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INTRODUCTION

Avee la révolution jrancaise de 1789 débute une longue periode de roubles. Pendant 25 ans
I'€urope sera le thédtre d'affrontements titanesques. Si la France domine celle époque, les
ambitions démesurées de conguéte de 'empzereur Napoléon attiveront ['hostilité de la pluparl
aes grandes narions - Angleterre, Autriche, Prusse el Russie conlre U'émpire, ce qui provoquera
aa chute.

War and Peace est un jeu de stratégie et de conquéte vous placant aux commandes de ['une
des 6 nations majeures de |'époque : France, Angleterre. Autriche, Prusie. Ruasie et Empire
Ottoman. Youa jouerez pendant les périodes lea plus cruciales des guerres napoléoniennes.
104 décisicns el vos actes pourront ehanger l'hisioire du monde, mais pas jorcement comme
vous le souhaiteriez !

Note de Conception

Ce jeu possede une filiation direcie avec les jeux de plateau et les jeux de figurines : les
concepts de frontiéres, le sysiéme de construction des batiments, lc carte historique unique.
le déplacement des régiments aont autant a'éléments que nous avons essayé de rztranscrire
dana notre jeu. Notre objectip n'était pas de reeréer avec exaciitudz et minutie telle ou telle
bataille. Nous cvona plutét cherché a nous poser des quesiions comme : quelle aurait pu étre
la destinée de la France si elle n'avait pas attaqué la Russie en 1812 ? Cue ae serail-il passé
ai l'Angleterre avait constitué un vaste empire colonial sans se méler des affaires européennes ?
Ou ai U'Empire Ottoman, allié de la France. avail aéclaré a la guerre @ son vieil ennemi
autrichien en 1305 ?

Nous avons essayé de jaire comprendre simplement les enjeux géostratégiques dz certaines
provinces et de donner une visior: globale des apjrortements sur les multipies fronis. Nous
donnons au joueur, le pouvcir de voir d'une maniére omnipotente tous les combals qui se
déroulent dans le mionde, le pmwmr de voir la viclo:re jran;:awe dUim ie 20 ociobre 1805 et
la détaite de TruJﬂlgur le 21 ﬁc-tobm 1805. _ '
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MENU PRINCIPAL

L'éeran menu vous propose plusieurs choix :

* Tutorial :
Pour vous initier @ " War and Peace ", visionnez les dijjérents tuioriaux qui vous
apprendront les régles de base du jeu.

= Nouvelle Partie :

Voua permet de commencer @ jouer et d'entrer dans la grande épepée Napoléonienne.

* Charger une Partie :

Vous permei de charger une partie que vous avez préalablement ¢auvegardée. Les différentes
mrtied.; muvega‘rdee& sont lmreea el kﬂ{ dﬁte de aauvegarde est md:quee,
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TUTORIAL

Le tutorial est divisé en guatre sections, couvran! les aspects principaux de War and Peace :

* Interface et ergononiie :
Vous explique comment fjonctionne le jeu et les difjérentes interfaces et cartes que vous
conaulterez tout au long d'une partie.

* Production :
Vous explique comment cbtenir des ressources avec les différents lypes de batiments
existants.

» Combat :
Vous explique ['utilisation des différentes troupes et des jormations a uftiliser au cours des
batailles ou des siégea.

* Diplomatie :
Vous explique comment déclarer la guerre, négocier des alliances et des traités de paix avec
les auires nations, ainsi qu'effectuer des échanges ccmmerciqux.

NOUVELLE PARTIE

Au commencement d'une nouvelle partie, vous devez effiectuer plusieurs choix :

Choix de la nation :
Vous commencez le jeu en choisissant une nation parmi les 6 disponibles : France. Auiriche,
Angleterre, Prusse, Russie et Empire Ottoman. Chaque nation posaéde des caractéristiques qui
lui sont prﬂp!"e&\ (cjj p. 3'; du pm&enr munue[)
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* 1806, la campagne de Pruasse et de Polcgne "
* 1809, le bourbier espagnol ”

* "1812, la campagne de Rusasie "

* 71813, la bateille des nations "

" 1815, Waterloo "

Deux campagnes fpictives sont également disponibles :

« " Tempéte sur le monde "

* " Un empire sinon rien "
Les campagnes fictives se jouent sur une carte ne respectant pas la réalité historigue.
Elles vous permetient de jouer dans des conditions différentes.

Chaque époque est jouée aur ['ensemble de la carie du monde, mais l'apparienance des villes
et la aituation diplomatique difjérent. Lorequ'une épogue eat seleciionnée, son niveau de
digficulté est indiqueé. Il indique ['état dans lequel se trouve volre nalicn @ ce moment précia.
Ainsi, plus le niveau est difjizile. plus la période est critique pour voire nation.

Voua étes également infjormé de vos ressources de départ en hemmes. en or ef science, ainai
que du nombre de villes que vous poasédez. De plus, cet écran vous injorme des relations
diplomatiques que vous entrefenez avec les autres naticns, dont les limites territorialea
apparaissent aur la carte.

Choix des conditions de victoire :

Troia conditiona voua sont proposées : Conguéte du Monde. Guerre Impériale et Coriguéie des
capitales.

Conguéie du Monde :
Choisissez un nombre de villes @ conguérir. Ce chifjre correspond au nombre de vilies que
vous devez posaéder en plus de vos muea de départ pour gagner.

Gumimpénam e
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Brieping :
Le brieping vous indigue l'état du monde @ l'épogque sélectionnée, ainsi que la situation dans
laguelle se trowve voire nation et ses principaux ennemis ou alliea. €n résumé. le briefing
vous propose un contexte historique.

£CRAN DE JEU

Barre de resacurces Bandeau volant de vilie Systéme de localisation

Zone d'infiormation Zone des ordres Zone des aleries Mini-earte

_L'écran de jeu est divisé en deux zones distinctes. Le haut de ['écran est constitué de la
barre de ressources et du systeme de localisation. Le bas de I*écran est constitué de
s {'*,in rerga'ce princi_}'id; : ;qm;pemet d avoir dea mliarmn:t:on& parﬂeui;ere;& sur les dtﬁberen?a
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DESCRIPTION DES ELEMENTS DE L'INTERFACE :

Zone d'information :

La zone d'information permet d'obtenir les renseignements essentiels aur les différents
éléments du jeu : unités, balimeni et villes.

Lorsqu'une unité est sélectionnée, la zone d'information indique son niveau de sanié (1),
la puissance de son attaque principale {2) el de son attaque spéciale (3), sa portée de
lir (4) et son grade (5). Lorsque plusieurs unités sont sélectionnées, elles apparaissent
sous la pjorme d'images dans la zone d'injormation.

Lorsqu'un hétel de ville est aélectionné ou que le curseur de la souris ae trouve sur le nom
d'une ville {(dans le bandeau volant de la ville ou dans le systéme de localisation), la
zone d'information indigue le niveau de santé (i), la production en or (2) et en hommes
(3) de la ville, le batiments conatruits dans cette ville (4) et sa nation d'origine (s5).
Lorsqu'un bdtiment (hors hotel de ville) est aélectionné, la zone d'information indigue
aa fionction.
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Loraque vous passez la souris sur un bdliment ou une unilé d'un menu de conatruction,
la zone d'injormation indigue &a jonelion ainsi que son cotll en or et en hommes.
Loraque rien n’'eat aélectionné, la zone d'information vous donne des indications
générales sur 'ensemble de votre nation : nombre de villes (1), de troupes terrestres (2).
de navires (3). de jermes (4), de comptoirs (5) et d'industries (6) que vous possédez. Vos
productions en hommes (7) et en or (8) sont également indiquées.

