logiciel, par exemple un fonctionnement défectueux, veuillez contacter nolre
Service Support Technigue

Adresse Technical Services, Mindscape International Lid,
Priority House, Charles Avenue, Maltings Park
Burgess Hill, West Sussex, RH15 9P(Q, England
Iééphone - Au Royaume-Uni : 0144 239600
En dehors du Boyaum-Uni : indicalil international} 44 1444 239600
[élécopie Au Royaume-Uni : 0144 248996
En dehors du Boyaume-Umi : findicatil international} 44 1444 248996
Heures d'ouverure ; de 09h30 & 13h00 et de 14h00 a 16h30 du lundi au vendredi, heure brilannique (GMT)

Nous regreffons de ne pas eire en mesure de fournir des conseils el suggestions pour le jeu, car le service ne s‘occupe que des
difficultés lechniques

Veillez 3 indiquer volre nom, adresse, téléphone dans loule comespondance. Nous ferons notre possible pour que les problémes
solent élimines dans les meilleurs delais
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Nous savons que vous étes impatient de commencer a jouer a Steel Panthers,
mais auparavant assurez-vous que votre systéme répond aux exigences minimales
suivantes :

* 486/33 MHz IBM (DX) PC

* 8 Mégaoctets de RAM

* MS-DOS version 5.0 - 6.22

* Un disque dur non condensé avec 6 Mo libres

* Un adaptateur vidéo VGA ou un adaptateur vidéo SVGA avec un moniteur SVGA

* Une souris 100 % compatible Microsoft (ou Logitech)

* Un gestionnaire de souris Microsoft version 9.01 + ou Logitech version 6.3 +

Exigences minimales concernant le lecteur de CD-ROM : temps d'accés 350 ms, taux de transfert 300
Ko, lecture en continu, double vitesse exigée.

Steel Panthers A ETE MIS AU POINT AVANT LA SORTIE DE WINDOWS 95. Steel Panthers NE FONC-
TIONMNERA PAS DANS WINDOWS 95, VOUS DEVEZ D'ABORD REVENIR AU DOS POUR POUVOIR
JOUER A Steel Panthers.

La quantité minimale de RAM de base exigée est :
470.000 OCTETS DE RAM DE BASE DISPONIBLE
6.800.000 OCTETS DE XMS LIBRE

Remarque : la taille du disque dur et la mémoire totale disponible du systéme n’ont pas d'in-
cidence sur la RAM libre. Suivez les instructions ci-oprés pour déterminer si vous avez assez
de mémoire disponible pour exécuter le jeu.

AVERTISSEMENT

Plusieurs modifications ont été apportées au jev aprés |'impression des Régles du jeu. Reportez-vous au
fichier README.TXT pour avoir la liste compléte des derniéres informations.

Pour vérifier votre RAM de base libre

Topez MEM depuis le DOS. La RAM de base libre s'affiche sous la forme “LARGEST EXECUTABLE PRO-
GRAM SIZE” (la plus grande taille de fichier exécutable). Comparez la quantité affichée & la quantité de
mémoire libre exigée par le jev. La mention “FREE EXTENDED MEMORY" (mémoire libre étendue ou
XMS libre) s'affiche également. Si votre mémoire est inférieure @ la quantité exigée par le jev, suivez les
instructions pour créer une disquette d'initialisation (“boot disk”) dans la section “Mémoire” de cette
carte de référence ou libérez de la mémoire supplémentaire (reportez-vous a la section Gestion de la
mémoire dans voire manuel DOS) avant d'aller plus loin.

CONTENU DU COFFRET

Votre coffret doit confenir un disque CD-ROM Steel Panthers, un manuel des régles du jeu Steel Panthers
et cette carte de référence.

INSTALLATION DU JEU

Vous ne pouvez pas exécuter le jeu @ portir du CD, vous devez auparavant installer certains fichiers sur
volre disque dur.



