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TELEFAX DE SUB-ETHA...
DE: AMIBRAL GEORGE H. WHITTAKER
DATE: 4 JUIN 2166

HEURE: 15:37
ENTREZ VOTRE IDENTIFICATION OFFICIELLE:; *******

ACCEPTE
VOICI LE DOCUMENT:

Commandant,
Merci de vous étre manifesté sl rapidement

L'information suivante esf tres délicate et hautement confidentielle; elle ne doit & aucun prix tomber
entre les mains de personnes dangereuses ou iresponsables; vous comprenez de qui je parle:
politiciens et journalistes. Ce document a été préparé parle Commandant Sherwood:; lul, vous et mol
sommes les seuls conscients de la portée de cefte délicate situation....

Document regu le 29 MAI 2166

Iy a pratiquement trois ans. le vaisseau Delta 55, alors en mission de routine dans I'Océan du Sud,
faisait une déecouverte fantastique et économiquement Mmiraculeuse peu connue de la population
de cefte nation.

Le Delta fait partie de notre petite flotte de chasseurs de carburant, des bateaux spécialement
aménagés dont le seul objectif est de fouiller le lit des océans, sondant la vase et forant la roche, &
Ia recherche des produits les plus rares dans ke monde modeme: les carburants fossiles et les métaux
industriels indispensables.

Apras avoir constaté une pression d'air anormale ainsi gu’une activité de marée imprévisible dans
une zone se frouvant a 670 miles plein cuest de la base Gamma, Delta a découvert qu'un certain
nombre de petits lots volcaniques étaient sortls de la mer et gue d'autres apparaissalent encars,
Ceci était di & unimportant mouvement des plaques tectoniques Avapola et Treltor. La séparation
de ces plaques n'etait pas attendue avant au moins six mille ans. Un grand nombre d’éminents
savants ont &té envoyés sur les lieux pour &tudier le phénoméne, et leur conclusion a &été que ce



mouvemnent étalt probablement di aux multiples essais nucléaires pratiquas en profondeur vers la
fin du vingtiéme siécle dans cefte zone de I'océan. Mails aucun bldme n'a jamais été prononcé a
I'encontre d’aucune nation ayant entretenu dans le passe un arsenal atomique.
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La version officielle pour la presse etle public a foujours été qu’une “défalllance géologique minime
efait apparue dans ce secteur, Cependant, |’ équipe de sclientifiques qui a analysé cette défalllionce
a égalerment mis en avant une théorie suggérant que |’ énergie emmaogasinée et plégée dars cette
poche pouvait éfre captee et stockée sous une forme permettant son fransport et son utilisation.

Le ropport des scientifiques propose un plan en cing points:

1. Ondevrait provoquer une fuite “contrdlée” du magma volcanique, dans le but de
faire surgir un groupe de petites fles similaires & celles existantes mais d'une tallle
contrélable.

2. D'un point de vue géologique. la majorité des lles devrait étre encouragée &
déevelopper une activité volcanique qui pourrqit ensuite &tre contrblée.

3. On devrait inferrompre I'activité volcanique de quelgues fles qui pourraient étre
ainsi utilisées pour abriter les différentes centrales d’alimentation en énergie et centres
de commande necessaires. Ces endroits devraient éfre peuplés de droides de service.

4. Deux grands vaisseaux devraient étre construits et armés. Ces valsseaux devraient
pouvoir emmener un détachement d’avions et de tanks amphibies qui devraient
transporter le constructeur du centre de commande (appareillage trés sophistiqué
d’auto-construction des centres de commande, ainsi que des immeubles et maisons
Qui les accompagnent). rassembler toutes les matiéres premidres et servir
gvenfuellement de force de défense,

5. Les transporteurs aériens partiraient de chaque cété de |’ archipel et travailleralent
4 “peupler” toutes les lles en deux ans.

La planéte subissant actuellement une énomme crise énergétigue. le gouvemement décida de tenir
tout le projet secret et de mettre en chantier les deux fransporteurs ainsi que le développement
confréle de I'archipel.

L'amement du transporteur fut confié au géant le I'industrie. la Société Industrielle Draziw, les seuls
Q pouvoIr développer| avion, les tanks, les cenfres de commande ainsi que les droides, ces auxdliaires
de service indispensables au fonctionnement interne du fransporteur.

Le premier transporteur, I’ ACC Epsilon a été terminé il y dix hult mols et &tait prét a effectuer des essais



dans la base maritime Gamma dans I'Océan du Sud. Un certain nombre de modifications
importantes ont été apportées au plan original et il a été décide d'informatiser totalement le
transporteur et de le faire contréler par des droides ou lieu d avoir un commandant supervisant les
opérations & bord comme prévu Qu depart.

Malheureusement, le temps manguait et la plupart des modifications ne purent éfre apportées que

sur le second transporteur, 'ACC Oméga. avant que les deux transporteurs ne solent appelés &
commencer leur mission.

Epsilon et Oméga sont donc partis pour I'archipel et une fois arivés. mouillérent prés de “'lle mére”
qui leur avait &été désignée a chacun. Cesiles méres avaient déjarecuun centre de commande, une
station d'alimentation en énergle, une piste d'envol et un tissu d'armement défensif, allant des
kanceurs de misslles sol-air aux lasers chimique puissants, C'était @ partir de ces deux "lles méres” que
le réseau dles cccupées devait partir.

Cest pendant les demiers essais en mer de 'ACC Omega que I'assistant de l'ingénieur en chef de
la Société Industrielle Draziw a éte trouvé mort dans son bureau. L'autopsie révéla qu'il était mort
d'une crise cardiagque, mais des Informations d'un des agents de la section K-16 nous firent
redemander une seconde aufopsie et des tests plus poussés montrerent qu'un polson lul avait été
injecté.

Une enquéte discréte commenca pami les membres de la division technique de la Draziw. Les
soupcons tombérent sur l'un des programmedurs travaillant sur I’ ACC Omega, et une semaine plus
tard il avait disparu. Le jour sutvant I'amiral de la flotte recevait un document dont je vous donne icl
copie:

LY

....Whittaker - vos agents ont réussl a découvrlr notre plan diabolique, mais 1l
ast trop tard pour l'arréter maintenant.

Le programme de l’'ordinateur central de contréle a été modifié et 1'ACC Omega est
maintenant scus le contrdle direct de l'organisation STANZA. Nos désirs sont
simples: s1 nous ne recevons pas une somme de 15 Milliards de Dollars dans les
prochaines 72 heures, 1'ACC Omega sera mis en fonction. Il a été programmé pour
occuper et détruire toutes les iles, les unes aprés les autres...”

Lo premiére chose que nous avons faite g été d'examiner le programme de confréle de I'ACC
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Omega. Le programme avait bel et bien &té modifie etl’' Omega pouvait déesormais recevoir I'ordre

d'occuper une ile, en utilisant les mémes techniques gue celles gue nous avions concues au départ
pour la construction des centres de commande. Une fols une e occupée. I'Omega devait aller sur
une autre et continuer ainsi & étendre son réseau en utilisant les avions de combat Manta et les
vehicules d'assout amphibie, les Walnus, pour couvrrle transporteur. Le programme contenait unbon
nombre de sous programmes et d’ ordres machine codés et inviclables; méme en utilisantla nouvelle
sarie d'ordinateurs avancés Ocran Socrate é ouverture laser réduite, ko modification des codes était
impossible dans la limite de temps dont nous disposions. Les risques encourus éfaient frop évidents.

La solution atomique a été rejetée: détruire I' Omega de cette fagon risquait de créer un tel désordre
clans les plagues géologiques gu'il pourrait en résulter une catastrophe planétaire,

Tous les agents disponible des sections K-12 et K-16 ont été envoyés a la recherche de membres de
la Stanza. La capture etle suicide de quatre membres de cette Organisation a eu pour conséguence
de réduire le délai de I'ulitimatum de 24 heures. Nous avons maintenant jusgu’'a demain 12:00 pour
que soit payee la rangon demandee (et espearer que le contrdle de I' ACC Omega nous soit rendu)
ou bien prendre la responsabilité de perdre notre seule chance dans la course a I'énergie.

Dans le cas ol nous ne frouverions aucune solution d’ici demain. il nous restera peut étre une Maniére
de combattre les forcas du mal de I'Omega:

Notre programmeur principal. le Docteur Oliver Baird- Onions, pense possible de détourner le systéme
de confréle de I'Omega en | engageant dans une bataille avec I' ACC Epsilon. Nous espérons que
le systeme de défense de I'Omeéga se mettra en marche et qu’il se détoumera de sa mission de
colonisation. De plus il est @ espérer gu’en occupant le maximum d'les avec I'ACC Epsilon et en
prenant le contréle des Cenfres de Commandes construits par les forces de I' Omega. ce dermier
assgiera de reprendra ses lles, ce qui le ralentira dans son expansion,

Nous avons calcule que les seules maniéras de vraiment amréter I' Omiéga sont soit de le détruire (et
cela n'est possible qu’en réduisant ses ressources et son énergie), soit d'occuper toutes les Tes, v
compris la base d'Oméga. une base hyper défendue.

En modifiant le boitier de reprogrammation d distance, nous avons reussi 4 créer ce que Nous
pourmons appeler un “virus® informatique, gui peut tout a fait tomber sur un cenfre de commande
contrdlé par Omega. Le programme “virus™ modifie le systeéeme de fonctionnement du centre de



commande et change un centre ennemi en un centre ami.

Bien sdr. sl vous voulez recourir & un movyen radical il est possible de complétement détruire les centres
de commande confrdlés par Oméga. mais cela voudrait dire qu’ensuite tout serait & reconstruire a
partir de rien, ce qui de toute évidence prendrait du temps et des ressources.

Il existe trois sortes de constructeur automatique de centre de commande, | utilisation de 'un ocu de
I'autre determinant le type d Te qui sera ensuite développé. Vous allez devoir former un réseau d'iles
qui se rattachera a votre base: il faudro également choisir une fle pour les réserves, qui rassemblera
tout I'armement, les ressources et les éguipements fabriqué par votre réseau d ' Tes.

Lastructure de votreréseau devra contréler larapidité avec laquelle les équipements seront envoyés
a I'le de reserve. Il est également important que le ransporteur reste dans les environs de 1'le de
réserve pour que les équipements puissent lui parvenir gussi vite que possible.

Gardez toujoursen téte gue le fransporteur ennemi essaiera de former son propre réseaud Tesetqu'il
tentera de détruire le votre pour empécher les armements et équipements d'amiver & votre
fransporteur.

Je vous laisse le choix de la stratégie a ufiliser. Je voudrais simplement ajouter que les rapports recus
du départerment des programmes déconseillent formellerment une attaque de front avec I'Omega
ou sa Base. La mellleure stratégie semblerait étre de coloniser un petit groupe d'iles autour de votre
base, de créer ainsl une "zone de sécuwrité”, puis d étendre ce réseau en créant des groupes d'Tes,
jusqu’au moment ou vous vous frouverez en position suffisamment favorable pour déclencher un
assout confre I'ACC Omega ou sa base.

Un guide complet du fonctionnement du tfransporteur suit ce document, et je vous suggére de e lire
durant votre voyage vers |'ACC Epsilon.

Bonne chance, commandant. et encore une fois merci d'accepter cette mission dangereuse.

FIN DE TRANSMISSION...