Zone des ordres :

Zone des ordres loraqu'une unité eat selectionnée :
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Le groupe de boutons Ai1-Az - attitude des unités et actions sur les bdatiments :

Ce groupe de boutons permet de réaliser des cctions difjérentes selon que l'on a
sélectionné des unités ou un batiment.

Si on aélectionne une unité, cela permet de définir l'attitude d'auto-réaction de cette
unite :
* A, agressi :
l'unité dans ce mode attaquera tous les ennemis qu'elle détectera.
* A2, passif:
l'unité dans ce mode ne ripostera que &i elle est attaquée. Ainsi, si une unité ennemie
passe a coté d'elle sans l'attaquer, elle n'entreprendra aucune action.
* A3, " tenir une position " :
l'unité dans ce mode tiendra la position qui lui a été assignée. Ainsi, elle attaquera
toute unité ennemie a sa portée mais ne la pcursuivra pas ai elle s'échapre.
« Ag, atop :
['unité arréte l'ordre en cours.

Si on aélectionne un bdtiment, cela définit une action :
+ A1, terre briilée :
permet de détruire un batiment sans libérer son emplacement. A la place il y aura
une ruine. Cette action permet de bloquer les emplacements pour évifter qu'un
adversaire qui s'empare de la ville puisse immédiatement construire. Il devra
préalablement raser la ruine, ce qui lui colitera de l'or.
* A2, raser:
permet de détruire un batiment ou une ruine pour oblenir un emplacement vide
dans la ville. Cette action coute de ['or.
» A3, poini de ralliement :
permet de placer le point de ralliementi du batiment sur le ferrain. Toutes les unités
sortani de ce bdtiment se rendront a de ce point.
« Az, stop (annule la eréation d'un groupe) :
cette action annule la production d'une unité en cours.

Le groupe de boutons A5-A6 - ordres :

Ce grouve de boutons permet de réaiiser les actions spéciales des difjérentes unités :
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Le groupe de boutons Ci-C4 :

« (1, colonne : ) : -

elle permet qux unités de se déplacer rapidement. L'infanterie et {'artillerie sont
particuliérement afjaiblies en formation colonne. L'artillerie ne peut pas tirer en colonne.
* C2, ligne :

cette formation permet a l'injanterie de combattre avec un maximum d'efjicacite.
C'est la seule jormation dans laguelle 'artillerie peut tirer.

* C3, carré :
le carré eat la fiormation de déjense de l'injanterie contre la cavalerie. Cette
jormation réduit grandement la puissance de feu de l'injanierie. Ce bouton ne

s'afpiche que &i une unité d'injanterie eat sélectionnée.

* C4, embuscade :

I'embuscade est efficace contre les tirs d'artillerie, el les tirs des villes. Mais cela
réduit grandement la puissance de jeu de l'injanterie. Ce bouton ne s'appiche que ai
une unité d'infanterie est sélectionnee.

Le groupe de boutons Di-Dz

« D1, rayon de vision et de commandement :

ce bouton sert a afpicher la distance de tir des unités d'artillerie. d'infjanterie et des
navire. Loraqu'on a aélectionné un général ou un amiral, on obtient son rayon de
commandement.

* D2, options de la mini-carte :

permet d'afficher les frontieres sur la mini-carte.

* D3, menu systeme :

ouvre le menu systeme du jeu (pour squvegarder ou quitter la partie). La touche
‘Echap’ du elavier vous permet également d'accéder a ce menu.

* D4, sauvegarde rapide :

permet de réaliser une sauvegarde rapide de {a partie

Mini-carte :

La mini-carte indique votre position dans le monde, les endroits ou des événements se
produisent (alertes) et permet de déplacer rapidement la caméra d'un endroit @ un autre
(eliquez gauche sur un point pour cenlrer la caméra a cet endroit). Un point vert sur la
mini-carte indique la ville sur laquelle {e curseur de la souris pointe dans le systéme de
localisation. Un poini rouge indique 'emplacement des troupes séleclionnées.

Le bouton maxi-carte £1, situé en bas a droite de la mini-carte, permet d'afficher la
maxi-carte diplomatique. Le bouton £2 permet d'avoir accés aux 3 €tats des jrontiéres
sur la mini-carte :€tat des pays, état diplomatique et €tat d'agreasivite.
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Hommes (2) :
Ce chiffre indique la réserve de main d'euvre disponible. Yous aurez besoin d’hommes
pour construire des baliments ou des unités militaires et réaliser des échanges
diplomatiques.

Science (3):
Ce chiffre représente votre puissance d'achat en technologie scientijique. Vos points de
science permettent d'acheter de nouvelles aciences dans les universités.

Date (4) -
La date est une indication historique pour le joueur. Un mois représente 5 minutes de
temps de jeu a vitesse normale. La date permet de connaitre les temps de production
des unités ou de déplacement d'un lieu @ un autre. Le multiplicateur de vitesse du jeu
est également indiqué : cela voua permet de savoir dans quelle mesure vous avez accéléré
ou ralenti le défilement du temps. Ainsi 1.0 x indique une vitesse normale de jeu.

Pointeurs de souris :
Le pointeur de souris varie de fagon contextuelle : elle vous indique l'action pouvant
élre exécutée.

Pointeur par défaut + Centre translucide

- Curseur pointant sur un élément allié (unité ou batiment) * Centre bleu

Curseur pointant sur un élément ennemi (unité ou batiment) - Centre rouge

Curseur pointant sur une de vos villes * Centre vert

S 2
i = X
-

3, R lf[éch;e_;:sriﬁﬁ.; :-




Déplacer les unités sélectionnées

Entrer dans un navire ou un batiment

Rotation de la caméra

g o

Gestion de la cameéra
Déplacement (clavier, souris)

Placer le point de ralliement d'un bafiment

Action interdite

Sortir d'un navire

Centrer la caméra

Les plécnes droite. gauche. haut et bas du clavier servent a déplacer la caméra. Vous
pouvez également metire le curseur de la souris surun des bords de I'écran pour déplacer
la eaméra dans cette direction.La position de la caméra et l'axe dans lequel eile pointe

sont representés sur la mini-carte.

Pour faire monter ou descendre la eaméra, utilisez les touches Home et Fin du clavier
ou alors utilisez la moletie de la souris tout en maintenant le clie droit enfoneé.

Rotations (elavier, souris)

Lea touches 4. 6, 8 et 2 du pavé numérique servent a ejjectuer des rotationa de la eaméra.
La caméra se gére aussi en maintenant le elic droit enjoneé et en déplacant la souria.
Yous pouvez déplacer la caméra dans toutes les directiona.

Zoom (clavier, souris)

Vous pouvez zoomer sur les unités ou le terrain srdee a la moletie de la souris ou en

utilisant les touches Page Up et Page Down.

Rappel position eaméra

Vous pouvez enregistrer ia position de la caméra sur n'importe guel point du terrain en

appuyant sur cm + F1, Ctrl + F2 etc

&n anpuyﬂm am‘ Ff Fx etc, - vous rewendrez automaﬂquemem au heu mregmfre
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Les nationa mineures ont un comportement difjérent de celui des nations majeures :
elles ne vous attaqueront jamais sur voire propre territoire. Cependant, elles dejendent
leurs villes avec acharnemsznt et cherchent a les reprendre par tous les moyens si jamais

elles sont conguises par une nation majeure.