1 Pour installer le jeu, insérez le CD dans votre lecteur de CD-ROM. Assurez-vous que ce lecteur
est actif. Par exemple, pour activer le lecteur D, tapez D: et oppuyez sur Entrée.

2 Tapez INSTALL et appuyez sur Entrée. Un écran qui affiche des informations de base du systéme
apparait. Si le programme d'installation détecte des exigences qui ne sont pas safis faites, les
zones de problémes apparaissent en rouge. Cliquez sur un article (ou fopez le numéro
correspondant] pour afficher d'autres informations et/ou de I'aide concernant cet article.

3 Il vous est également demandé de sélectionner une des 3 options. Vous pouvez choisir une
installation minimale (6 Ma), intermédiaire (20 Mo) ou totale (30 Ma) de Steel Panthers. Si vous
choisissez I'installation minimale, il se peut que la musique ne s'exécute pas entiérement
le jeu et que la vidéo ne se déroule pas oussi facilement qu'avec une installation fotale.

Suivez les invites & I'écran,

4 Si vous rencontrez des problémes pendant I'installation, reportez-vous & la section “Elimination
des problémes” de cette carte de référence. Voous y trouverez également d'autres informations
concernant la configuration de la mémoire, des sons, de la vidéo et de la souris.

LANCEMENT DU JEU

| Initiclisez votre systéme comme d'habitude avec MS-DOS version 5.0 ou ultérieure.
2 Insérez le CD dans le lecteur de CD-ROM.
3 Assurez-vous que le disque dur contenant le jeu est le lecteur actif.
4 Faites du réperioire actuel le réperioire du jeu. Par exemple, pour en faire le répertoire par
défout, tapez CD\ STEEL et appuyez sur Entrée.
5 Tapez START et appuyez sur Entrée pour lancer le jeu. (Topez STARTZ si le jeu ne n’exécute pas
avec lo commande “Start” )
6 Remarque : Vous devez laisser le CD Steel Panthers dans voire lecteur de CD-ROM pendant que
vous jouez. }
Pour avoir des informations complétes et spécifiques sur la faAon de jouer, reportez-vous au manuel des
régles du jeu. Les notes concernant les modihications apportées ou jeu aprés |'impression du manvel de
régles ou les errata se trouvent dans le fichier README.TXT dans volre répertoire de jeu.

ENREGISTREMENT DE JEUX

Steel Panthers nécessite de I'espace sur votre disque dur pour les jeux enregistrés. Il vous faut & peu prés
500 Ko pour chaque jeu enregistré.

Ce jeu exige 470.000 octets de mémoire de base libre et 6.800.000 octets de mémoire XMS libre pour
s'exécuter. Lisez la premiére page de cette carte de référence pour savoir comment vérifier votre RAM
libre. Si votre systéme n’a pas assez de mémoire de base libre, le jeu vous I'indique sous la forme d'un
message d'erreur ou il se bloque aprés le démarrage ou pendant son exécution. Une définition
incorrecte des fichiers et tampons pour le programme peut entrainer I'altération de données dans les
jeux enregistrés et/ou des blocages pendant le jev.



COMMENT CREER UNE DISQUETTE D'INITIALISATION

Vous pouvez libérer davantage de mémoire sans changer la configuration normale de votre systéme en
créant une disquette d'initialisation. C'est la meilleure fagon de moditier provisoirement la configuration
de volre systéme sans provoquer d'éventuels effets secondaires.