GUIDE DU FONCTIONNEMENT

Le guide est divisé en quatre sections principales dont chacune se réfere 4 une des quatre
icones qui sont représentées sur la partie gauche de lécran. La cinquidéme section —

disquelle et organisation du programme — se irouve dans les instructions spécifiques pour
volre systéme.

Pour chacune des quatre sections a gauche de 'écran il y a une série de cinq icones associées
qui se trouvent sur la droite de l'affichage. 5i par exemple vous choisissez Carrier Defence,

les icones Laser Turret, Decoy Flares, Surface-to-Surface Missiles, Passive Defence
Drones et Defence Information seront aflichées.

Pour chacune des cinq section d'icones le programme affichera un panneau de controle
spécialis¢é au bas de l'écran.

Lorsqu'une nouvelle icéne est présentée dans le manuel, vous en trouverez une illustration
et une description détaillée,



10O

CONTROLE DU TRANSPORTEUER ._%-

GDUVERNA]L

FAIRE TOURNER LE TRANSPORTEUR
Le gouvernail est le mode de commande direct du

transporteur. Lorsque vous étes en mode de “contrdle direct”,

vous pouvez faire tourner

le transporteur en
e ieed déplacant volre souris (ou

volre mantttt de jeu) a

gauche et a droite. En

cliquant sur I'icon
CENTRE UP., le irans-

portewr cessera detourner,

CONTROLE DE LA

VITESSE
Le transporteur peut aller en avant et en

arriéere. Le compteur de vitesse est divisé
en quatre grandes parties. Au dessus de la
premiere division, le transporteur va en
marche avant; tout ce qui
1 est en dessous de cette premiére division correspond a la marche arriére. Pour
“q changer la vitesse il suffit de cliquer sur les icones “accélération™ ou
“décélération”, sur la gauche du compteur. Vous pouvez également cliquer
] directement sur la vitesse désirée sur le compteur lui méme. Le transporteur
1est un grand vaisseau et il est lourd... Il va donc relativement lentement et

prend du temps pour prendre (ou perdre) de la vilesse. En cliquant sur l'icéne
STOP, le transporteur s arrétera.

En eau profonde, avec tous les drones arrimés et ses machines au maximum
4 de leur puissance, le transporteur atteint 178 noeuds. Avec les drones en

posilion et un avion appontant, ou bien lorsqu'il quitte un mouillage en eau
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peu profonde prés d'une ile, la vitesse maximum du transporteur est réduite a4 40 noeuds
environ. En marche arriére sa vilesse est de 22 noeuds. La vitesse maximum du
transporteur est directement liee a son état.

PILOTAGE AUTOMATIQUE

En cliquant sur l'icine AUTOPILOT, le transportewr suivra automatiquement
la route définie a la section “commande de carte du transporteur™.

ECHOUAGE -
Le transporteur est équipé d'un ordinateur anti- échouage dont le role est de s'assurer que

le transporteur ne s'¢choue pas. Sil vy a le moindre risque déchouage, les machines sont
automatiquement mises en marche arriére pour éloigner le transportieur du danger. Notez

que cet ordinateur anti- échouage ne l'empeche pas d'entrer en collision avec les auires
vaisseaux.

RADAR
Dans le coin gauche de l'écran se trouve le radar a courte
portée. Il indique toute terre, tous deélails tant marins

qu'aériens se (rouvant a proximité du transporteur. A la droite
du radar vous avez deux icones, ZOOM IN et ZOOM OUT, ils

vous permettent de choisir, parmi les quatre disponibles, le
taux d'agrandissement que vous désirez pour le radar.

AFFICHAGE DE LA SITUATION DU TRANSPORTEUR
L'emplacement du transporteur (Location Status Display) se trouve en bas de l'écran, au
centre. Vous y lrouvez difléerentes indications, dont la position du transporteur, présentée

de fagon standard, suivant les coordonnées X et Y: sa position en degrés ainsi que celle
éventuellement de I'lle dont il est proche.

CONSOMMATION
Lorsqu'il vient de faire le plein, le transporteur peut faire environ 420 kilomeétres (la distance

de deux carrés de la grille de la carte). Votre seule chance, si vous tombez en panne séche,

sera de faire appel au réseau des ressources, qui pourra vous fournir du carburant
supplémentaire.



CARRIER NAVIGATION

La partie "Carrier Navigation™ correspond a la carte de contréle principale de

s} I'environnement du transporteur. A partir de “Carrier Navigation” vous
o] pouvez calculer el programmer la route du transporteur, vous pouvez

_ | trouver des informations sur les differentes iles, et vous pouvez diriger le
] réseau des ressources. Au début du conflit, le transporteur se trouve en bas

1 a gauche de la carte, le transporteur ennemi se trouve en haut a droite, tous
deux sont prés de leur Base.

COMMENT MANOEUVRER LA CARTE

L'ordinateur de navigation du transporteur est accessible & partir de trois éléments du
systtme de contréle du transporteur: le “Carrier Command”®, le “AAV Command” et le
“Aircraft Command”.

Les iles peuvent éire de trois catégories:
neutre, amie ou ennemie. Leur couleur
ig.l.ml-l indique leur catégorie. Référez-vous au
Ao b 4B+ ] 4] guide de [l'utilisateur de volre machine
T T Trri pour connaitre la liste des couleurs.
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Vous pouvez faire défiler la carte dans
quatre directions en
cliguant sur les quatre
icones fléeches. La carte a
1 onze niveaux de résolution.
{ Au plus bas niveau, vous
{ voyez toute la carte, et au
niveau le plus éleve, vous
voyez les détails a la surface
des iles. Pour changer le
niveau d'agrandissement,
cliquez sur les icdnes
ZOOM IN et ZOOM OUT qui
se trouvent sur la droite du

groupe de fléches. Vous
pouvez également pointer sur un point de

la carte et cliquer sur le bouton droit de la
souris (ou la barre despacement pour
ceux qui utilisent la manetie de jeu ou
ceux qui ont une souris a un seul bouton);
cela positionnera la carte a Il'endroit
indiqué et le zoom sera au premier niveau
d’'agrandissement.

Si la carte esl centrée sur
une ile, vous pouvez cliquer
sur licone INFORMATION,
cela vous donnera tous les
détails sur lile: son nom, sa
position, sa superficie, son
occupant actuel eic.

Carrier Control  Command
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ETABLISSEMENT DU TRAJET DU TRANSPORTEUR

Pour déterminer la destination du transporteur, utilisez tout d'abord les icones de
manipulation de la carte pour obtenir I'agrandissement désiré., puis cliquez sur le point on

vous voulez vous rendre. Une petite mire clignotante se positionnera au point désigné.

Ensuite vous devez déterminer la vitesse a laquelle vous désirez que le transporteur voyage.
Pour ce faire, vous cliquez sur les icones SPEED en bas a droite de I'écran. Pour programmer

- — CES informations dans
1 | | l'ordinateur de Navigation,
2 cliguez sur licone PROG. Une
o ; P petite disquette avec un C au
centre apparaitra alors pour
= montrer la destination du
transporteur. Le changement de
route se fera immédiatement a la condition que le
lransporteur soit sur pilotage automatique {“Autopilot™) et
qu'il ne soit pas entré en collision avec une ile. Si le
transporieur n'est pas sur pilotage automatique., une fois la
route programmée continuez a cliquer sur l'icéne PROG, alin
d'enclencher 1"Autopilet®. Si vous désirez annuler un trajet
programmeé, cliquez sur licone CLEAR.

Le fait de cliquer sur l'icéne CENTRE ON CARRIER va vous
positionner sur le transporteur et vous metire deux niveaux

d'agrandissement plus haut que celui ol vous étes {4 moins
que vous ne soyez a l'agrandissement maximum).

C'est l'icone REPORT (rapport) qui délermine si l'ordinateur de navigation
va ou non envoyer un message lors de larrivée du transporteur a sa
destination Vous le demanderez certainement: le message est envoyé a la

ligne “message” ainsi qu'au serveur de la messagerie.




LE RESEAU DES RESSOURCES
En cliqguant sur l'icone RESOURCE vous

“réseau des N N NS N .
e !l ':I
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ressources”. La carte principale vous
présentera alors le réseau et les liens entre
les iles. C'est ce réseau qui détermine la
vilesse a laquelle les matiéres premiéres
sont convoyées vers les iles usine
(Factory), la ol les armes et les autres
eéquipements sont construits, puis vers
I'ile des réserves (Stockpile) par une flotte
de drones de transport sous-marins. Plus le réseau est vaste et étollé, plus la production
el le convoyage des ressources sont ellicaces,

Lorsque vous contrélez un certain nombre diles, votre réseau apparaitra clairement sur la
carte. Les iles sont reliées entre elles par des lignes continues dans la couleur de vos forces.
En raison des récifs volcaniques et des particularités géologiques de la région, les iles ne
peuvent eéire solidaires et constituer un réseau que dans certaines circonstances. De ce fait,
si vous prenez le controle de deux iles voisines, il se peut qu'elles ne soient pas directement
mises en réseau. Néanmoins, le réseau fera apparaitre toutes les liaisons entre les iles sous

volre controle et toutes les autres iles pour lesquelles les liaisons sont possibles, par laméme
couleur que les iles neutlres (reportez-vous a votre manuel d'utilisation).

L’ETAT DU RESEAU
L'état du réseau est affiché en bas a droile de l'écran. Ce tableau donne en permanence

différenties informations et vous renseigne sur le nombre diles actives dans votre réseau (le
nombre diles de défense, le nombre dliles usine et le nombre diles de ressource), il vous

indique également quelle est llle des réserves,
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LA BASE (BASE ISLAND)

Lile ot est ancré le (ransporteur au
moment o0 le conflit commence est la
base. Cette ile est trés importante car c'est
a partir de la que vous allez construire le
réseau des ressources qui alimentera
votre transporteur, ainsi que les autres
forces, durant toute la bataille. La base a
déja un cenire de commande, quelques
forces défensives ainsi qu'une piste
d’envol. Elle peut également produire elle-
meéme des matiétres premiéres, mais
quatre fois moins vite qu'une Iile
“ressources” ou une ile “usine”,

A l'origine, la base esl également désignée
sous le nom “ile de réserve” (voir plus loin dans ce guide). Souvenez-vous que la base

controle la répartition des ressources dans l'ensemble du réseau. Si la base était prise par
'ennemi, le réseau entier serait “gelé”, c'est-a-dire qu'aucune ressource ne serait plus

envoyée vers les autres iles a l'exception de celles déja en route, qui arriveraient alors a
destination.

Excepté dans le cas ot d'autres iles sous votre controle seraient mises en réseau avec la base
elle-méme, les iles ne sont pas capables d'effectuer des travaux de construction lorsque leur

ACCB a été construit, pas plus que I'ACCB n'est en mesure d'elfectuer des réparations sur
des objets endommagés.

LES ILES RESSOURCES
Les iles “ressources” se construisent en implantant un “ACCB ressources”™ sur une ile

inoccupée (ACCB = constructeur aulomatique de centre de commande - voir la section "AAV
Direct Control™ pour plus de renseignements). Une fois le centre de commande construit,
les mines, les installations miniéres et les hangars de réserve servant a stocker les minerais
et matiéres premiéres extraites des mines, sont construits a leur tour. Toutes les matiéres



premiéres sont alors envoyées aux iles
“usine” en passant par le réseau des
ressources. Ces iles “usines™ fabriquent
les armements et aulres eéquipements
demandés, el raflinent les carburants
utilisés ensuite par le transporteur et ses
forces.