Systéme de localisation des villes / iroupes




] T T

— fs,.._.._..____ -

PEACE

179%96~-381 5

d'y construire des bdtiments, malgreé le jait que la caméra ne so0it pas centrée sur elle.
Un écusson vert a cété du nom de la ville indique la présence de vos froupes prés de
cette ville, un écusaon rouge celle de troupes ennemies. un écusson gris celle de troupea
neutres et un écusson bleu celle de troupes alliées. Le chifjre a coté de l'écuasson indigue
le nombre de troupes. Loragu'il y a plus de g unilés, un symbole '+’ eat utiliaé a la place
du chiffre. Si un losange se trouve a l'intérieur de ['écusson, cela signifie qu'il y a au
moins un général préaent dansé le territoire de la ville.

En plagant le curseur de la souris sur un de ces écussons et en utilisant la molette vous
ferez dépiler dana [a zone d'information les différentes troupes présentes prés de la ville.
&n cliquant gauche aur 'écusson. vous sélectionnerez toutes vos troupes présentes prés
de la ville. €n cliquant droit sur 'écusson vous centrerez la eaméra sur ces troupes.

Un point d’exclamation rouge a ¢6té du nom d'une ville signifie gu'un combat @ lieu
dans le territoire de cette ville.

Un point d'interrogation a coie du nom d'une ville signifie que ['on ne sait rien des
troupes présentes dans la zone de cetie ville. Cela représenie le brouillard de querre.

Gestion des alertes

Sur la Mini-carte et la Maxi-carte, des alertes de différents [ypes sont représeniées. Un
point vert clignotant signifie qu'un bdtiment ou une troupe est en construction. Un point
rouge clignotant signifie que vous étes attaqué. Un point orange clignotant est une alerte
secondaire qui ne vous concerne pas directement mais peut influencer la partie (par
exemple &i vous manquez d'une ressource pour effectuer une construction...).

Vous pouvez, au moyen de la barre espace, vous rendre directement sur le lieu de la
derniére alerte.

Lea alertes importantes (exemples : déclaration ou menace de guerre) s'inscrivent au
dessus de la zone des ordres, accompagnées des drapeaux des nafions impliquées. Pour
les alertes nécessitant une réponae, cliquer sur le drapeau de la nation vous améne
directement a ['écran diplomatique de réponase.

6£SHON H’ PRODUCTION

:‘::'Leé dzﬁmma "reammea -
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Hommes
Les hommes sont l'autre ressource jondamentale du jeu : ils représentent la main d'ceuvre
disponible dans voire nation. Ils sont la principale ressource pour construire dea unités
militaires et servent également @ la conatruction des batiments. lls ont valeur d'échange
dans les relationa diplomaliques. Pour obtenir des hommes il faut conatruire des fermes.
Points de science
Les points de science permettent d'acheter des sciences dans les univeraités de maniére
a augmenter la production ou la puissance des unités militaires ou des batiments. Pour
obtenir des points de science il faut consiritive des univeraités.

Les différents types de villes :

183 villes sont réparties sur la carte de War and Peace, appartenant - en jonction des
époques - a une quarantaine de nations différentes.

Il existe trois difjerentes tailles de villes : petite, moyenne et grande.

En fonction de sa taille, le joueur peut construire plus ou moins de bdtiments dana la
ville : deux bdtiments dans une petite ville, trois dans une viile moyenne et cing dans
une grande ville. Cette limite ne peut jamais étre dépassée. Une ville ne produit rien par
elle méme : ce sont les batiments qu'elle abrite gui déterminent sa production.

On ne peut pas construire de nouvelle ville, mais on peut conquérir celles des autres nationa.

Ports
Certaines villes sont portuaires. Dana ces villes vous pouvez construire des arsenaux
maritimes pour produire des navires, ainsi gue des phares pour détecter ef recruter les
corsaires. Il n'exiate qu'un nombre limité de villes portuadires danas le jeu.

Capitale
Chague nation majeure (France, Angleterre, Autriche, Prusse, Russie et Empire Ottoman)
possede une capitale, qui est systématiquement de grande taille. €n fjonction des
épogues, des baliments aont pré-construits dans votre capitale et dans certaines autres
villes. La capture de capilales est une des conditions de victoire.

Construction des bitiments
Pour construire un batiment dans une ville, cliquez gauche sur I'hétel de ville. Un menu -
_de canatructwn &' oum‘e a[ora aud 1S de Ia zone d’ mtamatwn. C&quez gawzhe surle
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Construction a distance a l'aide du systéme de localisation :

On peut ordonner la consiruction de batiments ef d'unités
militaires dans une ville tout en se trouvant loin de cetie
derniére. Cliquez gauche sur une ville dana le systéme de
localisation : son hotel de ville est alors sélectionné et le
menu de construction des bdtiments s'ouvre. Vous pouvez
alors cliquer gauche dans ee menu sur le bdatiment que vous
asouhaitez conatruire.

Pour construire des unités militaire, des navires ou des
sciences cliquez gauche sur une ville dans le systéeme de
localisation de l'éeran puis cliquez sur l'image de la caserne,
de l'araenal. de l'académie militaire, du poste de police ou
du phare dans la zone d'information. Le menu de
construetion correspondant au bdtiment &’ouvre alors et
vous pouvez conslruire a distance une unité en cliguant
gauche dans ce menu.

Description des diffiérents batiments

Hotel de ville
L'hotel de ville est un batiment présent dans toutes les villes. il permet d'avoir accés au
menu de construction des batimenta.

Fortipication
Chaque ville est dotée d'une fortification.
Il existe 2 niveaux d'amélioration des fortijications. Chaque niveau augmente la
puissance de feu el la résistance de la ville On distingue le premier niveau de
fortification par la conatruction de 2 bastions qui 8'ajoutent a la fortijication de base.
Pour le second niveau 2z nouveaux bastions s'ajoutent aux précédenis, amenant la
fortijication a 4 bastions. Une indication du niveau de portijication est également
présente sur le bandeau ville sous la forme de canons s'appichant a coté du nom de la
ville.

Ferme
5 La ferme et e btmment qui. permet d obtemr des hommes. Ce bdtiment est d'une
:meommee ca Taiﬁ il vauﬁ_én }jaudm ptua tﬂum pour avmr une. predueuon wéataante
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Arsenal maritime
L'arsznal maritime permet de construire el réparer des navires de guerres. Un arsenal
ne peut étre conatruit que aur une ville portuaire. Vous ne pouvez réparer gu'un nombre
limité de navires en méme temps dans un arsenal. Sélectionrez vos navires endommageés
et cliquez droit eur l'arsenal pour les réparer.

Académie militaire
L'académie militaire permet de construire dea généraux et des amiraux Pour consiruire
un amiral, l'académie militaire doit &e trouver dans une ville portuaire.

Hopital
L'hépital permet de scigner dea unités militaires et généraux blessés lors des combata. I
est puus intéressant de soigner une unité que de la racheter. Yous ne pouvez reconstituer
gu'un nombre limité d'unités par hopital. Sélectionnez les unités endommasgées et cliguez
droit sur 'hépital pour les soigner.

Poste de police
Le pcaie de police peut détecter les unités furtives qui pénéirent sur le territoire de la
ville ot1 il est installé. Il permet également la création d'unités jurtives comme [‘espion
et les partisana.

Université
L'université permet de produire dea points de science qui permettent ensuite ['achat de
sciences. Pour avoir accés au menu acience, cliguez sur l'univeraité.

Industrie
L'induatrie est un bdatiment qui produif de ['or. Ce bdatiment eadt capital, il vous jaudra
plusieurs induatries pour avoir une praduction d'or sufpisante.

Comptoir
Le comptoir produit de l'or en fonetion du nombre d'alliés que vous poseédez. Moins cher
a l'achat qu'une industrie, il jaut cependant 2 ailiés pour qu'il égale la production d'or
d'une industrie. Ce bdtiment est une alternative au lourd investissement nécessaire a la
construction d'une industrie.

