DIVISION BLIBDER

Division blindée est un jeu de simulation stratéglique et tactique. 11
oppose deux régiments de chars de combat.

- L'un des régiments pevt Btre dirigé solt par 1'ordinateur, solt par un
autra Joueur.

- Le cadre des opérations est une carte de 80%50 cases oi soat
représentés des routas, foréts, marals, lacs ou rividres et malsons.

- Chaque régipment de chars comprend de 10 & 35 chars, B camlons, 4
caentras de ravitaillement, 2 états majors,

- Ls but du Jeu est d'infliger & 1'adversaire suffisamment de pertes en
chars, centres de ravitaillement (C.R} ou états-major, de fagen A amener
le rapport de force A 3 en sa faveur (volr plus loin pour connaitre la
méthode de caicul du rapport de forcel.

— Chague Joveur Joue & tour de rale.

- On jove avec le pavé numérique = 6 ¢ haul; & : droite; & @ gauche; 2 i
bas; 5 : tir opu valldation

CHARGEMENT : 5?555@??5 RNt



LE BILAY :
- A chaque fln da tour de jeu, 1'ordizateur calcula le bilan das

daux divislons. :
- It attribue deux paints par char dont le potentiel meécanique

- Lorsqua votra potentisl est inférieur & 45 %, le véhicules ne paut
I plus rouler. Il faut alors amsnar un camioo pour le réparer,

tentiel mécanlque ¢ 60%, 0 - SCROLLIFG : Un scrolling de la carts se prodult ssulemant lorsque le
» 60%, 1 polnt Furlihnr non détruit dont le paten 1 : char =& trouve au bord de la carte visible . Sl vous voulez que ce
par “h;r ““? :lz:;tr;l da ravitaillement, las valsurs sont scrolling i{ntervienne & chaque déplacement de volre angln, taper sur it
- aur a ]
o de déplacemant.
raspactivemant 4, 2, 0 et pour les atats-major 8, &, 0. | eo cours de dépla |
: ; ' - Lorsque vous heurtaz un arbre, une malson, un antrapdt, um état-
PARTICULARITES DO JEU CONTRE L ORDINATEOR : major ou un autre véhicule, ou lorsque vous tombez dans un lac, vous
sublesez des dégdts importants. Le temps passé A Vous sortir de ce
- La but du jeu ast 4'empicher 1'ordlpateur da détruire vos _
itut;Enujir st vos iunires dn :E:itnillament. En effet, la destruction - muvnis pas, a pis A zéro votre tesps dicponible dans le tour de feu.
de l'up des &tats-major vous fait perdra 30 points de potentiel et la - TI/RA ¢
destruction da 1'un de vos cantras de ravitaillemant, 20 polnts de
patentiel. ' Cas du char @ ;
- Cette optlon permat au char de tirar
3} - Lee canions ds 1'ordinatesur ne vous sont pas vislbles. Far i
4 b ll- (it tacmavara pan. A4 deRrylra systématiquement vos La distance maxioum da tir est de 10 cases.
ontre, lordinate J - la potentiel mécanique doit dtre supérieur & 30 %,
camions,
Pour rdgler votre tir, vous davesz : :
’ *un d ] ,
Ejh; 7?"‘ oa Eg““"ﬁ::t: ;:?nih::iu::ul z::iﬁit:::.q::r::.lﬂ: o - Orieatsr la tourella dans la boona dirsction, A 1'alde des touches
vos vabhlculea pu o & i at 4.
- d
terraln. Cependsnt vous voyez en peruaosnca 188 Lo, btataiin, craon - Choisissaz 1'angle de tir, avec les touchem 8 et 2. ( la distances
l'ordioataeur.

magimim ast obtenus pour AC ® 45°)

- Pour cas deux mouvenments, 1'appui simultand sur SHIFT les
acchléce.

- Pour tirer, il suffit d'appuysr sur 5.

- Dans sa trajectoirs, l*ocbus rieque de reccontrar um autre
viéhlcula, une maison ou un arbrs. En fonction de la hauteur da 1'obus &
ce noment lA, il y aura explosicn ou non.

LEGEYDE DES CARTES : - Lorsqua l*obum rencontre un arbrm, i1 a una chance sur 10 de
heurter le trooc ou une branche assez grossa pour le falre axplosar,

200X sinon, 11 traverse.
CRASDS CARTHE - 5| on ne veut pas tirer alors que l°cption tir a déja étad

jt selectioonds, 1l sufflt dappuyer sur la barra d'aspacs.
= Route : . - lorsqu'una unlté a &t touchée par un obus, slle sublt des dégits
: importants. Son patentisl mécanigue sst dimlnué, en moyeooe de 50 I.
- Fordt : o (:J - L'uplté n’'est détriute que sl le potentiel tombe & zérao.
- Xarais : - ——— Cas du comion :
- Catte option sart & ravitailler un char ou permet au canion da s
- Lag : oo bp—— ravitailler auprés du Cantra de Eavitaillement.
iy - Pour pouvoir ravitalller une unité, ou afin de se ravitalller, le
- Naisoo ¢ = Eﬁi_ camion doit étre A cété de 1'unité ou du ceptre de ravitaillessnt (CR).
i
- Char : #4 - Le priocipe est la méme :
- Yersion disquatts : On sélectioons avec 4 cu 8, puis 5, la nature
- Camion ! i Ll if: du ravitaillemept (si vous salectipnoez REP, les réparatiocns saroont
i effactuces sur le véhicule endommagdl.
- Cantra de rovitaillesent ! W] Egﬁ - Yarsion cassetts : Les ravitalllements sa foot avtometiquemant
pour tous les postes (carburant - supitions - réparatioons)
= Etat=-mafor : ﬂ3 = On désigne & 1"alde du curseur et des touches B, 4, 6, 2, l'unlta
A ravitailler ou la CR. On valide par 5.