LES ILES USINES

Les iles usines sonlt construites en
implantant un *ACCB usine” sur une ile
inoccupée.Une fois le centre de commande
terminé, il consiruit les wusines qui
serviront A fabriquer les équipements
ainsi que les raflineries qui serviront a
alimenter les forces du transporteur. Des
entrepots pour les réserves sont

également construits. Il est possible de
consiruire lrois usines au maximum sur

chaque ile. Ce chillre est déterminé par la
taille de l'ile, el la quantité de ressources
produites par cette ile dépendra
évidemment du nombre d'usines.

Les produils manufacturés sont ensuile
convovés a lile des “réserves™ en passant
par le réseau des ressources. Les iles
usines peuvenl également produire des
matiéres premiéres, mais quatre fois
moins vite gqu'une ile “ressource” qui, elle,
n'a pas dautre objectil.
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Lorsque la liaison entre une ile usine et la base disparait, cette ile usine cesse
immeédiatement sa production de produits manufacturés tout en continuant néanmoins
a produire des ressources et en les stockant jusqu'a ce qu'elles atteignent le maximum. Le

centre de commande de lile cessera également la construction d'usines, d'entrepots et de
défenses ainsi que les réparations de ces dillérents batiments

LES ILES DE DEFENSE
Les iles de “défense” sont différentes des iles de “ressources” ou des iles “usine” car elles ne

produisent rien. Elles se construisent en implantant un *“ACCB défense” sur une ile
inoccupée. Une [fois le centre de

commande terminé, il construit des
postes de délense comportant une unité
“Marauder™ (un escadron de drones
volants, extrémement agiles, controlés
par des droides, et armés de missiles
infrarouges), des lance-missiles face a la

mer, des lance-missiles sol-air, et des
pistes d'envols sur les iles assez grandes.

Ces pistes permettent aux avions de
chasse Manta de se réaprovisionner en
carburant. Les iles “défense” peuvent || Cerrier Control Command
produire des matiéres premiéres mais huit | '

fois moins vite que les iles de “ressources”,
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L'ILE DE RESERVE

Lile “réserve” est l'ile qui recoil toutes les
armes, les équipements, et les carburants
raflinés envoyés par le réseau des
ressources. De la, un drone de
ravilaillement (Supply
Drone) transporte la
marchandise au trans
porteur lui-méme (&
condition qu’il y ait la place
sur le transporteur pour la
cargaison). L'icone

Lontral

CENTRE ON STOCKPILE vous posi- ||miies &S =T

n
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tionnera la carte sur lile réserve et CRRRIER nee LI L ’“‘4

ajustera le zoom sur le meilleur
agrandissement.
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N'importe quelle ile peut étre choisie comme ile réserve, a condition qu'elle ait une liaison
dans le réseau avec la base. Il est cependant conseille de s’assurer qu'elle soil bien défendue
[c'est-a dire metire autour d'elle des iles délense).

Vous avez une décision tactique a prendre, lorsque la liaison entire l'ile réserve et le reste du
réseau est interrompue et qu'aucune nouvelle marchandise n'est stockée. Vous pouvez
atlendre que le drone de ravitaillement ail apporté le reste de la cargaison au transporteur,
et ensuite désigner une nouvelle ile comme ile réserve. Vous pouvez également désigner sans
allendre la nouvelle ile réserve afin qu’'il n'y ait pas d'interruption dans l'envoi des produits
manufacturés, Cependant, dans ce cas, les slocks de l'ancienne ile réserve seront perdus.

Pour désigner une nouvelle ile réserve, centrez la carte sur l'ile de votre choix, puis cliquez
sur l'icone PROG.



240

CONTROLE DES DOMMAGES

4 Le transporieur peut se réparer lui méme. Sa composition cellulaire présente
711 une structure similaire aux formes de vies basées sur le carbone (la définition
_ structurelle de chacune des sections du transporteur est imprimée dans
ix | chaque cellule).

réparation. 1l est absolument vital 4 la bonne évolution du transporteur au
moment d'une bataille. Il s’assure de I'état de chaque partie du transporteur et donne les

ordres nécessaires au systéme de réparation aulomatique pour réparer les difféerentes
parties du transporteur suivant l'ordre de priorité établi par l'utilisateur.

En sélectionnant l'écran Damage Status
A Damage Status 5 (état des dommages), vous obtiendrez une
Priority 3 Medium —{| représentation en trois dimensions de la
tatus § Fully Functional

siructure du transporteur; au bas de
I'écran vous trouverez une rangée
d'icones, chacune représentant une partie
du transporteur et chacune accompagnée
d'un “niveau de fonctionnement™ pour
chaque partie. Lorsqu'une icone est
sélectionnée, la partie qu'elle représente
est accentuée sur la représentation
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Carrier Section (partie du transporteur) (exemple: tourelle d'observatlion)
Repair Priority (priorité de réparation) [urgent, moyen, pas urgent)
Repair Siatus (état de réparation) len état de marche; en réparation)

Condition (état) [marche, ne marche pas, marche réduite)



Sous la liste des “taux de fonctionnement” des différentes partlies, se trouve
le “niveau de réparation actuel” qui montre quelles parties prioritaires sont
en cours de réparation. En cliquant sur l'icone “Set Priorities”, 4 droite des
icones des dillérentes parties du transporteur, vous sélectionnez les priorités
de réparation pour chacune des parties. Les degrés de priorité parmi lesquels
vous pouvez choisir sont: HIGH (urgent), MEDIUM (moyen) et LOW (peu
urgent).

- Le systéme de réparation automatigue
Set Friorities (Automatic Repair System)] est I'éléement
: chargé de réparer le vaisseau. Il est
conseille de lui donner un degré élevé de
priorité de réparation. Pour les autres
parties du transporteur, les degrés de
priorilé devraient étre établis suivani les
impératifs de la bataille en cours. Par
exemple, si le transporleur est ancré mais
attaqué par un avion ennemi, il serait
judicieux d'assigner une haute priorité de
: : = réparation au Canon Laser ainsi qu'aux
missiles, et de donner une priorité plus

réduile a d'autres parties comme la saile
des machines, par exemple.

|
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L'ordinateur de réparation automatique réparera les parties urgenles en premier,
répartissant de maniére égale le temps de réparation entre les différents endroits. Une fois
les parties “urgenies” faites, l'ordinateur passera aux réparations des parties marquées
“moyen”. Puis, une fois celles-ci terminées, il passera aux parties marquées “non urgent”.
Beaucoup de parties du vaisseau seront encore opérationnelles méme avec un laux de

réparation au dessus de 50%, cependant elles [onctionneront moins vile et moins
eflicacement.



MEGASINS

MAGASINS D'EQUIPEMENT
Les magasins du trans-
porteur (Carrier's Hold)
conliennent les magasins

et les réserves de
carburant. Toul ceci est

geré par ordinateur, c'est

“l'officier ﬂlectmnlque chargé des vivres et
des fournitures™.

Chacun des différents éléments que l'on
peut trouver dans les magasins
(armement, véhicules, matériel etc) est
représenié par une icone, a colé de
laguelle se trouve une indication de la
quantité disponible.

En cliqguant sur une des icones vous
obtenez de plus amples informations sur le

: ; : : i e LASER FoR AR OR |
maltériel en question ainsi qu'un scheéema ([ : SR ST T T |
détaillé. Pour revenir au magasin [} .|CONTAINS ITS OWN POMER AND|

principal, il sullit de cliguer sur la fenetre
EXIT.

De nouveaux armements sonl [abriqués
sur les diflérentes iles contralées par vos (= | IS S i 4
forces armées. Ces nouveaux équipements ;
sont fabriqué a partir des maliéres
premiéres exirailes des mines et raflinées
sur les difféerentes iles. Une fois les
équipements construits ils sont envoyés
au transporteur par la route la plus sare,
puis placés dans les magasins.




RESERVE DE CARBURANT

Au bas de I'écran se trouvent trois jauges, une pour chaque catégorie de carburant stocké
dans le transporteur: carburant pour avion (Aircralt Fuel), carburant pour tank (AAV Fuel)
et carburant pour le transporteur (Carrier Fuel).

Le carburant est rafliné et convoyé au transporteur par le réseau diles,

PRIORITES DES APPROVISIONNEMENTS

Cliquez sur l'icone SUPPLY PRIORITIES pour visualiser lI'tcran qui vous permettra de
délinir les priorités dapprovisionnement (Set Supply Priorities). Il vous permet en effet de
définir la cadence a laquelle le réseau des ressources devra fabriquer les armes et
équipements de remplacement. Cliquez sur les grandes fleches orientées vers le haut ou
vers le bas afin de faire défiler les différents
types de ressources disponibles.

Set Supply Priorities

—— e
I |

A colé de chaque icone représentant un &
équipement se {rouve un encadré "
indiquant la priorité correspondant a cet

eélément. Trois niveaux sont disponibles:
HIGH (élevé), MEDIUM (moyen), LOW
(bas). Le réseau des ressources [abrique
d'abord tous les eéquipements dont le
niveau de priorité est élevé, puis tous ceux
de priorité moyenne, et enfin tous les || Carrier
autres dont le niveau de priorité esl bas.
Vous pouvez modilier les niveaux de
priorité en cliquant sur les mois HIGH
(¢leve). MEDIUM (moyen) ou LOW (bas).

| [veow]
HED |
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A la droite de l'encadré des priorités se
trouve celui des guantités, indiquant la Set Supply Priorities
quantité maximale d'éléments de ce type a i

construire. Pour modifier ceite valeur,
cliquez sur l'encadre, qui est alors mis en
évidence. Entrez ensuite la nouvelle valeur
en choisissant un nombre entre 0 et 999
a l'aide du clavier numérique sur I'écran.
A colé de la touche O vous lrouverez un
bouton d'effacement (Delete]), et a droite
des touches 3 et 6, un bouton
d'annulation (Cancel) qui remplacera les
modifications que vous auriez pu entrer
par l'ancienne valeur. Un bouton d’entrée
(Enter) situé au-dessus du bouton

d'annulation vous permet de valider la
quantité entrée,
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Déterminez a l'aide de la procédure ci-dessus les priorités et les guantités de tous les
équipements dont vous aurez besoin. Une fois ces valeurs déterminées, le centre de
commande de la base donne l'ordre & une usine de l'une des iles usine de produire les types
d'équipement prioritaires. 5i aprés la répartition des tiches prioritaires, certaines usines
sont encore disponibles, les taches de priorité moyenne sont réparties, puis les tiches de
faible priorite.

Les produils manulacturés sont acheminés vers Iile réserve et les quantités prédélinies
sont maintenues dans la mesure du possible.

Cliquez sur l'encadré CANCEL pour annuler toutes les modifications entrées a partir de la
seélection de l'écran "Set Supply Priorities”, et sur EXIT pour revenir i 'écran des magasins.



PRIORITES CARBURANT

La priorité des trois types de carburant
peut étre déterminée de la méme maniére
que celle des équipements. Vous pouvez
fixer le niveau de priorité de production
des carburants en cliqguant sur HIGH,
MEDIUM ou LOW.

Cliquez sur l'encadré Cancel pour

retourner a l'état initial dans lequel vous
vous trouviez lorsque wvous avez appelé

l'écran des priorités, et cliquez sur Exit
pour revenir sur les magasins.