Vous pouvez créer une disquette d'initialisation préconfigurée a partir du programme d'installation en
suivant les instructions ci-aprés.
1 Insérez une disquette vierge dans le lecteur A: (Remarque : il doit s'agir de votre lecteur A: pour
que le processus se déroule correctement )
2 Insérez votre CD Steel Panthers dans le lecteur de CD-ROM.
3 Activez le lecteur de CD-ROM (en général D:) en tapant D: et en appuyant sur Enfrée.
4 Tapez INSTALL BOOT et appuyez sur Entrée.
5 Suivez les invites @ |'écran jusqu'a I'opparition du messoge “Boot Disk Creation Successtul” (La
création de la disquette d'initialisation a abouti).
6 Ajoutez les gestionnaires de CD-ROM appropriés (et le cas échéant, la carfe sonore) sur votre
disquette d'inifialisation. Ceux-ci se trouvent dans les fichiers d'origine C:\CONFIG.SYS et
C:\AUTOEXEC BAT ou dans les manuels de matériel correspondants.

Pour lancer le jeu avec cette disquette d'initialisation :
1 Insérez voire disquette d'initialisation dans le lecteur A:.
2 Relancez votre machine (combinaison de touches Ctrl-Alt-Suppr ou appuyez sur le bouton de

remise a zéro).

Dés que votre machine est reloncée, vous vous trouvez dans le répertoire de jeu STEEL. Topez START et
appuyez sur Entrée pour lancer le jeu.

Cette procédure vaut pour la plupart des systémes. Certaines conditions peuvent toutefois empécher votre
programme de créer une disquette d'initialisation pour la configuration particuliére de votre systéme (un
gestionnaire de souris non standard ou un systéme d'exploitation autre que MS-DOS). Si vous rencon-
trez des problémes avec cette procédure, essayez la procédure monuelle ci-oprés. [Remarque : Cette
procédure peut ne pas fonctionner avec des PS/1 ou des laptop )

Pour créer une disquette d'initialisation manuellement :
1 Insérez une disquette dans le lecteur A: (Remarque : il doit s"agir du lecteur A:).
2 A partir de 'invite C:, tapez FORMAT A:/S et appuyez sur Enirée.
3 Accédez au lecteur A: en tapant A: et appuyez sur Enfrée.

4 Tapez EDIT CONFIG.SYS et appuyez sur Entrée. A I'apparition de |'écran bleu, entrez les lignes
telles qu'elles s'affichent dans |'exemple CONFIG.SYS ci-aprés. Enregistrez ce fichier (choisissez
“Save”, pas “Save As”), puis quittez.

5 Tapez EDIT AUTOEXEC BAT et appuyez sur Entrée. A |'apparition de I'écran bleu, entrez les
lignes telles qu'elles s alfichent dans I'exemple AUTOEXEC BAT ci-aprés. Enregistrez ce fichier
(choisissez “Save”, pas “Save As"), puis quittez.



Fichiers types :

CONFIG.SYS AUTOEXEC BAT
DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS PATH=C:\:C:\DOS;C:\MOUSE
DOS=HIGH,UMB PROMPT $P3G

FILES=25 LOADHIGH MOUSE
BUFFERS=25

IMPORTANT : Veillez @ inclure les gestionnaires de CD et de carfe sonore nécessaires dans les fichiers

appropriés. -vous & vos manuels respectifs de CD et de carte sonore ou aux fichiers
CONFIG.SYS et AUTOEXEC BAT d'origine pour avoir les noms et emplacements corrects des gestion-
naires demandés.

Par exemple, les utilisateurs de Media Vision Pro Audio Spectrum 16 auront peut-éire besoin de la ligne
suivante dans leur CONFIG.SYS : DEVICE=C:\PROAUDIO\MVSOUND.SYS D:3 Q:7 5:1,220,1,5 M:0
J:1

Pour lancer le jeu avec cette disquette d'initialisation :
1 Insérez voire disquette d'initialisation dans votre lecteur A:.
2 Relancez votre machine (combinaison de touches Ctrl-Alt-Suppr ou appuyez sur le bouton de
remise G zéro),
3 Assurez-vous que le disque dur contenant le jeu est le lecteur actif.
4 Faites du répertoire en cours le réperioire du jeu. Par exemple, pour en foire le répertoire par
défaut, tapez CD\ STEEL et appuyez sur Entrée.
5 Topez START et appuyez sur Entrée pour lancer le jeu.

