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'T815' est un jeu de simufation stna-
tégique et il neprend Les principales
négles de ced types de feu appelis
audsi WARGAME.

1£ oppose deux joueunsd dirigeant cha-
cun une armée composée de 41 unités:

- 15 unités d'infanterie

- 10 unités de cavalerie

- 5 unités d'antillenie Lounde
- 5 unités d'antillenie montée
- 5 unités de rnavitaillement

T unité d'état majon

Chaque unité est caracténisée pan:

- Le nombre d'hommes (NH)

- Le potentiel de déplacement (PD)
- Le taux de moral (TM)

- Le taux de foxrce (TF)

- Le niveau de ravitaillfement (NR)
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Le jeu se dénoule sun une carie od
sont situées foutes Les uniiés,

Légende
1 Infanterdie - =
C Cavaferie . a
A Avtillenie L - &
S Axtillenie M -
R Ravitailfement - 8B
P Etat-Majon - B
. Tenradin dégagé - _°
v vitte - B
F Fondt ST
B Maradis Co- ;‘;
L Lac -
M Cotline - X
Les joueuns jouent & toun de xdle et

=

disposent a chaque fois de 7 mn,
[Chaque action commencée peul Toute-
fois etne tewminée)

Le temps disponible est affiché avant
chaque aetour au menu principad.
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Chaque demi-four de jeu comporte Inods
phases principales:

-Déplacement ,modification et mise
en aqetion des unitiés de £'un des deux
foueuns (L 'attaquant |.

-Mise en battenie des pidces d'antil-
Lenie de £'advensaine (e défenseun).

-Résolution des combats (traitée en-
tienement pan ORIC).

-Ravitaiflement des unités des deux
advensaires [itraitée par ORIC).

-Présentation du bifan a £'{ssue de
ce demi-toun de feu.

Le xdle des joueuns &'inversent et
Les mbmes phases sont neprises,

Le gain de La pariie est acquis pour
un des foueund fLonsque £'adversaire
abandonne ou Lonsque Le rappont de
{once en sa faveur est supdrnieur d

trols auquel cas c'est ORIC qud
désigne Le vainqueun.

Jeu de £'attaguant

Désignation d'une unité
-Pan son numéno (Frappen £e numéno
de £'unité pudls RETURN)

-Par sa position sun La carnte
Un curdeun 4e mei en place sun fa
deaniéne unité utilisée ou sun
£'état majon en début de tour de
feu S
12 sufgdit d'amenen Le curbdeurn sun
Llunité désinée puls d'appuyern sur
“o"

* Remanque concennant Les déplacements
sun £'écnan
Position/case dépant- Fléche cursewr
Supénieune - Haut
Inférieune - Bas
Drnoite Supénieune  -Droite puis Haut
Proite Infénieune  -Droite puis Bas
Gauche Supénleurne  -Gauche puis Hawt
Gauche Inférieure  -Gauche puis Bas

Déplacement d'une unité

Chaque unité posséde un potentiel
de déplacement £ié a 4son fype d'aame
et a son nombre d'hommes

Un point de potentiel peanmet fLe dé-
placement de {'unité d'une case en
tennain dégagé et en vifle,

Deux points soni nécessaines poun
travenden une forll,un manaid ou poun
escaladen une cofline,

On ne peutl pas Travensen un Lac.
La denniére case occupée pan £'unifé
constitue La case de nepli.

Poun arrtten Le dépfacemeni 54 fe.
potentiel de dépfacement n'esd pas
Spuisé, il suffit d'appuyen sux 0"

Ione de contnble d'une uniié.

Chaque unité contndle toutes Leds cases
qui £'entounent.Lonsqu'une uniilé pé-

nétrne dans une cade contrdfée par une
unité advense,elle ne peut plus se dé-
placer et effe devra Livien un combat.
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Taux d'engagement TE
C'est Le pourcentage d'hommes uti-
Bisés pan une unité fons d'un combat.
1£ détenmine avee £ed autnes don-
nées fa puissance de combat d une
unité
Cles? ful aussd qui détewmine La
quantité de navitaillement consommée
par £'unité dans Le toun de feu.
1€ esi done prudent de Le maintenir
a une vafeun assez basse Lonsque £'u-
ndlé ne combat pas afin d économisen
Le navitaillement mais iL'est néces-
sadine d'augmenten sa valeun avant un
combat.
Sa valeur est de 100% pourn chaque
undié au départ du jeu.
Taux de nésistance TR
C'est La nésistance qu'oppose une
uniié en défense.Plus ce taux est é-
Levé moins £'unité aura tendance & we-
cuben mais ses pentes en hommes seront
plus éfevies.
On modigie ces valeurs en séfec -
tionnant 'M" (Modification) au menu
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Taux de fonce TF

12 caracténise La vitalité de £'u-
nité.