TRANSFERT DES FOURNITURES

Tous les éguipements manufacturés sont
transportés des iles usines a lile des
réserves, ol ils sont stockés jusqu’a ce que
le transporteur vienne chercher de
nouvelles fournitures. Celte option vous
permet de transférer du matériel de lile
des réserves au drone de transfert, qui le

transbordera jusqu'au transporteur.
Pour transférer le matériel, le transporteur

doit éire situé dnas le champ de lile des

réserves. Dans le cas contraire, ou si le
systéme de communications du

transporteur est endommagé ou
défectueux, vous ne pourrez pas acceder

aux écrans de transfert.

Cliquez sur les fleches droite et gauche
pour transborder les fournitures de lile

Set Fuel Priorities
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des réserves au drone de transfert. Si vous
dépassez les limites des magasins du
transporteur ou le chargement maximum
du drone de transfert, un message vous
averlira.

Pour sortir de l'écran de transfert des
fournitures, cliquez sur EXIT.

TRANSFERT DE CARBURANT
Les écrans de transfert de carburant (Fuel

Transfer) vous permettent de charger le

drone de transfert en carburant destiné au
transporteur, aux AAV el aux avions.

Cliquez sur les fléeches droite et gauche

pour sélectionner la quantité de carburant
a charger sur le drone de transfert et

cliguez sur Exit lorsque vous avez terminé.
Un message vous préviendra dans le cas on
vous excéderiez les limiles des réservoirs
de carburant du transporteur.

MISE EN ROUTE DU DRONE DE
TRANSFERT (Transfer Drone)

Une fois le carburant el le matériel chargés
sur le drone de transfert, cliquez sur I'icone
LAUNCH (départ) située dans le coin
inférieur gauche du tableau de commande
alin d'envoyer le drone de l1le des réserves
au transporteur. "ar mesure de sécurité, le
drone est sous-marin et n'émerge que
lorsqu’il est arrimé a l'avant du trans-
porleur.

Fuel
FTOCILE

e
i

Transfer

ARRIER FUEL | [l

|RIRCRAFT FUEL |
‘il |
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Une fois que le drone de transfert s'est arrimé avec le transporteur et a transféré son

chargement, il retourne a lile réserve. En protection contre l'ennemi, le drone de transfert
est semi-submersible. [l navigue sous l'eau pour revenir vers lile.

Souvenez-vous que lorsque le drone de transfert s’arrime avec le transporteur, le lancement
et 'arrimage des drones de défense passive el des AAV est impossible. Vous pouvez observer
cet arrimage sur l'écran Traflic Control des AAV.

Si le drone de transfert est attaqué alors qu'il s'arrime au transporteur, cliquez sur l'icéne
ABORT (annulation) afin de le renvoyer a lile des réserves par voie sous-marine, ol il sera
protégé de l'ennemi.

ESSAGERIE

AT E

Le transporteur esl dolé d'un important réseau de messagerie. Chaque fois

qu'un message imporiant est envoyé par I'un des ordinateurs de bord du
transporteur et alliché sur la ligne de messages, il esl également envoyé au

ST T T M R
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serveur de la messagerie. En
sélectionnant I'icone
“messagerie” (Messaging), Hessages
vous pouvez lire les seize derniers £ : Foracin s T FLIGHT DECH
- . ] e = g ._ﬂ 1
messages Tequs duramllfrﬁ cing derniéres G ON AUTORATIC
minutes, ainsi que I'heure exacie du 1
message. A HAE REROEE 1TS DESTINATION
En cliquanlt sur licéne CLEAR, vous

elfacez les messages de l'écran.

Carrier Control Hezzages
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DEFENSE DU TRANSPORTEUR

TOURELLE LASER

Au sommet du transporteur
se f(trouve une tourelle
rotative sur laquelle un
canon laser chimique
puissant a été installé. La
tourelle tourne sur elle-

meme a 360x, et peut également monter et
descendre.

Vous pouvez commander la tourelle
directement, en déplacant la souris ou la
manette de jeu sur la droite, sur la gauche,
vers le haut et vers le bas. Elle peut

également étre manoceuvrée en utilisant le
pointeur, en cliguant sur les quatres

icones fleches pour positionner le laser et

en cliquant au milieu du groupe de fléches
pour lirer.

T

Pour vous aider & garder en mémoire la position de la tourelle lorsque vous visez, l'ordinateur
de visée du transporteur vous donne une représentation visuelle de la tourelle, dans le coin

inféerieur gauche de I'écran. Ceci est d'une grande utilité lorsque vous scrutez un ciel vide

afin de repérer les avions et missiles ennemis.

A la droite du groupe de fleches, vous trouvez les icones de commande du zoom. Avec 4
niveaux d'agrandissement, numérotés de x1 a x8, ils vous permettent de faire des gros plans

sur l'objectif. Ceci est extrémement utile lorsque vous étes dans le transporteur et que vous
recherchez des objectifs basés dans des iles; ces zooms sont également une bonne aide pour

cibler correctement des avions ennemis avant quils n'arrivent dans le champ des autres

systémes de défense du transporteur.
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A droite des icones Zoom vous Llrouvez les icones CENTRE
HORIZONTAL et CENTRE VERTICAL, immobilisant la

tourelle laser sur l'axe Y ou X

Ce laser trés puissant, 4 double faisceau longue portlée, est
alimenté directement par le systéme de propulsion a neutrons -
du transporteur, lui conférant une puissance extrémement grande face a presque tous les
types d'objectifs.

A l'extréme droite du panneau de commande se trouve l'indicateur de température du laser.
A chaque fois qu'il fait feu, le mécanisme du laser génére une quantité énorme de chaleur,
et si la température augmente trop, le laser perd de sa puissance el finit par ne plus
fonctionner. Par conséquent, si vous constatez que la température du laser atteint des
limites dangereuses, laissez-le se reposer avant de le réutiliser. Il serait bon également de
mettre le laser dans les priorités urgentes de réparation au cas ou il viendrait a tomber en
panne,

Sur la gauche de l'écran se trouve le tableau d'informations. Il vous indique l'état de la

tourelle ainsi que celui du canon laser. Il vous donne également des messages d'alerte
lorsque le laser commence A surchauffer,
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LES LEURRES

Un élément important du
systéme de deéfense
aérienne du transporteur
est son systéme de leurre.
Ces leurres sont des
composiles de magnésium

—— de haute intensité qui sont
lancés dans le ciel a partir du pont du

transporteur, afin de détourner les
missiles infra-rouges envoyés sur le

iransporteur. Les leurres sont
aulomatiquement suivis par une caméra
grand angle installée sur le transporteur.

Pour lancer les leurres, il suffit de cliquer ——
sur licone LAUNCH (lancement). Les leurres sont envoyés trés haut dans le ciel, puis
redescendent lentement vers le sol. Grace a la légéreté des matériaux qui le composent, le

leurre ne dérive que trés peu par rapport au transporteur, suivant évidemment, la force et
la direction des vents.

Plusieurs leurres peuvent étre lachés simultanément, mais il faut compter quelques
secondes pour le réarmement. La caméra suivra automatiquement le dernier leurre lance.

A gauche de l'icone LAUNCH un tableau vous indique le nombre de leurres en service et en
stock et vous précise si un leurre peut étre lance.



31

MISSILES SOL - SOL

7 Grace au fait que le transporteur peut mouiller prés des iles dans des eaux
relativement peu profondes, son systéme de délense a été doté d'un nouveau
type de missile sol-sol révolutionnaire et techniquement trés avance: le
4 “Hammerhead”. Les “Hammerhead™ sont équipés de commandes a distance
et volent trés bas; ils sont parfaits pour attaquer des postes de défense basés
sur des iles et les convois ennemis.,

Le transporteur est égalemenl doté d'un certain nombre de drones d'observation a distance,
qui peuvent étre lancés un par un au-dessus du transporteur. Le drone peut ainsi envoyer
au transporieur une image aérienne et pendant qu'il est dans les airs vous pouvez viser et

lancer plusieurs missiles sol-sol sur les objectifs se trouvant dans le champ de vision du
drone.

C'est en cliquant sur l'icone LAUNCH que vous envoyez un drone dobservation dans les
airs. Une fois son altitude maximum atteinte, le drone dérive lentement en redescendant
puis il s'auto-détruit avant d'atteindre le niveau de la mer.

Durant la descente du drone, vous pouvez lancer les missiles sol-sol en cliqguant sur le
bouton droit de la souris pour sélectionner le mode “objectif” (Targetting Mode) [ou en
appuyant sur la barre d'espacement si vous jouez avec une manelile de jeu). Le curseur se
translormera alors en mire.

Placez la mire/curseur sur l'objectil et appuyez sur le bouton de tir pour envoyer un missile.

Le missile volant a4 la hauteur du transporteur, il n'est pas eflicace contre des objectifs tels
que des avions, qui peuvent changer dialtitude.

Il faut quelques secondes au lance missile pour se recharger entre deux missiles. Cela vous
laisse le temps de déplacer votre mire vers le prochain objectif et de tirer & nouveau lorsque

le lance missile est prel.

Notez que la quantité de missiles et de drones dobservalion estl limitée; loulelois vous
pouvez en oblenir un nouveau stock en demandant au réseau des iles “usine” de fabriquer
de nouveaux drones et missiles, Le tableau de commande en bas a gauche de I'écran vous

indique le nombre de missiles et de drones disponibles. La ligne de message vous dit si le
lanceur est prét ou en cowrs de rechargement.



32

PUSITIDN DES DRONES
1 Les drones sont des leurres gonflables, ce sont des moyens de defense
{ sacriliés que vous utilisez contre les AAV ennemis ou les atlaques de missiles

s | basse- altitude. [ls sont commandés a distance a partir de l'ordinateur de
{ défense du transporteur. Les drones suivent automatiquement le

J1 iransporteur dans ses déplacements, leur configuration peut étre
reprogrammeée a tout moment.

Dans le cas ou un projectile ennemi arriverait prés d'un drone, celui-ci générerait un champ
de chaleur et un bouclier de brouillage électromagnétique dans le but de faire croire au

systeme de guidage de l'engin ennemi qu'il a atteint son butl: le transporteur n'aurait alors
plus rien a craindre.

Tout contact direct avec un drone a pour
effet immédiat l'explosion des matiéres

explosives qu’'il renferme dans sa
baudruche. Un mécanisme sensible a la

pression incorporé au drone empéche son
explosion s'il est touché par une grande

vague ou un animal marin.

"i:plr'r v =,
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Le transporteur est dotlé a l'origine de huit
drones, quatre actifs et quatre en stock

dans les magasins. 5i un drone est détruit,
un remplacant est immédialement

. q.[“ .*-1..

apporté des magasins. Le réseau des =
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ressources peul fabriquer des drones de JE.:“‘__

remplacement el les [aire parvenir au
lransporleur, suivant la disponibilité des matiéres premiéres sur votre réseau diles.




En sélectionnant I'écran “position des
drones”™ (Drone Positioning), vous pouvez
commander les drones et les placer aux
positions stratégiques que vous désirez.

En bas, a4 gauche de l'écran se lrouve le
tableau d'information des drones. La

fenétre vous indique le nombre de drones
en service, le nombre de drones en

magasin, et I'état du drone utiliseé,

L'écran principal montre le transporteur et
le périmétre d'interdiction, qui deéfinit la
zone ol les drones ne doivent pas pénétrer

(ils pourraient alors exploser du fait de la
présence du transporteur lui-méme).