Les carfes sonores suivanies sont supportées : Ensoniq Soundscape digital audio, Ultrasound, Sound
Blaster AWE-32 : Sound Blaster 16 ASP * Sound BlasterPro lll : Sound Blaster Pro Il : Sound Blaster Pro |
; Sound Blaster Regulor ; Media Vision PAS-16.

Si vous rencontrez des problémes avec volre carfe sonore, essayez d'exécuter le logiciel de diagnostic
livré avec voire carte. Quatre-vingts pourcent de tous les problémes de carfe sonore sont dus & des con-
figurations erronées. Si vous exécutez une carfe sonore qui ne figure pas dans la liste ci-dessus ou si
vous exécutez une carte en mode d'émulation, les résuliats obtenus risquent de ne pas étre excellents. Ce
jeu n'o été testé que sur les cartes ci-dessus.

Si vous renconirez des problémes avec le jeu, essayez de le configurer avec I'option Aucun son. Si le jeu
s'exécute normalement (mais sans le son, bien sir), vous devez probablement reconfigurer volre son.
Tapez SOUND a l'invite, choisissez “NON" lorsqu’il vous est demandé si vous acceplez les paramétres
par défaut, corrigez le paramétre IRQ et essayez de relancer le jeu. Si celui-ci ne s'exécute pas,
reportez-vous au manuel livré avec volre carte sonore pour connailre les procédures de diagnostic.

CARTES VIDEO / GESTIONNAIRES VESA

Les carfes vidéo suivantes sont supportées : ATl ; Chips (Chips and Technologies); Cirrus (Cirrus Logic);
Compaq ; Diamond (de nombreuses carfes peuvent exiger des gestionnaires individuels) ; Everex ;
Genoo ; Headland ; IBM ; Iris ; NCR ; Oak ; Orchid ; Paradise ; Perfectv ; Sigma ; STB ; Tecmar ;
Trident; Tseng ET 3000 et ET 4000 ; Video7 ; Western.



Ce jeu exige une carfe vidéo compatible VESA pour s'exécuter correclement. Si vous rencontrez des
problémes pour exécuter le jeu en tapant “Start”, vous devez charger un gestionnaire VESA. Chargez le
gestionnaire livré avec voire carte vidéo ou tapez START2 pour lancer le jeu avec notre gestionnaire
Universal VESA (UNIVBE.EXE). Le fichier Start2.bat charge automatiquement UNIVBE.EXE, puis lance
Steel Panthers.

CONFIGURATION DE LA SOURIS

Si voire souris ne fonctionne pas, assurez-vous que le gestionnaire a été chargé pour une utilisation avec
des programmes basés sur DOS. Windows et d’aures programmes de ce type ont des

gestionnaires intégrés qui ne fonctionnent pas en dehors de leur environnement. Pour charger un ges-
tionnaire de souris, il suffit de taper MOUSE (et d'appuyer sur Entrée) avant de lancer le jeu. Comme la
commande différe d'une souris & I'autre, vous devrez peut-étre consulter le manuel de votre souris pour
trouver |'emplacement et le nom du logiciel de gestionnaire.

Si votre souris se comporte bizarrement, cela est peut-étre di @ un ancien gestionnaire de souris ou votre
souris n'est pas entiérement compatible avec Microsoft ou Logitech. Consultez votre fabricant de souris
pour savoir s'il existe un gestionnaire de souris actualisé.

AVANT D’APPELER LE SUPPORT TECHNIQUE

Si vous rencontrez des problémes, reportez-vous @ la section “Elimination des problémes” de cette carte
de référence avant d'appeler le support technique. Nous avons des spécialistes qui sont préts @ vous
aider pour tout probléme que vous rencontrerez avec le jeu. Si le probléme est di a la configuration de
volre systéme, ils vous indiqueront les exigences du jeu et suggéreront quelques solutions possibles.