Phare
Le phare peut détecter toutes les unités jurtives cui pénétrent aur le territoire de la ville
ou est installé le phare. Le phare permet également la construction de navires jurtifs.
les coraaires.

Are de triomphe
L'arc de itriomphe esf un monument qui empéche une ville de ae soulever. Note : une ville
ne peut étre soulevée que par un espicn adverse.
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Destruction des bdtiments :

2 possibilités s'offrent a voua :

_ Raser un bdatiment

Si vous voulez raser un batiment dans une ville, sélectionnez le et cliquez gauche sur le
bouton " raser ". Voua libérerez ainai un empiacement dana la ville. Raser un bdtiment
cotite de |'or.

Terre briilée sur un bdtiment
Si vous voulez effectuer la terre briilée sur un bdtiment, sélectionnez le et cliquez gauche
sur le bouton terre briilée. La terre briilée détruit le bdtiment en laisdant une ruine sur
son emplacement. Il est ainsl impoasible de consiruire un batiment sur cet emplacement
a moins de raser la ruine.
Note : Tous les biitiments, sauf les forteresses et U'hbtel de ville peuvent étre rasés ou subir la terre briilée.

Achat des sciences

St vous construisez des universités dana vos villes, celles-ci vont produire des points de
acience. Les pointa de science peuvent ensuite servir a acheter diverses améliorationas.
Les sciences peuvent éire classées en deux jamilles -
* Les aciences militaires qui. par exemple, augmentent la puissance de tir ou la
resistance de vos uniies militairea.
* Les sciences administratives qui, par exemple. augmentent le nombre d'hommes
produit par lea jermes ou l'or rapporté par les industriea.

Pour acheter une science, sélectionnez une univeraité en effectuant un clic gauche sur
elle. Le menu d'achat des aciences s'ouvre au dessus de la zone d'informations. Yous
pouvez choiair la jamille dans laquelle vous aouhaitez acheter une acience, en cliquant
sur les boutons en haut de ce menu. Cliguez ensuite aur le nom de la science que vous
souhaitez acheter. Sa description apparait dans la zone d'injormation loraque vous
passez le curseur de la souris sur elle.

Certaines aciences peuvent éire inaccessibles el apparailre en griaé car voua ne posasédez
pas sufpisamment de poinia de acience.
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LES UNITES MILITAIRES

Recrutement des unités

Lea unités se recrutent dans des batiments précis :

+ Casernes : unités d'infanterie. de cavalerie et
d'artillerie.

» Académie militaire : généraux et amiraux.

* Arsenaux : jrégates. navires de ligne légers et lourds
* Phares : corsqaires.

* Postes de police : espions el partisans.

La construction d'une unité coute toujours de {'or
el des hommes.

Pour construire une unité. cliquez gauche sur le
batimenit adéquat : un menu de conatruction
s'ouvre. Ensuite, cliqguez gauche sur les unités a
produire. Ces unités sont alors produites lea unes
apres les autres. Pour annuler la produetion d'une
unité cliguez droit sur l'icéne de cette uniié dans
le menu de construction.

L'état d'avancement du recrutement esl représenié
par une barre de progression dans le menu de
conatruction.

Description des Unités

Infanterie
L'infanterie eat le corps d'armée le moins cher et ie plus résistant. Il constifue le gros
des armées et se révele indispensable dans les batailles ainsi que lors des siéges. Son
mode d'attaque principal est le tir, son_attaque spéciale esi le corps a corps.
Voltigeur
Le voltigeur est une injanterie legére. au deplacement rapide et disposant d" une bonne
portée de tir. Sa faible résistance la rend parfaite pour la formation embuscade. Utile
lovs des gmnde«s barml{ea. eue ae rranaﬁarma en’ chmrwefmpn lons de @ pﬂdﬂ de ville..
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Cavalerie

La eavalerie est un corps d'armée extrémement rapide.
Son attaque principale est le corps a corps et son attaque spéciale est la charge, qui se
révéle dévastatrice contre les unités d'infanterie qui ne se mettent pas en carré et les
unites d'artillerie aana couveriure. La cavalerie est idéale pour intervenir rapidement
avant l'artillerie et l'injanterie ou pour déclencher des charges dévastatrices en pleine
bataille. Eile ae révéle particuliérement inefficace pour le siége.

Hussard
Le hussard est l'unité la plus rapide du jeu. Peu résistanis. ces cavaliers permetient de
patrouiller ou de surprendre les troupes ennemies en mouvement.

Dragoen
Le dragon est une uniteé jorte en corps a corpa et a la charge puissante. Elle est
polyvalente, et sert auasi bien a harceler qu'aux champa de bataille.

Cuirassier
Le cuiraasier eat une cavalerie lourde. dévastatrice en charge, maia relativement lente
dans ses déplacements. Le cuiraasier peut rapidement se metire en jormation de charge.
Cette eavalerie au prix élevé se révéle meurtriére lors des batailles si vous en paites bon
emploi, mais attention aux tira et au carré d'infanterie.

Artitlerie

L'artillerie est le corps d'drmée le plus puissant mais également le moins résistant. Sa
jonetion principale est d'apporter une grande puissance de feu d 'armée. L'artillerie est
essentielle a la capture des villes, mais peut également attaquer les navires.
Son attaque apéciale permet de faire des tirs de barrage sur un point de terrain que vous
désignez.

Artillerie légére
L'artillerie (égére est jaite pour soutenir les troupes d'inpanterie ou de cavalerie lors des
batailles. Elle posséde une courte portée de tir mais se révéle particuliérement efficace
contre l'infanterie. Elle se déplace rapidement.

Artillerie de campagne
L'artillerie de campagne posséde la plus longue poriée de tir, au détriment de sa
puissance. C'est une unité polyvalenie pouvant ausai bien servir lors des siége gue lors
des batailles.

Artillerie de siége
L'artillerie de siége est conatituée de bombardes. €lle posséde une puissance de feu
dévastatrice contre les jortifications. Etant donné que sa portée de lir est courte et son
prix ires éleve, il est conseillé de la jaire protéger par des ﬁqnmaum.




Navire de ligne léger
Le navire de ligne léger est spécialisé dans le transport de troupes. Il peut en transporter
Jjusqu'a to simullanément.

Navire de ligne lourd
Le navire de ligne lourd est un navire lent qui posséde une puissance de jeu dévastatrice.
particuliérement contre les villes portuaires. Il bénépicie d'une longue portée de tir. Sa
capacité de tranaport eat jaible.

Corsaire
Le coraaire est une unité spéciale jurtive gui ne peut transporter aucune lroupe. Cest
un chasseur de navires qui se révéle particuliérement efjicace en combat maritime.

Navire Amiral
L'amiral est une unité particuliérement puissante et polyvalente. Elle peut transporter 4
froupes. mais son cout est extrémement cher. Il posséde comme le général un rayon de
commandement! qui apporte des bonus a touies les unités proches.

Troupes apécifiques :

Chaque nation posséde une unité spéciale que ['on repére par une étoile sur le menu de
conatruction. Cette unité appartient @ l'une des caiegories de base : infanterie, artillerie
ou cavalerie, mais a des caractéristiques différentes des unités classiques.

France : la Vieille Garde - Infjanterie
La vieille garde eat l'unité la plus puissante en corps a corps

Angleterre :  le Highlander - Injanterie
Les highlanders aont spécialisés dans le tir.

Autriche : la Landwher - Injanterie
La [andwher est plus résistanie aux dégats.

Empire Ottoman : le Janissaire - Infanterie
Les janissaires aont peu coiiteux.

Ruaaie : le Cosaque - Cavalerie
Les cosaques sont l'unité la plus rapide du jeu.