LANCEMENT DES DRONES

Pour lancer un drone arrimé ou un drone venant remplacer un drone détruit,
cliquez sur l'icone LAUNCH. Le drone sera envoyé a une position fixe a l'arriére
du transporteur. Recommencez la manipulation jusqua ce que vous ayez
séleclionné vos quatre drones, puis cliquez sur l'icone SELECT pour les

envoyer vers leur but.

Drome Fozitioning
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En cliquant sur I'un des drones et en le faisant glisser 3 un nouvel emplacement, vous
pouvez reposilionner chaque drone individuellement et ainsi établir vos propres schémas

de défense. Vous pouvez cliquer sur un drone méme en cours de transfert vers une autre
position, el programmer une nouvelle destlination.

DRONES ARRIMES

En cliquant sur I'icone DOCK (arrimage), les quatre drones seront envoyés a
larritre du transporteur puis arrimés dans le transporteur lui-méme.
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Lorsque les drones sont activés, la vitesse maximum du transporteur est réduite, il est donc
conseille d’arrimer tous les drones sur le transporteur lorsque vous voulez utiliser toute sa
puissance.

FORMATIONS DE COMBAT DES DRONES (Drone Pattern Library)

En bas, a droile de votre écran vous trouvez la fenétre “Drone Pattern Library”. Il s'agit d'une
version miniature de l'écran “Position des drones”. A droite de cette fenétre se trouvent les
icones “+” et “-", En cliquant sur I'une ou l'autre vous pouvez
faire defiler une sélection de neuf positions de combat preé-
définis pour les drones. En cliqguant sur l'iciine SELECT vous
placez les drones activés suivant la position de combat pré-
définie dans la sélection. En cliqguant sur CANCEL, vous
renvoyez les drones a leur position initiale. LA encore, les
drones peuvent changer de destination en cours de transfert.

CARRIER DEFENCE INFORMATION SCREEN (Ecran d'information des

moyens de défense du transporteur)

LL'ecran d'information des
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porteur. Chaque moyen de défense est 25,
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analysé. Vous retrouvez sur l'écran: son
état de réparation (Repair State - exemple:
“endommagé”, “hors service”), s'il est actif
ou non, le nombre d'appareils en magasin,

s'il est en cours de chargement (dans le cas
des lances leurre] elc.
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AMPHIBIOUS ASSAULT VEHICLE CONTROL |

(Commande des véhicules d'assaut amphibies)

COMMANDE DIRECTE

== Nous trouvons parmi les véhicules d’assaul amphibies (AAV),
4 un engin extrémement évolué, un tank tous terrains trés
| souple comportant toute une série de fonctions spéciales le

{4 rendant particuliérement adaplé aux opérations meneées autﬂur du
1 transporteur. Cet AAV particulier s'appelle le “WALRUS™ (Water And Land

W.' Roving Ultility Shuttle - navetle utilitaire vagabonde amphibie). Il peut étre

s Ecquipé de toutes sortes d'armes, v compris “I'AVATAR", un laser chimique de
grande puissance, le “*HARBINGER®, un missile sol-sol télécommandé, ainsi que de
nacelles.

Le transporteur peul receveir jusqu'a huit AAV, mais quatre seulement peuvent éire en
service en meme temps. Les AAV en service sont stationnés dans les cales du transporteur,
Dans les paragraphes suivants nous allons voir ensemble comment préparer un AAV
(*Fitling"), comment établir sa route (“Course Plotting”) et comment le lancer et le faire
revenir (“Launching/Docking”).

Une fois qu'un AAV a été armé et lancé, sélectionnez l'icone DIRECT CONTROL, puis
cliquez, sur la gauche du tableau de commande, sur l'icone AAV Lurrespundante (de 1 a 4).

L’'AAV se trouvera tout prés du transporieur (ou bien a coté de l'endroit ou [iEsgss s
le transporteur se trouvail lorsque I'AAV a été lanceé). : =

Pour prendre les commandes de 'AAV, séleclionnez le mode de commande
directe (en cliquant sur le bouton droit de la souris, ou bien en appuyant sur
la barre d'espacement si vous jouez avec une manette de jeu).

CONDUITE D'UN AAV

Choisissez votre vilesse en cliquant sur le cadran SPEED (vitesse); la vitesse
augmentera ou diminuera pour atteindre celle que vous avez choisie. Sur
terre, la vilesse maximum d'un AAV est de 185 km/h: cette vitesse maximum
est fonction de son état, bien entendu. Sur l'eau la vitesse de pointe de I'AAV
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est fonction de l'agitation des eaux, mais vous pouvez compter en régle générale qu'elle est
environ 10% inférieure & sa vitesse de pointe terrestre.

Pour diriger I'AAV, tournez votre souris (ou votre manette) vers la droite et vers la gauche.
Plus vous tournerez la souris, plus I'AAV tournera vite.

Le WALRUS est un engin a double niveaux séparés, ce qui veut dire que le corps principal
peut tourner librement sur lui-méme par rapport aux chenilles [qui jouent aussi le role de
coque lorsque I'AAV est dans l'eau). L'AAV a donc deux modes de commande, que le corps

principal soit en position fixe ou qu'il soil en position de rotation.

Cliquez sur l'icone FREE ROTATE (rotation libre) pour permetire au niveau
supérieur de I'AAV de tourner sur les chenilles (lorsque cette option est
sélectionnée, I'AVV est mis en évidence). Ceci est particulierement utile
lorsque I'AAV est en marche avant et qu'il est attaqué: vous pouvez tourner,

faire face a l'ennemi el l'allaquer, sans avoir a changer votre route. Pour
annuler cette option, cliquez & nouveau sur licone FREE ROTATE.

Pour arréter la rotalion de I'AAV, cliquez sur licbne CENTRE UP. Lorsque
vous étes sur celle icone el que vous maintenez la pression sur le bouton de

la souris pendant une seconde, le corps principal de 'AAV va se retourner et
se verrouiller en position avant.

REAR VIEW SELECTOR (Sélecteur de vision arriére).
En cliquant sur l'icone REAR VIEW (vision arriére) qui se trouve en bas a

droite du tableau de commande, 'écran va vous donner une vue extérieure de
I'arriére de 'AAV. Pour annuler cette option, cliguez a nouveau sur cetle méme
icone REAR VIEW.

DEBARQUEMENT

L’AAV est un véhicule entierement amphibie. Lorsqu'il est dans l'eau, il est & i
demi immergé, ses chenilles servant de coque et de moyen de propulsion. Quand I'AAV

débarque’surla plage d'une ile, son mécanisme de commandeautomatique de débarque-

ment prend les commandes. L'AAV se met lui méme face a la plage (il se recentre
automatiquement si besoin est), adapte sa vitesse, sort de l'eau, sort de la plage puis reprend
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son ancienne vilesse de croisiére.

Pour entrer dans l'eau, I'AAV suit la séquence inverse.

RAYON D'ACTION D'UN AAV
Deux facteurs limitent le rayon d'action des AAV. Le premier est le carburant: un plein

permel a un AAV de faire 264 km. Si votre AAV tombe en panne d'essence, vous devrez lui
envoyer un autre AAV avec une nacelle de ravitaillement en carburant.

Le second facteur vient du fait que I'AAV est commandé a distance a partir du transporteur.
La vision que I'AAV a des choses doit done étre transmise de 'AAV au transporteur, par

signaux vidéo codés. La nature méme de ces signaux limite le rayon de I'AAV autour du
transporteur. Lorsque 'AAV commence & sortir de ce rayon (20 km environ), le signal vidéo

s'affaiblit considérablement et l'image devient de plus en plus mauvaise. Si I'AAV continue
et dépasse 26 km, le signal se perd complétement et, pour éviter de tomber dans des mains
ennemies, ['AAV s'auto-détruit.

RADAR D'AAV

Les AAV sont équipés d'un radar & courte portée. Il se sélectionne en cliquant
sur l'icone RADAR qui se trouve en bas a droite du tableau de commande.
Le radar détecte les objets importants, comme les avions, les AAV, les
transporteurs, les volcans etc ainsi que les cotes des iles si elles entrent dans

son rayon de détection. Pour annuler le radar, il suflit de cliquer a nouveau
sur licone “Radar”.

AFFICHAGE DE L'ETAT DE L'AAV

Entre les deux groupes d'icones, l'affichage de commande direct de 'AAV comporte un
“affichage d'état™ (Status Display). Ce sont trois mini-écrans d'informations qui peuvent étre
consultés simplement en cliquant dans la fenétre.

POSITION: C'est la position de I'AAV, indiquée par les coordonnées X et Y par
rapport au centre de la carte.

ORIENTATION: C'est l'orientation de I'AAV, indiquée par la valeur ducompas, entre
000 et 359.

ILE: Donne le nom de lile se trouvant dans le rayon de 'AAV,
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EQUIPEMENT: Cel ecran donne la liste de toul armement et équipement emporté
par 'AAV, ainsi que les quantités correspondantes.
ETAT: Vous avez la l'état de 'AAV en pourcentage. L'AAV peut supporter

beaucoup de coups, mais sa vitesse et sa maniabilité seront directe-
ment afleclées par son étal. Si son état tombe en dessous de 12%. il
y a risque de fuites de carburant, et dans ce cas vous avez a peu prés
deux minutes, avant qu'il ne tombe en panne dessence, pour le

ramener au transporteur pour reparations. Si son état empire trop,
I'AVV explose.

CHARGE UTILE: Cela vous donne le poids en kg de tous les équipements ajoutés a
'AAV.

Reportez-vous a la section "AAV FITTING"” (armement de I'AAV) pour toutes les
informations concernant les armes pouvant éire ajoutées a la charge utile de 'AAV.

SYSTEME D'ARMEMENT

Il existe deux types d'armement. Tous les deux ont des durées d'utilisation limitées dans le
temps. L'AAV ne peut prendre qu'un type d'arme a la fois,

LASER CHIMIQUE AVATAR

Le laser AVATAR est une sorte de laser chimique a vibrations a haute
puissance. Il comporte sa propre alimentation en énergie et ses propres
produits chimique reactifs, lui permettant de fonctionner indépendamment
de I'tnergie de I'AAV. Cependant sa durée de vie est limitée a quarant coups.
Ensuite ses composants chimiques deviennent trop instables et il est

automatliquement ¢€jecté hors de I'AAV par le systéme de controle de
I'armement du tank.

Sélectionnez l'icone LASER. puis le mode de commande directe (en cliquant sur le bouton

droite de la souris ou en appuyant sur la barre d'espacement). Appuyez sur le bouton de tir
pour dégager une double décharge laser.
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L'Harbinger est le type de missile commandé a distance le plus sophistiqué que l'on puisse
trouver actuellement. Il a été spécialment concu pour étre monté sur les AAV, Ulilisant un

systéme de controle a distance trés évolué,
lorsqu'il est utilisé conire des cibles terrestres mobilie proches.

Sélectionner l'icone “"Missile” en bas a gauche du ilableau de commande.
Positionnez I'AAV dans le direction de votre objectil et cliquez sur le bouton
de tir. Un missile Harbinger sera lancé et vous en verrez une image a distance

dans le bas de voire écran sur la droite.

LAAV continuera sa route durant le vol
du missile, méme lorsque vous prendrez
les commandes du missile. Votre souris
vous permet de déplacer le missile vers le

haut, vers le bas, vers la droite ou vers la
gauche. Le missile a une porté maximum
de 500 m, aprés quoi il s'auto-détruit (le
compteur se trouve dans le coin supérieur
droit de Il'écran). Une détonation se
produit si le missile rencontre une cible ou
s'il tombe & la mer ou heurte le sol; il est a

noter également qu’il v a peu de chances
pour qu'il résiste au tir d'un canon laser.