En raison des millions de combinaisons de matériel et de logiciel différentes avec les PC actuels, vous

devez toujours consulter votre distributeur, fabricant de matériel ou éditeur de logiciel pour configurer
correctement leur produit afin qu'ils fonctionnent avec notre jev.
Dans la mesure du possible, soyez a coté de votre ordinateur lorsque vous appelez. Le spécialiste du
support technique aura besoin d'informations spécifiques sur votre machine et pourra vous demander
por téléphone d'accéder a cerfains fichiers et de les modifier. §'il ne vous est pas possible d'étre & cote
de votre ordinateur, veillez & disposer des informations suivantes :

* la liste de tous les composants de votre machine et leurs paramétres

* le contenu de vos hichiers AUTOEXEC BAT et CONFIG.SYS

* toutes les informations affichées aprés la commande MEM (lisez la section “Comment vérifier
votre RAM de base libre” & la premiére page de cette carte de référence pour avoir des

informations appropriées)
* la conliguration actuelle de votre jeu



SUPPORT TECHNIQUE

Si vous rencontrez des problémes fechniques avec ce logiciel (par exemple, 5'il ne fonctionne pas), con-
tactez notre Département Services technigues :
Adresse :  Technical Services, Mindscape, Priority House, Charles Avenue,

Maltings Park, Burgess Hill, West Sussex, RH15 9TQ, England.

Téléphone :  Au Royaume-Uni : 01444 239600
En dehors du Royaume-Uni : (indicatif infernational) 44 1444 239600

Fax : Au Royaume-Uni : 01444 248996
En dehors du Royaume-Uni : (indicatif infernational) 44 1444 248996

Heures d'ouverture : du lundi au vendredi de 09h30 & 13h00 et de 14h00 a 16h30 heure britannique
(GMT).

Nous regrettons de ne pouvoir proposer de conseils concernant le jeu, car notre service ne s'occupe que
des problémes techniques.

Nous disposons d'un BBS qui contient des fichiers de correction pour la mise & jour de la plupart de nos
produits, ainsi que des démonstrations de produits et des annonces de nouveaux produits.

Si vous avez un modem de 9600, 14.400 K, 21.600 K ou 28.800 K bauds, appelez le 00 1 408 739-
6137 (USA). Si vous avez un modem de 1200, 2400, 9600, 14.400 K, 21.600 K ou 28.800 K bauds,
appelez le 00 1 408 739-6623 (USA). Votre logiciel de communications doit étre réglé sur N8, 1 et
votre modem doit étre 100 % compatible avec Hayes. Des démonstrations ne sont pas disponibles pour
les utilisateurs dont le modem @ une vitesse inférieure & 9600 en raison de la taille et de la durée de
téléchargement de ces fichiers.

$5| ONLINE

Strategic Simulations, Inc. est actuellement représentées sur trois réseaux on-line CompuServe, GEnie,
et America Online. Vous pouvez nous joindre sur ces réseaux comme indiqué ci-aprés.

America Online
E-Mail: Stratsim
Des fichiers/forums SSI se trouvent sous le mot-clé - SSI

CompuServe
E-Mail : 76711,250
Des fichiers/forums SSI se trouvent sous GOTO GAMAPUB

GEnie
E-Mail : SSI.SUPPORT
Des fichiers/forums SSI se trouvent dans le Game Publishers Forum [Tapez SCORPIA)

Remerciements particuliers : Testeurs internes de SSI : Cyrus Harris, Bill White, Dion Burgoyne et Richard
Wagenet. Testeurs externes de SSI : Michael Bell, Bret McKee, Gordon Shenkel, Judith Weller, Bill
Waldhiem, Doug Olin, Delwin Hinkle, John Bendel, Richard Allen, Ed Kettler et Ed Cetron.

Composition et réalisation musicales : Danny Pelfrey et Rick Rhodes
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TELECHARGE SUR !
"LE VIEUX MANUEL"



http://www.abandonware-manuels.org