Prusse : le Ulhan - Cavalerie
Les uthans poaaéger;f !_q, charge de cavalerie la plus puissante.

_.-'f:ESmnE des unitea




i
.
Ll

PEA

17%96-181

SELECTION £T DEPLACEMENT DES UNITES
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Sélection simple (Clic, cadre) :

Voua pouvez sélectionner une unité en placant le pointeur sur elle et en cliquan! gauche.
Vous pouvez également tracer un cadre autour de ["unité en tenant enjoncé le bouton
gauche de la souris puis en reldchant une jois que vous avez englobé [ ‘unite.

Vous pouvez remarguer que chaque unité posaéde un symbole géométrique qui permet
de l'identifier a distance. L'infanterie est représentée par un losange, l'artillerie et les
navires par un hexagone, la cavalerie par un triangle, les genéraux et les amiraux un
cercle.

Dans la zone d'information apparaissent alors immédiatement toutes les infjormations
la concernant : nom, points de vie, puissance d'attaque principale (éclair), puissance
d'attaque spéciale (épée). portée de tir (eeil). Le cadre autour de Uillustration ainai que
le symbole géométrique de l'unité ear de couleur verte lorsque l'unité est jaiblement ou
pas du tout endommagée, orange loraqu'elie eat moyennement endommagée et rouge
{oragu'elle est gravement touchée.

Sélection multiple (Clie, cadre) :

Yous pouvez sélectionner plusieurs unités en méme temps en iragant un cadre de
aélection autour d'elles.

Vous pouvez également réaliser une sélection multiple en maintenant la touche Cirl
enfoncée et en effectuant un clic gauche sur les unités que vous souhaitez sélectionner.
Si vous réalisez un double clic gauche sur une uniié, vous sélectionnez toutes les uniiés
du méme corps (infanterie. artillerie, cavalerie) présentes a l'écran.
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Modifpication de la sélection multiple a partir de la zone d'information :
Loraque vous effjectuez une aélection multiple, la compesition de la sélection s'ajpiche
dans la zone d'information sous la jorme d’imagea d'unités. Vous pouvez alors réaliser
les aetions suivantes pour modifier la sélection :
- Si vous maintenez la touche Ctrl enjoncée et cliquez gauche sur l'image d'une unite,
celte unité sera retirée de la sélection.
* Si vous effectuez un double clic gauche aur i'image d'une unité, seuies lea unités
du méme corps d'armée que celie-ci resteront dans la sélection.
+ 8i vous maintenez la touche Cirl enjoncée et effectuez un double clic gauche sur
une unité, toute les unités du méme corps seront retirées de la sélection.
- Si vous effectuez un double clic droit sur l'image d'une unité, seules les uniiéa
ayant le méme état de vie (rouge. orange ou vert) resteront dans la sélection
- 8i vous maintenez la touche Cirl enfjoncée et effectuez un double clie droil sur
l'image d'une unité, toutes les unités ayant le méme etat de vie seront retirées de
la sélection.

Le nombre maximum d'unités affichables dans la zone d'information eat 12.

Formation de groupes

La formation de groupes permet d'enregistrer et de rappeler des sélections.

Vous pouvez jormer des groupes en aélectionnant des unités puisa en appuyant sur un
chiffre tout en maintenant la touche Ctrl enfoneée. Voua pouvez rappeler un groupe en
appuyant sur le chiffre correspondant. Si vous appuyez 2 jois de suite sur le chififre
correapondant au groupe, celui-ci sera sélectionne et la caméra sera centrée sur lui

Déplacements

Vous pouvez donner un crdre de déplacement @ une aélection en ejjectuant un clie droit
sur.le terrain. Pour que l'ordre soit pris en compte, il jaut que vous cliquiez sur une
zone de ferrain valable pour ['unité séleclionnée. Ainsi les unités terresires ne peuvent
se déplacer que sur les zones de plaines, de fjoréts, de plage et de marais. Les unités
maritimea ne peuvent ae déplacer que sur les zones de mer.

Le curseur de la souris indique &i I'unite peut ae deplacer ou non aur la zone de lerrain
pointée.

Embarquements et débarquements

Les navires peuvent servir de tmmsporteura de troupes pour atteindre des territoires
éloignés, prendre un ennemi G revers..

Les embarquemeﬂm et les {iebarquementa ne peuvent avoir lieu que sur lea plages.
~Pour embardut “des unités, Aeiectmnmz ~tes et eﬁseetuez un-clic drmr suT Un navire. Jes
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COMBAT ET SIEGE DES VILLES

Les ordres d'attaque

Note : Pour attaquer une nation, votre relation diplomatique avec cette nation doit obligatoivement &tre
la guerre (Voir section diplomatie).

Vous pouvez donner un ordre d'attaque a une sélection d'unités en cliguant droit aur
une cible. La cible doit étre une unité ou une vilie ennemie. Le curseur indiguera si
l'attaque de la cible est possible. L'unité aitaquera avec son mode d'atfaque principal.
Les unités d'infanterie. de cavalerie et d'artillerie peuvent egalement efjectuer une
attaque spéciale. Pour cela cliquez sur le bouton d'interfjace ‘attague apéciale’ et cliguez
droit sur l'unité ou la ville ciblée. Vous pouvez aussi effjectuez un clic droit sur la cible
tout en maintenant la touche Shijit enfoncée.

Lea modes d'attaque des différentes unités sont lea suivants :

Type d'unite Aftaque principale Attaque speciale
Injanterie Tir au jusil Corps a corps
Cavalerie Corps @ corps Charge

Artillerie Tir sur cible Tir de barrage
Navire Tir sur cible

General Tir au pistolet

Partisan Tir au juail

L'attaqgue apéciale " corps a corps " oblige les unités d'infanterie d'aller au contact de
I'ennemi pour ['attaquer a la baionnette.

Loraque le joueur lance l'attaque spéciale " charge " d'une cavalerie, cette derniére prend
unie formation en V et se dirige a grande vitease droit devant elle. Elle est alors
incontrolable. Si elle intercepte une unité ennemie, elle lui infligera de lourds dégats.
Vous devez atlendre quelques secondes avant de pouvoir lancer une nouvelle charge
avec la méme unité. La distance parcourue lors de la charge et le déiai entre deux charges
consécutives varient en fonction de l'unité de cavalerie utilisée. Lorsque le symbole
trigngulaire représentant la cavalerie elignote cela signifie que la cavalerie est en train
de récuper : que le clfgnatemnt cesse La caualene peut de nouveau ehurger
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de leur vilesse. C'est la pjormation ideale pour manceuvrer, mais elle se révele
complétemen! inadéquate en combat. L'artillerie en colonne de marche ne peut pas
combattre. elle est considerée comme étani en convoyage. Ne combatiez jamais dans
cette jormation ou vos peries seront terribies.

La ligne
La ligne est l'unique jormation de combat de ['artillerie : pour pouvoir tirer. les canons
doivent étre déployés en ligne mais dans ce cas ils ne peuvent plus ae déplacer. £n ce
qui concerne l'injanterie, la ligne permel aux jantassins de développer leur puissance
de jeu maximale, mais leur résistance en est grandement afjaiblie.

Le earré
Le carré eat une formation de combat de l'injanterie qui {ui permet de se proiéger de la
cavalerie. Le carré annule les charges de cavalerie mais la puissance de feu est
grandement réduite, et l'injanterie devient sensible aux tirs d'artillerie. Les unités de la
Vieille Garde (Unité apéciale Francgaise) sont terriblement eficaces en carré contre de la
cavalerie.