DEBARQUEMENT DES CARGAISONS

Les AAV ont une capacité de chargement emporté flexible [ls peuvent
embarquer diflérents types de cargaisons,

quune nacelle a la fois.

Pour embarquer une nacelle, mettez-vous en mode pointeur et cliquez sur
I'icone POD (nacelle); ensuite, pour la lacher, meitez-vous en mode direct et

appuvez sur le bouton de tir.

il est extrémement puissant

’Ilﬁln

mais ne peuvent embarquer

BRCDE o
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Le type de chargement emporté est choisi a I'étape “Filling®, lorsque vous armez I'AAV. Les
différents chargemenls possibles sont les

suivants:

CONSTRUCTEUR AUTOMATIQUE DE
CENTRE DE CONTROLE (ACCB)

La nacelle ACCB est la plerre angulaire de
vos attaques sur les iles. 11 s'agit d'un

ordinateur extrémement evolué,
travaillant avec des droides, qui, lorsqu’il

est déposé sur une ile inoccupée, construit
un centre de commande. Le cenire de

commande contréle l'ile et y construit les

centres de défense et/ou les usines de
fabrication (usines, rafflineries).

Il existe trois sortes d'ACCB, un pour
chaque type dile qui peut étre consiruite:

ACCB défense (protection du reste duréseau).
ACCB ressources (la ou les matiéres premiéres sont extraites et raflinées).

ACCB wusine (la on les maliéres premiéres sont utilisées pour fabriquer dillérents
équipements et armements),

Vous ne pouvez lacher qu'un seul ACCB a la fois sur une ile, et une fois son processus de
construction du centre de commande mis en route, rien ne peut l'arréter, ni vous, ni
I'ennemi. Le fait de lacher dautres ACCB n'a aucun effet. La construction d'un centre de
commande ne peut pas étre interrompue. Pour re-conquérir une ile qui a déja un ACCB
implantée, vous devez aillendre la fin de la construction du centre de commande.

Si vous désirez changer la nature d'une ile (par exemple faire d'une ile de défense une ile
usine), vous devez détruire le centre de commande existani et lacher un nouvel ACCE.

Lorsqu'un centre de commande est détruit, les autres équipments de lile sont démoniés
et leurs parties constitutives sont remises en circuit dans le réseau. Notez néanmoins,
quune partie des ressources est perdue durani ce processus.



41

BOMBE VIRUS
Une fois qu'un ACCB ennemi a construit un centre de commande sur une ile, il faut une

puissance de tir extraordinaire pour le détruire (les centres de commande sont défendus par
des boucliers a neutrons extrémement puissants).

Cependant, vous pouvez agir d'une autre maniére: en utilisant la bombe virus de
reprogrammation a distance. Lorsqu'il est tiré a I'entrée d'un centre de commande, il explose
et contamine peu a peu les sysiémes de controle du centre de commande qui se modifient

jusqu'a ce qu'ils se rangent a vos cotés devenant partie inlegrante de votre réseau diles. A
ce moment, toutes les usines, centres de délense, mines et autres installations de lile,
travaillent alors pour vous et contre l'ennemi.

Le temps nécessaire pour quun virus
modifie un centre de commande dépend de
la position de lile dans son réseau. Une ile
en poste avancé se capture plus vile
qu'une ile se trouvant au coeur du réseau.

AAV REFUELLING POD

([Recharge en carburant d'un AAV) Si un
AAV tombe en panne séche alors qu'il est
en mission, il se trouve immobilisé. Sa
position est délicate, s'il est attaqué.
Cependant un AAV en détresse peul étre
secouru par un autre AAV équipé d'une

recharge en carburant (AAV
REFUELLING POD).

Pour ravitailler un AAV, conduisez I'AAV de secours vers I'AAV en détresse et mettez-les [ace

A face. Puis sélectionnez l'icéne “Pod” et relachez-la. LAAV immobilisé est automatiquement
ravitaille et la recharge de carburant est vidée.
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NAVIGATION DES AAV

Cetle section de navigation AAV est votre interface avec l'ordinateur de
navigation du transporteur. A partir de cette section vous pouvez élablir la
route de chaque AAV,

Pour établir une route, cliquez tout d'abord sur I'AAV pour lequel vous désirez
etablir la route. L'AAV choisi doit étre soil en service, soit situé dans le bassin
d'arrimage. Ulilisez les icones de manipulation de carle (comme décrit a la

partie Carrier Map Command) pour vous mettre a l'agrandissement désiré, puis cliquez sur
le point de destination finale. Une petite mire s'affichera au point choisi.

Ensuite, choisissez la vitesse a laquelle
vous désirez faire voyager I'AAV en
cliquant sur les icones situées dans le coin
inférieur droit de I'écran. Pour
programmer cette route dans l'ordinateur
de navigation, cliquez sur l'icobne PROG:
une pelile disquette portant le numéro de
'AAV dans son cenire apparaitra pour
indiquer la destination de I'AAV. S'il est
sur pilotage automatique et en dehors du
bassin d’arrimage, L'AAV changera

e Y

immédiatement sa route et partira dans la EF' |[*j'“:’ s el TA
direction indiquée. Si vous cliquez sur |lib—==i= g $—- == ;I ]
'icone PROG et 'AAV n'est pas en pilotage [lg! 7% | fiEes EBL i '? & IR

automatique, gardez votre doigl suT e | e ———————————
bouton de la souris et le pilotage automatique s'enclenchera. Si I'AAV est dans le bassin

darrimage du transporteur, il attendra d'étre lancé pour suivre la route indiquée. Si vous
désirez annuler une route établie, cliquez sur l'icone CLEAR.

Il est important de toujours garder en mémoire que 'AAV a un périmétre d'action limité. Tout
d'abord sa réserve de carburant est elle-méme limitée et lui impose une distance maximum.
Si un AAV tombe en panne séche, un AAV de secours peut étre envoyé avec une recharge
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de carburant (les recharges de carburant sont disponibles en passant par les €crans de
chargement des AAV, a la condition que les magasins puissent en fournir). Deuxiémement
le systéme de commande a distance des AAV a partir du transporteur ont un périmétre de

réception limité au-dela duquel des interferences se produisent avec 'ennemi. A moins qu'il
ne reste dans son périmétre, le signal s'atténue au debut avant de se perdre complétement.

Dans ce cas. I'AAV s'auto-détruit pour éviter tout risque de capture par l'ennemi.

En cliquant sur les icones CENTRE ON CARRIER ou
CENTRE ON AAV. vous vous placez sur l'avant dernier

niveau d'agrandissement et vous centrez l'image sur le
transporteur ou I'AAV sélectionne.

Lorsque vous sélectionnez l'icone FLAG, vous obtenez
le numéro de I'AAV, ses coordonnées X et Y ainsi que sa
direction si la carte est a la résolution maximum.

L'icone REPORT détermine si l'ordinateur de
navigation doil envoyer un message lorsque I'AAV
arrivera a destination. Cette option est en général
sélectionnée et un message est envoyeé sur la ligne
message ainsi qu'au serveur de la messagerie.
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ARMEMENT DE L’AAV

gmeed Avant de lancer un AAV a partir d'un transporteur, il doit étre
. | réapprovisionné en carburant et armé. L'AAV ne comporte pas d'armement
a l'origine. Il est entiérement désarmeé a chaque fois qu'il retourne au hangar
du transporteur, et les armes sont stockées dans les magasins.

Le coin supérieur gauche de I'écran présente en permanence le hangar du
transporteur, face a la porte, le resie de I'écran montre les différentes étapes

de la préparation des AAV. Au bas de l'écran, entre les icones, se trouvent les indications
d'état des AAV,

Lorsqu'il est préparé, I'AAV doit se trouver dans le hangar (si un AAV est détruit en service

et qu'un AAV de rechange est disponible en magasin, il est automatiquement amené aux
hangars). Cliquez sur I'icéne AAV pour choisir celui que vous allez préparer.

La droite de I'écran présente une vue latérale de I'AAV, avec ses deux points d'assemblage.

Sur la gauche se trouve la jauge de carburant qui vous indique la quantité de carburant a
bord de I'AAV, et a droite I'état général de l'appareil, en pourcentage.

LE PLEIN DE CARBURANT
Pour sélectionner la quantité de carburant de I'AAV, cliquez sur les deux icones se trouvant

de part et d'autre de la fenétre REFUEL, maintenez la pression sur le bouton jusqu’a ce que
vous ayez assez d'essence. En dessous de la fenétre REFUEL se trouve une jauge indiquant

la quantité de carburant pour AAV restant dans le transporteur.

ARMEMENT
La partie inferieure gauche de l'écran indique la charge utile (Payloads). En cliquant sur les
icones “+" et “-" vous pouvez [aire le tour des armements disponible. Pour chacune des

armes sont affichés: la quantité en magasin, son poids, une description ainsi qu'une
représentation de l'arme.



Vous pouvez embarquer deux types
d'équipements sur un AAV. Tout d'abord,
vous avez les armes f[rontales classiques 2
telles que le laser chimique ou les lance-
missiles, mais vous pouvez également |0
embarquer un chargement de type
nacelle, a l'arriére, dou il est lachée. |
Lorsque vous avez décidé le type darme a '
emporter, cliquez sur ['icéne la
représentant et amenez-la a4 son point de
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disponible, un message apparait sur
I'écran.

Certaines armes telles que les lance-missiles télécommandés, peuvent emporter plusieurs
missiles. Choisissez le nombre de missiles en cliquant sur les fenétres situées de chaque coté
des icones missiles, vous permettant d'augmenter ou de diminuer le nombre de missiles.
Sélectionnez les nacelles ACCB de la méme maniére, c'est-a-dire, choisissez la nacelle en
cliquant sur les [leches siluées A chaque coté de licone nacelle.

Vous pouvez monler un autre équipement sur 'AAV a tout moment: il suffit pour cela de
'apporter a un point de montage déja occupé. De méme vous pouvez enlever ce que vous
voulez de I'AAV en cliguant sur l'arme que vous désirez supprimer el en l'amenant a la
section “Payleoads™ de I'écran.
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REPARATION D'UN AAV

Tous les AAV ont leur état général affiché a droite de la vue
latérale de I'AAV. Pour réparer un AAV, cliquez sur licone
REPAIR. La réparation peut étre interrompue a tout moment en
cliquant sur la fenétre CANCEL. Une fois que l'état général est
a 100%, ou si la réparatlion a été annulée, 'AAV se préparera a
étre lancé.

Lorsque I'AAV est complétement prét, armé, équipé et que le plein est fait, vous pouvez

'envoyer 4 l'avant du transporieur pour son lancement. Assurez-vous que l'entrée soil
dégagée, puis cliguez sur licone DOCK.