- la temps utllisé pour effectuer une de ces operaticns mat le temps
disponible du camion & zero.
- Pour sortir du senu ravitaillement, sélectionnez QUIT.

NOTA : Le camion doit sa ravitalller avprés d’un CR pour remonter ses
nlveaux de munition, de citerme (HC); par contre, pour son niveau
d'essence ou son potentliel mécanique, un autre camion #st nDecessalre.

QUIT : permet de sortir du meny de l'unité et de déplacer le curseur sur
la carte, soit pour accéder A4 une autre uniteé, soit pour revemir sur la
grande carte.

Lorsque vous &tes sur la grande carte, les options sulvantes vous soot
accessibles. Appuyer sur ls touche correspondante pour les sélectlonner.

F : Fin de tour da jeu. Aprés la calcul du bilan, co sera & votre
adversalra de jouer (ordipateur ou autre jousaur).

5 : Parpet la sauvegarde d°une partie. Charger uoe cassatte viarge dans
le DATACORDER ou una disguetta dans le drive et sulver les Llnstructions.
Ls nom de la partie doit étre de 1 & 7 caractarss.

C : Permat de charger une partie précédemment sauvegardés. Charger at
positionner la cassette ou la disquette contenant la partle et suivae:
les instructions. Cette cpticn vous permat également de relancer le Jeu
A la fin d*una partie.

YEESTOF CASSEITE : La face B de la cassatts contlent 10 terralns
diffarants. (COBRAQ, COBRAL, ..acceicvas . COBRAB).

Les terraios se situent approximativepent tous les 34 du comptaur de
cassatias.

Positionnez la comestts. Lorsque le message “NON DE LA PARTIE™ apparalt,
frappez "COBRAE" aod ¥ désigne la nuséro du terraln puis ENTREE.

YERSION DISQUETTE : Placer la disquatte sur la face B et lorsque le
weGsags apparalt, frappez "COBRAN” ou ¥ désigns le ouméro de tarrain
svec lequel vous voulez jousr. (da 0 & 8).

L : Abandon : permat d'arréter le jeu, si vous confimez , 1l'ordlinatasur
gara rdinitialisa.

AVANT DE CONNENCER : Avant le début da chaque partlie, 1'ordinateur vous
damande :

- Yombras ds chars engaghs : Vous pouvez choisir sptre 10 et 335. 51
vous répondez 0, l°ordinateur vous propose de charger un autre tarraln
ou une partis an cours. (volr optlon ).

LE TTPE DE JEU :

= 0 : Deux joueurs.

-1 : Vous jouez contre l'ordimateur. L'ordipateur déplace alars lea
chars bleus.

51 vous sélectionnsz le typa 1. 1'ordipateur va vous damander le
niveav de difficulté, La oilveau le plus faible est 1, la plus difficile
est 5.

La partie commence alors, ce sont les bleus qui jouent an premier.

DEROULEXENT DU JEU

- Au début de chaque tour de Jew, la carte générale du terrain est
affichée. On peut, A& l'alda du pavé numérique, déplacer a l'écram um
cadre qui délimite une partie de la carta (20812 casas).

Ex appuyant sur validation (5 du pavé oumdrique), cette partis de la
carte est agrandim & l'écran. C'est sur cette partie de la carte que
yous pouvezr accéder & vos unités.

- Un curseur est symbollsé par un petit cadre entourant une case. Vous
pouvez déplacer ca curseur. Lorsque vous arrivez 4 un des bords de la
carte, l'ensesble se déplace. La principe est le mdme que 6l vous
propeniez una loupe sur la carte.

- Lorsque le curseur n'est pas placé sur un char ou un camlon, vaus
pouvez retourner sur la grande carte en appuyaot sur validatiom (5); Par
contre, s'1l est placé sur une unite, la ligne sulvante s'afflche en bas
de 1'écran.

INFFO DEP TIJRA  QUIT

- Ca sont les possiblités da jeu d'une unite.

- Vous sélectionnez ces possibllites ean déplagant la zone en vidéo
inverse avaec le pavé numérique. Vous valider une option avec 5.

-~ [EF0 1 Affiche les (nformations relatlives & une unlté.

¥iveau de carburant. "CAR"
Blveau de potaentlel pécanlque. "POT™

= Biveau de ouniltlion. "“MUN"

- Angle de canon “AC" ou niveau de la citerns 4 carburant pour un
comion “"NGC™. ;

-~ Temps disponibla dana le tour da jeu. “TL"

Vous revensz au menu, an appuyant sur VALIDATION.
- DEP : Catte option vous permet de déplacer votre unita.

VYous la dirigez avec la pavé numériqua.

Durant votre déplacement

- Yous consommez du carburant. Cette consommation dépend du type de
terraln que vous traversez (biem sir la route est la plus dconomiqual.

- Lorsqua vous n'avez plus de carburant, c’'est la panne, il faut
alors acener un camion pour faire le plain.

- Yous dépensez égalepent du temps, Le tenps alloud A chague unité
ast de 15 secondes au début de chaque tour de jeu. Quand le temps tombe
4 zéro, vous na pouvezr qu'intarroger L'uniteé.

- Tous abaisser la olveau de potantiel mécanique en fonction du
terrain que Vvous traversez. Exemple : traverser un zarails andommage
votre char.