L'embuscade
L'embuacade eat une formation de combat qui rend les janiaaaina moina sensibles aux
tirs d'artillerie, mais leur fait perdre de la puisaance de feu. C'est la jormation idéale
pour les voltigeurs.

Comportements des unités

Vous pouvez attribuer difjérents comportements de combat a vos unités. Il existe 3
comportements : pasaij, agressif et tenir une poasition. Au début d'une partie. toutes vos
unités sont passives.

Attitude passive
Loraqu'une unité ne posséde qucun ordre du joueur, elle ripostera si elle est attaquée. Si
l'unité posséde un ordre, elle exécutera !'ordre méme i cela doit la mener a la
destruction, ['ordre du joueur est prioritaire sur ['auto-réaction.

Attitude agressive
L'unité attaquera un ennemi dés qu’'elle le détectera meéme &i elle a recu un ordre (de
mouvement par exemple). Lea compertements d'auto-réaction sont alors prioritaires par
rapport aux ordres du joueur.

Attitude " tenir une position "
L'unité se met en position et signale le passage d'ennemis, elle combat &i elle eat atiaquée
mais ne poumuium pas l'ennemi et restera sur sa position.

8xpenence et gradea

Aujureta mesure des combats, um unités gagnent en elpenfnce et montent en gmdga.
__'._Lea gmctea dea dzﬁﬁeremm umtEa w’rH fes auwanra (du plua e!eue ay moing eieve) 5
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Siege des villes

Prise d'une ville

Les villes possédent une portification qui représente une garnison. &n fonetion de la
taille de la ville la fortification est plus ou moins puissante et résistante. Les points de
vie d'une ville sont repréaentés par une jauge dans la zone d'injormation et dans la zone
de jeu, sous le bandeau indiquant son nom.

Pour s'emparer d'une ville, il jaut détruire sa jortification en eréant une bréche. La
fortification de la ville est divisée en quaire pans, il suppit de provoquer une bréche sur
un seul des pana de la jortification pour conguérir la ville. Concenirez plutot vos attagues
sur un point de la fortijication de la ville plutét que de 'attaguer de Tous les eotés.

Réparation des portifications
La portification d'une ville se reconatruit automatiquement. Lorsqu‘une ville est conquise.
sa portijication récupére rapidement un tiers de sa puissance de jeu et de sa résistance.
A partir de ce moment la ville peut @ nouveau éire conquise par un ennemi. Ensuile, la
ville se régénére lentement jusqu'a atteindre son niveau maximal. La régénération de la
ville n'a lieu que si elle n'est pas attaqueée.

Tactiques de base

- L'artillerie doit toujours étre protegee loraqu'elle se déplace en territoire ennemi,
soit par de lU'injanterie, soit par de la cavalerie.

« Pour économiser vos hommes lors d'un siége mettez-les en embuscade. Cependant,
la prise prendra plus de temps. Pour accélérer le combat, meitez-les en ligne.

* Conservez la eavalerie hors de portée de ['artillerie et dea lirs d'infanterie.

- Servez-vousa de votre cavalerie pour harceler vos ennemia.

- Protégez toujours vos transports maritimes par des navires rapides comme les frégaies.

- N'attaquez pas une ville de tous les coiés a la fois mais sur un secteur précis.

DIPLOMATIE

La diplomatie tient une part imporiante dans le jeu. VYous pouvez déclarer la guerre.
conclure des paix, mais aussi échanger des villes ou de l'or. Danas le jeu, il existe 6 nations
majeures jouables (France, Angletérre, Autriche, Prusse. Russie, Empire Ottoman) ainsi
que 31 nations mineures neutres. Les 6 nations majeures entretiennent entre elles une

; Lexz Leo 31 nanom mmeuresm #ont m de dmlmnﬁne -
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Maxi-earte

La maxi-carte représente ['ensemble du monde jouable. Toules les villes sont représentées.
un symbole identifie leur taille (maison. petite tour, grande tour). Les villes des nations
mineures possedent une barre de couleur sous leur symbole. Grdce a ce code couleur.
vous pouvez voir 'étendue des nations mineures et les villes qui aont en leur poasession.
Les points de couleur représentent les unités.

Lorsque la maxi-carte apparail, elle est en mode pays. Il exisie 3 modes d'informations
sur la maxi-carie : €tat du pays. €tat diplomatique. état d'agressivité. Vous pouvez
changer d'état soit avec la touche " R " soil avec le bouton situé dans le coin inférieur-
droit de la maxi-carte.

Etat du Pays :
Permel de voir les changements de tracés des jrontiéres ainsi que le déplacement des
unités. Chaque nation majeure est représentée dans sa couleur d’origine : bleu pour la
France, rouge pour ['Angleterre. gris joncé pour la Prusse. blane pour 'Autriche. verl
pour la Russie et jaune pour 'Empire Ottoman.

Etat diplomatique :
Permet de voir les nations avec lesquelies voua étes en guerre (couleur rouge) .vos alliés
(bleu), votre nation (vert).

Etat d'agressivité :
Vous pouvez voir quelle est la tendance de chaque nation par rapport @ vous. L'état
d'agresasivité vous donne une indication dana la réussite de vos demandes diplomatiques
ou de vos échanges. La couleur varie du bleu au rouge en passanit par un intermédiaire
blanc. Le bleu représente une nation qui vous est trés fjavorable. le blanc une nation
neutre, et le rouge une nation qui vous déteste.

Les attitudes diplomatiques et les frontieres

Les nations majeures possédent 3 attitudes diplomatiques différentes : elles sont soit
alliées, aoit neulres, soil ennemies. Voire attitude eat automatiquement reciprogue. Cest
la variation de l'état d'agressivilé qui conditionne les attitudes diplomatiques dea nations
majeures.

Les actions que vous entreprenez dans le jeu font varier l'état d'agressivité des nations.
La eonquéte d'une nation mineure frontaliére @ une nation majeure esi un dea éléments
qui font varier la table d'agreasivite.

Chaque nation, majeure comme mineure, posséde des jrontiéres qui délimitent son
territoire. Les frontiéres sont s0it rouges. 0it vertes, s0it oranges.

Allié : _ =iy
Voud pmwez tm ser ces lerritoires Ltriﬁfanriére entre untre naﬁsm-eteun allié est verte.
Neutre :

q'.

. ces ﬁrontt ere
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Zone d'état diplomatique

Les nations majeures sont représentées dans la zone
diplomatique par un ambassadeur (1) ; votre nation se
trouve en haut. A gauche des ambassadeurs figurent les
drapeaux des nations alliées (2). Les drapeaux silués a
droite représentent les nations avec lesquelles ils sont
en querre (3).

Dans la partie injérieure de la zone diplomatigue figure
la zone des messages. Elle aert a réalizer des tractations
diplomaiiques ou des échangea avec les quires nations
majeures. Loraque vous utilisez la zone de meaaages, le
Jjeu passe auiomaiiquement en pause.

Zone des messages

La création de messages est essentielle a la diplomatie.
Par exemple, vous ne pouvez entrer en guerre qvec une
nation majeure qu'aprés une déclaration de guerre
officielle. La paix eat également négociée au moyen de
ces messages.

Loraque vous envoyez un measage, une réponse vous aerda
rapidement fjournie. Si vous esauyez un refus, (aissez
passer quelques minutes avant de renouveler votre
demande.

La zone des messages eat composée de £ boutons : créer
un mesaage (4), chancellerie (5), messages envoyés (6) et
historique des alertes (7).