REMPLACEMENT D'UN AAV DETRUIT

Si I'un de vos guatre AAV est détruit en pleine action, vous allez devoir le remplacer par un
autre,

Cliquez sur l'icone de I'AAV qui a été détruit (1-4), vous verrez
alors que l'icone REPAIR a été remplacé par l'icone TRANSFER.
Si votre réseau diles est opérationnel et que des AAV ont donc
élé construils et envoyés aux magasins du transporteur, vous
serez en mesure de transférer des AAV des magasins au bassin
d'arrimage en cliquant sur cetle icone TRANSFER.
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AAV TRAFFIC CONTROL

LANCEMENT D'UN AAV

Une fois qu'un AAV a fait le plein, qu'il est
arme, répareé et pret pour le service, il n'y a
plus qu'a le lancer. L'écran de controle du
trallic vous donne une image a partir d'une
caméra installée a l'arriere du
transporteur.
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Choisissez I'AAV a lancer en cliquant sur
'une des quatre icones AAV, puis cliquez -
sur l'icone LAUNCH. Une [ois la grande porte avant ouverte,
I'AAV sort et s'arréte dés qu'il est sorti du bassin darrimage (a
moins qu'il n'ait été programmé différemment, auquel cas il se
rendrait a sa destination programmeée). Une [ois arrété, 'AAV
va tourner sur lui-méme. La fenétre en bas a droite du tableau
de commande vous donne l'étal général de chaque AAV.
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ARRIMAGE D'UN AAV

A partir du moment ot un AAV se trouve
a l'arritre du transporieur dans la zone
d'arrimage, vous pouvez le ranger en
cliquant sur
I'icon DOCK
AAV. L'AAV
passeraaulo-
matiquement
en pilotage
automatique.
Une fois arrimé, il est retourné dans les
cales, désarmé et son équipement remis en
magasin.

Notez que un seul AAV peut étre lancé ou
arrimé a la fois.

AAV INFORMATION

L'écran AAV INFORM-
ATION est divisé en quatre
parties et indique I'état
général de chaque AAV,
L'état de chaque AAV est
affiché. Exemple: arrimé
[(IN DOCK), en service
[ACTIVE), détruit (DESTROYED). Si 'AAV
est en service, d'autres informations sont
apportées telles que: sa position, le nom de
I'ile o0 il est situé, son état général, sa
charge utile et la liste des équipements et
armements embarqués.
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AIRCRAFT CONTROL

DIRECT

Un avion spécial, le MANTA (Multi-role Aircraft for Nautical
Tactical Assault - avion multi-fonctions pour assaut tactique
maritime) a été developpé et construit pour le transporteur. Le
résultat est surprenant, l'avion décolle et apponte sur de trés courtes
distances, il peut se servir des pistes d'envol des iles, ses vitesses de combat

sont variables, et il peut emporter un grand nombre d'armes différentes ainsi
que plusieurs sortes d'équipements.

Le transporteur peut emmener huit
MANTA, mails seulement quatre peuvent
étre en service en méme temps. Si les huit
MANTA ont été embarqués sur le
transporteur, les avions supplémentaires

seront stockes sur Iile réserve et ramenés
en cas de besoin. Les Mantas en service
sonl parqués dans le hangar a avion du
lransporteur. La ils sont préparés, armes,
réparés el le plein en carburant est fait.
Dans les paragraphes suivants nous
allons passer en revue la maniére d'établir
la route d'un Manta (“Flight Path

plotting™), la maniére de le préparer
(*Fitting”) et la maniére de le faire décoller

el apponter (*Launching/Landing”).

Une fois qu'un Manta a été préparé, envoyé sur le pont d'envol et qu'l a
décolle, selectionnez l'icone Direct Control puis cliquez sur l'icone du Manta
que vous voulez controler (1 & 4). Le Manta sera en position d'attente auprés
du transporteur (ou de l'endroit on le transporteur se trouvait lorsque le
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Manta a décollé¢). Pour prendre les commandes du Manta, il vous faul supprimer le pilotage
aulomalique (AUTOPILOT) et sélectionner le controle direct (en cliquant sur le boulon de

droite de la souris ou en appuyant sur la barre d'espacement si vous jouez avec une manette
de jeu).

PILOTAGE DU MANTA
Pour piloter le Manta, déplacez la souris (ou la manette) 4 droite et & gauche pour incliner
l'avion (plus vous poussez la souris, plus le virage est serré), et tirez en arriere ou poussez
en avant pour lui imprimer une inclinaison vers le haut et vers le bas et faire varier son
altitude. L'allimétre se trouve en bas a droite du tableau de commande. Nous wvous
conseillons vivement de vérifier votre altitude réguliérement (toutes les trois ou quatre
secondes) lorsque vous volez bas, au niveau de la mer ou en rase- motte au-dessus d'une
ile, car méme une légére collision endommagerait le dessous de la carlingue du Manta.
Lorsque vous volez au-dessus d'un volcan ou aulour, faites trés attention aux projections
volecaniques.

Deux icones vous permettent de corriger les axes X (vertical) et
Y (horizontal) du Manta. LEVEL UP corrige I'axe Y et force le

Manta a voler parallélement au sol ou a la mer. LEVEL OUT
corrige I'axe X du Manta.

Le compteur de vitesse se trouve en bas & droite du tableau de commande. Cliquez
directement sur la vitesse désirée sur le compteur lui-méme: le Manta accélérera ou réduira
sa vilesse jusqu’a atteindre celle demandee.

Le Manta a une vitesse de pointe de 1080 km/h, et ne doit pas descendre en dessous de 240
km/h, ecar il subirait une perte de vitesse. Heureusement cet appareil est doté de
composants électroniques anti- blocage et ce mécanisme n'a jamais élé mis en défaut meme
dans les pires conditions d'utilisation.

L.a vilesse de pointe du Manta est bien sur directement fonction de son état général. Si le
Manta était endomagé. l'ordinateur de distribution de l'énergie ferait passer une partie de
I'énergie du moteur 4 plasma de l'avion vers les boucliers,



REAR VIEW SELECTOR (Sélecteur de vue arriére)

En cliquant sur l'icone REAR VIEW (vue arriére) qui se trouve dans la partie
inférieure droite du tableau de commande, I'écran va vous donner une vue
extérieure de l'arriere du Manta. Pour annuler cette option, cliquez sur la
méme icone.

RAYON D'ACTION DU MANTA
Deux facteurs limitent le rayon d'action du Manta. Le premier vient du [ait que cel avion esl
commandé a distance a partir du transporteur. La vision que le Manta a des choses doit donc
éire transmise de I'avion au transporteur; cela se fait par un signal vidéo crypté. La nature
méme de ce signal limite le périmétre d'action du Manta autour du transporteur. Lorsque
l'avion commence a sortir de ce périmétre (20 km a peu pres), le signal vidéo s'allaiblit
considérablement et limage devient de plus en plus mauvaise. Si le Manta conlinue el
dépasse 26 km, le signal se perd compléetement et, pour éviter de tomber dans des mains
ennemies, le Manta s'auto-détruil.

Le second facteur qui limite le périmeétre d'action, est la consommation de carburant du
Manta. Ses réservoirs pleins lui permettent de faire environ 163 km. Lorsque le Manta tombe
en panne de carburant, il se met en vrille et pique vers le sol. 1l faut donc faire extrémement
attention a ce que le Manta soit toujours a portée du transporteur pour pouvoir se ravitailler,

ou bien, au pire, qu'il soit dans le périmetre d'une ile équipée d'une piste el de réserves en
carburant.

RADAR DU MANTA

Les Manta sont équipés d'un Radar a courte portée. Il est séleclionne en
cliquant sur licbne RADAR qui se trouve en bas a droite du tableau de
commande. Le Radar détecie les objets importants, comme les avions, les
AAV, les transporteurs, les volcans etc... ainsi que les cotes des iles si elles
sont dans le périmétre de détection. Pour annuler le radar, il suffit de cliquer
a nouveau sur l'icone RADAR.
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AFFICHAGE DE L'ETAT DU MANTA

Entre les deux groupes d'icones, l'aflichage de commande direct du Manta comporte un
“allichage d'état”. Ce sont trois mini-écrans d'informations qui peuvent étre consullés
simplement en cliquant dans la fenétre.

POSITION (POSITION):
ORIENTATION (BEARING):
ILE (ISLAND):

EQUIPEMENT (EQUIPMENT):

ETAT (REPAIR STATE):

CHARGE UTILE (PAYLOAD):

C'est la positiondu Manta,montrée par les coordonnées de
X et Y par rapport au centre de la carte.

C'est I orientation du Manta, montrée par la valeur du
compas, marqué entre 000 et 359.

Donne le nom de I ile se trouvant dans le périméire du
Manta.

Cet écran donne la liste de tout armement et équipement
embarqué sur le Manta, ainsi que les quantités,

Vous avez lal élat du Manta, en pourcentage. Le Manta
peut supporter beaucoup de chocs mais sa vilesse et sa
maniabilité seront directement aflectées par son état. Si son
état tombe en dessous de 12%, il vy a risque de fuites de
carburant. Dans ce cas vousavez a peu prés deuxminutes,
pour apponiter sur le transporieur avani que le Manta ne
tombe en panne d'essence el ne s'écrase au sol. Si son état
devient trop mauvais, le Manta explose.

Cela vous donne le poids en kg de tlous les équipements
ajoutés a lavion.

Reportez-vous a la section MANTA FITTING pour toules les informations concernant les
armes pouvant éire ajoutées a la charge utile du Manta.
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ATTERRISSAGE SUR UNE PISTE.
Sur les iles ressources, les centre de commande sont programmés pour construire des pistes

d'envol: cela vous permet d'atterrir et de refaire le plein (a la condition que lile ait une station
de production de carburant).

Pour atterrir, vous devez vous présenter au bout de la piste et vous diriger vers les pompes
a carburant. Gardez une basse altitude et réduisez votre vitesse lorsque vous approchez de
la piste. La chose la plus importante est de bien rester paralléle au sol; plus vous aurez un
angle d'approche aigu, plus vous aurez de risques de vous écraser.

Une fois en contact avec la piste (dans le cas o1 vous ne vous étes pas écrasé), le centre de

commande de lile prend l'avion sous son controle et I'emméne au point de ravitaillement.
Le plein est automatiquement fait et le Manta est préparé pour repartir.

Pour décoller, cliquez sur la fenétre
LAUNCH qui se trouve sur l'écran
principal. Le Manta se mettra en position
au centre de la piste d'envel puis
accélérera pour prendre son envol. Le
systeme de conirdle aérien des centres de
commande est assez primilil, il ne prendra
pas de décision si par exemple deux avions
décollent au méme moment de la piste.

Une fois le Manta en lair, il est mis en R
position d'attente; il se met en pilotage Aircraft Control  Direct Control

automatique el décrit des cercles au F ﬂi 'ﬂ “o3da. —anea ? E
dessus de la piste. Pour reprendre les |}:¢ o2
commandes, cliqguez sur l'icone \r% 'ﬂ' WP

AUTOPILOT, puis mellez vous en mode

de contréle direct en cliquant sur le bouton droit de la souris ou bien en appuyant sur la
barre d'espacement.
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ARMEMENT LE MANTA
Peut embarquer difllérents équipementis, ceux-ci sont montés sous les ailes et contre le

fuselage. La maniére de les arrimer est décrite a la section “Aircraft Fitting” quelques
paragraphes plus loin.

LASER QUASAR D'ATTAQUE AU SOL
Ce laser multi-faisceaux, monté sur le fuselage du Manta, a été con¢u a lorigine pour

détruire les cibles terrestres; cependant il s'avére également trés puissant a courte distance,
contre les cibles aériennes.

Le générateur du laser Quasar tire son

énergie directement du plasma du Manta,
le nombre de ses tirs est donc illimité. De

plus ce laser n'est pratiquement jamais en
état de surchauffe.

Pour utiliser le laser, sélectionnez licone
LASER, puis sélectionnez le mode de
commande direct direct (en
cliguant sur le bouton droit
de la souris ou bien en
appuyanlt sur la barre
d'espacement). Une mire

- fixe esl projelée sur l'écran.
Une pression sur le bouton de tir libére un

double faisceau laser. Le Quasar se recharge trés vite: vous pouvez donc faire des tirs de
barrage contre vos cibles.

MISSILE AIR-AIR DE TYPE “ASSASSIN"

C'est le dernier né parmi les missiles “intelligents™ a téte chercheuse thermique. Il est fait
d'une matiére extrémement solide et légere, composée de fibre de carbone et de titane; il est
propulsé par réaction a allumage plasma. Son systéme de guidage intégré accroche la

chaleur de la cible, puis la prend en chasse jusqu'a ce qu'elle sorte du rayon ou que le missile
ail épuisé son carburant.
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Son but principal est de détruire les cibles aériennes, mais il peut etre utilisé contre des

installations au sol (telles que des lance-missiles), bien qu'il soit plus conseillé dutiliser un
laser conire de telles cibles.

Sélectionnez l'icone MISSILE en bas a gauche du tableau de commande. La
mire du missile apparait alors, et contrairement & celle du Quasar qui était
fixe, celle-ci est mobile; elle est commandée par la souris ou la manelte de jeu.

Pour lancer un missile, mettez la mire sur
votre objectif et appuyez sur le bouton de
tir. A condition gue la cible choisie soit une
rible correcte (une qualité du missile
*Assassin”™ est qu'il reconnait les cibles
amies et refuse de les prendre en chasse),
la mire va clignoter, indiquant gqu'un autre
missile est prét a étre lancé.

Appuyez a4 nouveau sur le bouton de tir
pour lancer le nouveau missile. Si le : .
bouton de tir m'est pas pressé dans les || Air . Control  Direct
deux secondes suivant la mise en place de
la mire sur une cible, le coup est annulé.

LA BOMBE GRAFPFE DE TYFE
“"QUAKER"

L'arme la plus dévastatrice du Manta est la bombe grappe de type Quaker a rebondissement
(formée de milliers de cénes a fragmentation) de 500 kg. Le noyau de la bombe explose dés
que celle-ci entre en collision avec un objet.

Le dessin particulier des groupes de cones de la Quaker fait que cetle bombe n'explose pas
au contact de la mer.



Pour sélectionner la bombe, cliquez sur licone CARGO située vers la gauche
du tableau de commande. Voiez vers votre cible puis appuyez sur le bouton

de mise & feu pour lacher la bombe. En tombant, elle va garder la vitesse et
la direction de l'avion au moment o elle a été lachée. Si aprés avoir rebondi

sur le sol trois ou quatre fois, elle n'a pas renconiré de cible, elle explose
automatiquement,
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AIRCRAFT NAVIGATION (Navigation aérienne)

Cetie section de navigation aérienne constitue volre inlerface avec
l'ordinateur de navigation du transporteur. A partir de celle section vous
pouvez établir le vol de chacun de vos avions.

Pour déterminer un parcours, cliquez tout dabord sur l'avion pour lequel
vous désirez établir une feuille de vol. L'avion doit étre dans les airs, sur une
piste d'envol ou bien sur le pont prét a décoller. Ulilisez les icénes de
manipulation des cartes (comme ceci est
décrit a la partie “Carrier Map Command’)
pour vous meitre a l'agrandissement
désiré, puis cliquez sur votre point del
destination. Une petite mire apparaiira a
cet endroit.

Ensuite vous devez sélectionner laltitude

et la vilesse a laquelle vous voulez vﬂler.l
Ceci se [ait en cliquant sur les icdones
situées en bas a droite de votre écran. Pour
programmer cette route dans l'ordinateur
de navigation, cliquez sur licine PROG;
une petite disqueite, portant le numéro de
l'avion en son centre, apparaitra pour
monirer le point de destination du Manta.
Si l'avion est sur pilotage automatique et qu'il est en vol, il changera immeédiatement de route

el ira droit vers la destination programmee. Si I'appareil est sur le pont du transporteur ou
sur une piste d'envol, il prendra la route programmeée une lois qu’il aura été lancé. 5i vous

désirez annuler une feuille de vol programmeée, cliquez sur l'icone CLEAR.

[l est important de bien garder en mémoire le fait que I'avion a un périmétre d'action limite
et ceci pour deux raisons. La premiére est la contenance limité de ses réservoirs. Un raid
longue distance impliquerait une série de relais d'ile en ile pour le ravitaillement. La seconde
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raison est son systeme de commande a distance: celui-ci est limité a quelques kilométres
pour eviter les inlerferences avec l'ennemi. A moins qu'il ne reste dans son périmetre, le
signal s'aflaiblit au début, puis se perd complétement. Lorsque ceci arrive, I'avion s'auto-
détruit pour éviter tout risque de capture par l'ennemi. Cependant vous avez la possibilite
d'installer un systéme de communication a longue distance sur l'un de vos avions. Ce
systéme lui permet de voler partout a lintérieur du réseau diles (en fonction de son
carburant) tout en restant en contact avec le transporteur. Ce systéeme de communication
peut étre installé au moment ot l'avion est préparé (“Aircraft Fitting Section”).

En cliquanf sur les icones CENTRE ON CARRIER ou
CENTRE ON AIRCRAFT, vous vous placez au deuxiéme
niveau d'agrandissement et vous centrez limage sur le
transporteur ou l'avion sélectionne,

Lorsque wvous sélectionnez licone FLAG, vous obtenez le
numeéro de l'avion, ses coordonnées X el Y ainsi que sa
direction si la carle est a la résolution maximum.

Licone REPORT délermine si l'ordinateur de navigation doit
envoyer un message lorsque l'avion arrivera a destination.
Celle option esl sélectionnée par défaut et dans ce cas un

message esl envoyé sur la ligne message ainsi qu'au serveur
de la messagerie.




armé. L'avion lui - méme n'est pas armé a priori et il est entierement désarme
a chaque fois quil revient au hangar du transporteur.

Le coin supérieur gauche de I'écran vous montre toujours une vue prise de

. wd la barre du transporteur, le reste de l'écran vous montre les dillérentes
étapes de la préparation des avions. Au bas de I'écran, entre les icones, se trouve un affichage
d'état des avions.

Lorsqu'il est préparé, l'avion doit se trouver dans le hangar (si un avion est détruit en service

et qu'un avion de rechange est disponible en magasin, il est automatiquement amene aux
hangars). Cliquez sur l'icone avion pour choisir celui que vous allez préparer.

La droite de 'éeran vous donne une vue de dessous de l'avion, avec ses points de montage.

Sur la gauche vous avez la jauge de carburant qui vous indique combien de carburant vous
avez dans les deux réservoirs de l'avion, a droile vous avez l'état général de l'appareil, en
pourcentage,

RAVITAILLEMENT EN CARBURANT
Pour sélectionner la quantité de carburant désirée pour l'avion, cliquez sur les deux icénes
se trouvant de chaque coté de la fenétre REFUEL., maintenez la pression sur le bouton

jusqu'a ce gque vous ayez assez d'essence. En dessous de la fenétre REFUEL vous trouvez
une jauge vous indigquant la quantité de carburant pour avion restant dans le transporteur.

ARMEMENT
En bas a gauche de I'écran se trouve la charge utile. En cliquant sur les icones “+" el =-7 vous
pouvez faire le tour des armements disponibles. Pour chacune des armes vous obtenez: la

quanlilé en magasin, son poids, son lype de monlage, une description ainsi qu'une
représentation de l'arme.
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Une f[ois que wvous avez choisi le type
d'armes que vous désirez emmener (en
général on va vous conseiller de monter un
canon laser de type Quasar sur la [ixation
centrale, 4 moins que vous n'ayez besoin
d'armements spéciaux pour certaines
missions), cliquez sur licone représentant
I'arme et amenez-la au point de montage
voulu. Si vous dépassez la charge utile, ou
bien si l'équipement ne peut pas étre
monté a I'emplacement choisi, un message
vous informe sur l'écran.

A tout moment, vous pouvez monter un
aulre armement; il suflit pour cela de
I'apporter & un point de monlage occupé.
De méme, vous pouvez enlever ce que vous voulez de l'avion en cliquant sur l'arme que vous
désirez reprendre et en I'amenant a la section PAYLOADS,

M amcs T

REPARATION D'UN AVION
Chaque avion a un ETAT GENERAL affiché a droite de la vue de dessous de l'avion. Pour
réparer un avion, cliguez sur l'icone REPAIR. La réparation peut étre interrompue a tout

moment en cliguant sur la fenétre CANCEL. Une fois que I'élat général est a 1009, ou si la
réparation a été annulée, I'avion se préparera a étre lanceé,

Pour envoyer un avion complétement prét sur le pont du
transporteur, cliquez sur licone DECK (ponll., en vous
assuranl que le pont n'est pas occupé.




61

REMPLACEMENT D'UN AVION DE TRUIT.

Si l'un de vos qualre avions est détruit en pleine action, vous allez devoir le remplacer par
un aufre.

Cliquez sur licone du Manta qui a été détruit (1-4). Vous
verrez alors que l'icone REPAIR a été remplacée par licone
TRANSFER. Si votre réseau diles: est opérationnel et que des
avions y sont construits et envoyés aux magasins du
transporteur, vous serez en mesure de prendre un Manta dans
les magasins en cliguant sur l'icbne TRANSFER.
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Une fois qu'un avion a recu son armement,
qu’il a fait le plein de ses réservoirs, qu'il a
été réparé, et qu'il est prét pour le vol, vous
pouvez le lancer.

En cliquant sur l'une des quatre icones
d'avion, sélectionnez l'avion que vous
désirez lancer, puis cliquez sur l'icone FETCH pour amener
Favion des hangars (si lorsque vous étiez a la section “Fitting”
vous aviez cliqué sur l'icone DECK, vous n'avez pas besoin de
cliquer sur “Fetch”). Lorsque le monte-charge est arrivé avec
l'avion, cliquez sur l'icone LAUNCH. Une fois lancé, l'avion va
maintenir une position fixe, décrivant des cercles autour du
transporteur, jusqu'a ce que vous en preniez les commandes
en passant en controle direct, La fenétre d'information a la

droite du tableau de commande indique Il'état général de
chaque avion.
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Pendant qu'il est dans le périmétre du
transporteur, vous pouvez passer l'avion
en pilotage automalique en cliquant sur
l'icone LAND, l'avion appontera alors sur
le transporteur. A tout moment, vous avez ey __ —
la possibilité dannuler cet appontlage |z ~'| | A = = i
automatique en cliquant sur licone {}: : sesasess 80T B

TFEFEREEREERERER N R

ABGRT.. = = = - - W i || "TIltlllLIlTL

En cliquant sur l'icone HANGAR., vous envoyez |'avion qui se

trouve sur le pont directement aux hangars, prét a eétre
prépare.

Notez bien que le ponl ne peut recevoir qu'un seul avion a la
fois.




INFORMATION

L'écran “Aircraft Information™ est un plein
écran divisé en quatre parties et donnant
des informations sur chacun des quatre
avions. L'état général de chaque avion est
indiqué. Exemple: au hangar (IN
HANGAR), en service (ACTIVE), détruit
(DESTROYED). 5l est en service, d’autres

informations sont données telles que: sa

TR
ACTIVE

Rircraft Control Information

L |

position, I'ile o1 il se trouve, son état de I'E‘pﬂ.l""!.ll{}ﬂ sa charge utile el une liste de tous les

équipement embarqués.
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