Envel de measage
lei, vous pouvez élaborer un message et l'envoyer @ la
nation de votre choix. Ce mesaage peut étre une demande
d'alliance, une déclaration de guerre. une menace ou une
demande d'échange de ressources. Dans un premier
temps, sélectionnez la nation @ gqui vous souhaifez
envoyer le message. Puis aélectionnez dans la liste ce que
vous proposez. £njin choisissez dcma la nouvelie iiate ce
que vOUd demundez
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Les relations avec les nations majeures

Déclaration de guerre
Pour combalire une nation majeure vous éies obligés de déclarer la guerre ou d'attendre
que celle nation vous déclare la guerre.

Traité de paix
Pour jaire cesser une guerre. vous devez jaire ou accepter une demande de paix. Pour
appuyer volre requéte, vous pouvez donner une ville, de l'or, des hommes, des points de
science (ou méme rien i vous vous sentez sur de vous !).

Les dona en hommes, or, dciences et villes
Vous pouvez donner des ressources et/ou des villea a toutes les nations dans le but de
baire baisaer voire élal d'agreasivité avee celie nalion.

Pacte d'alliance
Vous pouvez réaliser des alliances avec les nations qui ont un jaible état d'agressivite a
votre égard. Vous pouvez alors réaliser des échanges de resaources équitables avee vos
allies.

Fin d'alliance
Vous pouvez mettre fin a une alliance en déclarant la guerre @ votre allié.

Menaces
Il 8’agit d'un chantage. Attention, ai {a nation n'y céde pas elle vous déclarera la guerre.

Les relations avee les nations mineures

Une nation mineure eat toujours considérée en querre conire vous. vous n'avez pas besoin
de lui déclarer la guerre pour l'attaquer. Une nation mineure ne cherchera pas d vous
envahir maia défjendra ses villes avec acharnementi.

Le brouillard de guerre

Le brouillard de guerre vous empéche de voir ce qui s¢ passe dansa les territoires des
nations neutres, en guerre ei des nations mineures. Vous ne voyez ni leurs troupes ni
leurs constructions, et ce jusqu'a ce que vos uniiés les détectent.

Sur un territoire allié, vous voyez loules les uniiés ainsi que les conslruclions efjectuées
dansa les villes.

Le brouillard de guerre est lié au territoire des villea. Lorsque vous pénétrez dana le
territoire d'une ville avec une de vos unités, le brouillard de querre ae léve aur cette zone.

Les unités secretes

Les unités secretes aont toutes jurtives. Leur utilisation est délicate, et ellea sont

principalement utiles pour collecter des injormations et attaguer par surprise. Ces unités

- sontdétectées par les postes de police et les phares. Loraqu'elles sont détectées, elles

— deviennent 1 mé:biea- t sont alors trés vufnemblea, Il paut alors les €loigner de [a zone de
: defeamn et ¢ tjenﬁm un certam tempa "pau-r qu eue:s TE(fEFiﬂi’mE]'ﬁ ﬁurﬁue.s
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Pour efjectuer un soulévement. aélectionnez un eapion et effectuez un elic droit sur la
ville ciblée. Une fjenétre s'ouvre alors vous proposant de soulever la ville contre une
ceriaine somme d'or. Vous pouvez alors accepter ou refuser.

Deseription des pariisans et de leurs capacités
Les partisans sont dea unités militaires jurtives qui &'infilirent en territoire ennemi.
Lorsqu'ils attaquent, ils se dévoilent et combattent comme une unité militaire
traditionnelle. Si vous les éloignez des zones de déiection des ennemis, ils redeviendront
purtifa au bout d'un certain tempe.

Deseription des Coraaires et de leurs capacités
Les corsaires sont des unités furtivea qui a'infiltrent dans les mers ennemies. Ils sont
spécialisés dana la lutte anti-navires.

Les événements :

Des événements se déclenchent lorsque certaines nations ou villea mineures sont
conguises. Ces événements provoquent par exemple 'apparition de troupes, le gain d'or,
le gain d'homme, dea eépidémies efe...

Un mesaage s'affiche alors a 'écran et vous signale le déclenchement de |'événement.
Certains €vénements vous demanderont de réaliser une action particuliére comme se
rendre a des endroits précis pour jaire une decouverte scientijique ou empécher une
rébellion. Yous n'éies jamais oblige de realiser ces actiona. mais elles se révélent souvent
bénéfiques. donec n'hésitez pas !

LES CARACTERISTIQUES DES NATIONS MAJEURES :

Chague nation posséde des caraciérisliques différentes qui sont représentées ci-dessous :

Avantage important -
Avantage s
Avantuage paible 5
Désavantage jaible =
Désavantage =

Désavantage important ---
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Production d'or P
Voltigeur (tir) :
Voltigeur (corps a corps) .
Fusilier (tir) .
Fusilier (corps a corps) +
Vieille garde (corps a corpa) vis
Vieille garde (résistance) -
Vieille garde (cadence) =
Hussard (corps a corpa) ' .
Dragon (corps a corps) .
Cuirassier {(corps a corps) s
Angleterre

L'Angleterre est une nation relativement bien proiégée par son insularite. ef sa jorce
reside dans sa puissance maritime. Attention, la tentation de s'éparpiller & travers le
monde dans des colonies est grande. Cela risque de créer une situation rapidement

insoutenable.
Production d'or .
Production d’hommes -
Voitigeur (tir) -
Fusilier (tir) #e
Highlander (tir) ees
Highlander (corps a corps) ~— -
Frégate (lir) P
Ligne iéger (tir) P
Ligne lourd (tir} ++
Freqate (résistance) +
Ligne leger (résistance) . R
Ligne lourd (résistance) _ == e v v =i

~ Fregute (vitesse) - St = - -

 Ligneléger foitesze) e o o
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Autriche

L'Autriche est la puisaance centrale de ['Surope. Elle posséde de nombreuses frontieres
communes avec les autres puissances majeures. ce qui jait qu'elle joue un réle décisif
dans toua les conflits européena.

Production d'or #
Produetion d hommes "

Landwher (cotit) e
Landwher (résistance) —
Landwher (vitesse) +
Fusilier (vitease) .
Garde (vitesse) .
Hussard (vitesse) .
Dragon (vitesse) +
Cuirassier (vitesse) +
Frégate (vitesse) +
Ligne léger (vitesse) s
Ligne lourd (vitesse) s
Prusse

La Prusse est une nation qui cherche a a'tmposer parmi les nations majeures. el ce maigré
sa paible étendue. Une politique indépendante et opportuniste la rend particuliérement
dangereuse el puissante.

Toua les batiments (cout) =

Eapion (cout) set
Artillerie a cheval (tir) ‘
Artillerie de campagne (tir) *
Artillerie de siége (lir) _ _ +
Artillerie 0 cheval vitease) = i -
Artillerie de campagne (vitease) S A e : A

Amfiaﬂe de &ége fvtteaée) C8 - Tl i e x B mad
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Russie

La Ruasie eat une nation qui & 'étend aur des territoires immenses. Ses armées aonl (rés
résistantes, ce qui la rend difficile @ conquérir. Il jaudra faire des choix drasliques pour
ne pas avoir @ gerer des thédtres d'cpération trop étendus.

Ferme (production) ) P
Forteresae et upgrades (fir) +
Forteresse (régénéralion) .
Voltigeur (résistance) :
Fusilier (résiatance) -
Garde (resistance) R
Huaaard (réaistance) :
Dragon (résistance) -
Cuirasaier (résistance) -
Artillerie a cheval (résistance) :
Artillerie de campagne (résistance) E

Artillerie de aiege (résistance) #

Empire Ottoman

L'émpire Ottoman posséde "avantage de se trouver a cheval sur 3 continents : ['€urope .
l'Asie et l'Afrigue. Cela lui permet d'envahir rapidement de nombreuses nations mineures.
L'€urope eat séparée de l'Asie par le détroit du Bosphore ce qui nécessite le maintien
d'une jlotte importante pour eonserver une cohésion a ['empire. Sea troupes sont peu
chéres mais qualitativement trés injérieures aux armeées européennes de |'époque.

Production d’hommes s
voltigeur (coutl) ‘e
Fusilier (eout) ‘s
Janissaire {cout) - e

voltigeur (tir) —
Fusilier (tir) _ : =
Janissaire {tir) ; . -
Voltigeur (résistance) ' o = - i
- _Tusilier (résistance) T =
- Janissaire (résistance) ' : g 7 _ = -
. Hussard (cotit) ' TE '
~ Drasen (cout)




Huasard {corpa a corps)

Dragon (corps @ corps)

Cuirassier (corps @ corps)

Huasard (vie)

Dragon (vie)

Cuirassier (vie)

Artillerie a cheval (cout)

Artillerie de campagne (cotit)

Artillerie de siége (coiit)

Artillerie a cheval (tir)

Artillerie de campagne (tir)

Artillerie de siége (tir)

Artillerie a cheval (résistance)

Artillerie de campagne (résiatance)

Artillerie de siége (résistance)

fregate (coit)

Ligne léger (coiit)

Ligne lourd (cout)

Fregate (tempa de création)

Ligne léger (temps de création)

Ligne lourd (temps de création)
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RACCOURCIS CLAVIER

Touche Condition Efpet
Fléches Déplacemenls horizontaux de lg camérg
Home et Fin Deplacemenis verticaux de la camérn

PagelUp et PageDown

foom/dézoom de [1 caméra

2, 4, 8 et 6 du pavé numérigue

Rotation de la caméra

Eac Ouverture du menu sysféme
Tab Switeh eatre le jeu el la maxi-carte
Espace Lo came-u se centre sur la derniére alerte
Entrée Unité(s) sélectionnée(s) Changement de [‘oititude d'auto-réaction
(asreasip. passif. tenir lo position) des unités
r Metire le jeu en pause
v el - Accelerer / ralentir la vitesze de jeu
Ctrisi... Unité(s) sélectionnée(s) Enregistrement de lg séleetion
I.. Rappel de la sélection
Double 1... Rappel de la sélecticn
+ eentrage de lo caméra aur ['unité
Ctri+Fi... Envegistrement de la positoa de la coméra
... Rappel de la posit:ion de la améra
I Unité(s) sélectionnée(s) Passer en formation ‘ligne
¢ Unité(s) sélectionnée(s) Passer en jormation ‘eolonre’
5 Uniteéls) aélectionnéels) Passer en formation “carré’
Unité(s) sélectionnée(s) Passer en formation ‘embuscade’
Unité(s) aélectionnéels) Aftichage des zones d’action des unités
En mode maxi-carte Swileh enire lea différentes maxi-caries
(etat du pays, €lal diplomatique. état d'agressivite)
_H En mode jeu Swiitch entre les differentes mini-cartesa
Back3pace Unitéls) sélectionnée(s) Tuer 'unité
Ctri+FP Faire un sereenshot
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AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE

Cerlaines personnes sonl susceptibles de jaire des crises d'epilepsie comportant, le cas
échéant, des pertes de conscience @ la vue. notamment. de certaina lypea de stimulations
lumineuses pories; succession rapide d'imagea ou répétition de pigures géomelriques simples,
d’'éelairs ou d'explosions. Ces personnes &'expoaent a des crises loraqu'ellea jouent @ certains
jeux vidéo comportant de telles stimulations. alors méme qu'elles n'onl pas d'antécédent
médical ou n'ont jamais été sujettes ellea-mémes @ des crises d'épilepsie. Si vous-méme ou
un membre de votre fjamille avez déja présenté des symptomes lics a I'épilepsie (crise ou
perte de conacience) en présence de stimulations lumineuses, conaullez volre médeein avant
foute utilisation. Les parents se doivent également d'élre particulierement attentifs a leurs
enfants lorsqu’ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou votre enpanl présentez un
des symptémes suivants: vertige. trouble de la vision, contraclion des yeux ou des muscles.
lrouble de ['orientation, mouvement invelontaire ou convulaion, perle momentanée de
conscience, il paul cesser immédiatement de jouer er consulter un médecin.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO :

* Ne vous tenez pas trop preés de l'écran

* Jouez a bonne distance de l'écran de télévision et aussi loin que le permel le cordon
de raccordement

* Utilisez de préférence des jeux vidéc aur un écran de petite taille

- Evilez de jouer si vous étes fatigués cu &i vous manquez de sommeil

* Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée

- €n cours d'utilisation. faites dea pauses de ic G 15 minutes toules les heures.

LE PIRATAGE INFORMATIQUE

Toute reproduction non autorisée. totale ou partielle. de ce produit ou de marques déposées,
constitue un délit. Le PIRATAGE nuit aux consommateurs. aux développeurs., aux éditeurs
et aux distributeurs [égitimes de ce produil. Si vous pensez que ce produll est une copie
illicite ou &i vous possédez des informalions sur des produila piratés. veuillez eontacter
notre service consommateur par téléphone: o1 46 oi 54 21

Le numéro du Service Clientéle & WEB

Toutes les solutions des jeux Microids el les réponaes @ vos problemea techniques sonl
disponibles aur notre site WEB: www.microids.com

Vous avez besoin d'une solution, n'hésitez paa a conlacler notre Hot Line.

Par minitel: 3615 miercids [0.34 Eure/mnl] / la HOT LINE: o8 36 68 88 8i [6.34 Euro/mn]

&n cas de problémes techniques. n'hésitez paa a conlacter le SAV de Microida:

Par téléphone : ot 46 o1 54 21

&n cas de problémes, n'hésitez pas @ nous écrire par courrier postal :

MICROIDS

Vélizy Plua - 1 bis. rue du Petit Clamart

78140 VELIZY - FRANCE

Tél.: 33 (0) 1 46 01 54 0t / Fax : 33 (0) 1 46 32 25 G4
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INSTALLATION

Caractéristiques
Il eat extrémement important que votre ordinateur posséde les caractéristiques fechniques
minimum indiquées sur la boile. Aussi, avant de pourauivre, vérifiez bien que votre sysiéme
est capable d'exécuter ce logiciel.

Placez le CD-Rom War and Peace dans le lecteur de CD-Rom de votre

ordinateur :
- Le disque doit s'exécuter automatiquement et afficher ['écran de départ.
* Sélectionnez "Inataller” puis suivez toutes les instructions qui 8'apfichent a {'écran.

Si la fonction d'exécution automatique n'est pas activée sur votre machine :
* Double-cliquez sur l'icone "Pcste de travail” de votre Bureau.
- Double-cliquez sur le lecteur de CD-Rom : l'écran de départ devrait @ présent s'afjicher.
- Sélectionnez "Installer” puis suivez toutes les instructions qui 8'afichent a l'écran.

Toutefois,
* 8 rien ne se passe. cherchez le fichier "Setup.Exe” sur le CD-Rom et double-cliquez dessus.
- Suivez toutes les inatructions qui s'afpichent a 'écran.

Chargement
- Séleclionnez Démarrer/Programmes/Microids/War and Peace
* Cliquez sur War and Peace
- Le jeu se ehargera automaliquemen!
- Lors du premier lancement, le jeu vous demandera d'entrer une cié d'idenlipication,
imprimée sur le CD-ROM du jeu

Optwm
Les eptioné du jeu peuvenr éire parametreea a ! ‘aide du pichier "Conﬁ:gurarmn accessibie a
'pqﬂtr d,u menu autonm {iu CD Smcm, Se!ecttonﬂez ﬂemawer!ﬁegrammeafﬂhcrmda/War and