12 diminue Lonsque £'unizé Livre
un combat cu est bombarndée pan une
undtl d'artillerie et augmente Lons-
que £'unilé est au nepos.

Taux de moral TM

1L caracténise Lo moral des hommes
de £ unité.

1£ diminue Lonsque L'unité perd un
combat ou esi bombandée par une uni-
1é d'antillenie et augmente Londque
Llunité nemponte un combat.

It devient 100% s £'unité est sta-
tionnée a coté de L'Etat- Majon.

Taux de ravitailfement NR

12 détenmine Le navitailfement en-
cone disponible pour L'unifé,

1L ne peut etne augmenten que pan
La présence d'une unité de navitail-
Lement & coté de £ unité.
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L'Antillenie

Crest La seufe unité qudi combat a
distance grace aux bombardemenis

Une unité d'antiflenie ne peut bom-
banden qu'une seufe unité & La foils.

Féfe ne peutd bombarden &4 elle occupe
une ville ,un marais ou une fonel.

EfEe ne peut pas bombarnden non plus
44 elle est engagée dans un combai ,
de contact (E£Le est adons dans une
zone de contrfle ennemie)ou 44 elle
vient d'etne déplacée

Le nésubtat du bombandement dépend des
taux (TE,TF,TM) de £'unité ,du Zen-
natn occupé par £'undié el du terradin
occupd pan £'unité bombandée.

Dans Le tableau ci-dessous vous Lrou-
verez Les coefgicients muliiplicateuns

de £efficacité du tin.,

Unité visée

Tenradin Antillendie
Dégagé 1 1
Colline 3 1.75
Foret Tin impossible 0.7
Marais Tin impossible ]
Vidie Tin impossible 0.7

8

9



Jeu du défenseun

Lonsque £'aitaquant a find de jouc
Le défenseur peut meitne en batte
son antiblende.

Ses unités d'antillendie vont 2rue ad-
fichées & £'écxan suivant Elondie des
numénos et L£ devra séfecitionnen 'M”
poun feds metine en batienic,

I1£ ne pounna pas dépfacer ves unités,
Lonsque Toutes Les unifés auwront Eé4é
affichées La phaste de nésolution des
combats commencera.

1£ y a deux phases distinctes dans fa
nésofution des combais.

- Les tinsd d'antillendie des deux ax-
mées.
- Les combats de contact.
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Résubtats des tins d'antilflende

L'anmée Noine tine toujouns en premien
L'unité d'antillenie est affichée d'a-
bond & £'écnan puis £'unité bombardée
Le programme donne ensuite fe nésul-
tat en indiquant fes penies occaddion-
nées @ L'unité bombandée.

L'unité bombandée pend 15% de taux de
force et 5% de taux de moral.

L'unité d'antillenie pend 20% de son
taux d'engagement en faux de force

Résultats des combats de contact,
Les combats sont Livnés pan nappont
a L'unité en défense.
Le nésubtat dépend du nappornt de fonce
entre Lo ou Les unités en atiaque
et L'unité en défense
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Cafeul du nappont de force

1L dépend de La puissance PU des uni-
tés en contact.
PU=NH*TE*TF*TM [NH=Nombre d'hommes)
Remanque:Lonsqu'une uniié en aiiagque
est en contact avec pfusdieuns unités,
£e nommbre d’hommes est celud cafeu-
£é en fonction des différents enga-
gements, (Répantition de £'attaque)

Le nappornt de fonce dépend aussi du
ternain occupé par Led unités.

Terrain favorable & £'infanterie:
Vitle-Font-Cotline

Terrain dégavorable a L'infantenies
Marais

Ternaind favorables a fa cavafende:
Ville-Colline

Tennain défavorable & La cavalerie:
Fontt

Ltantillendie est assimifée a {'inian-

tende ot Ll'antillenie montiée a ta

cavalendie.
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Le napport de fonce esl agfiché Lors
de fLa nésolution du combal.

STl est supéndieun a 1, L'attaque
est en position de fornce sinon
La défense est en position de for-
ce.

Le nésultat du combat est également
jonction du tirage d'un nombre alé-
atoine et du taux de nésistance de
Llunité en défense qui inglfuent sur
£e nappont de gonrce.

Le nésultat est de deux types:

-L'unité en défense s0bit un échec.

ELle doit neculen sur 4a position
de 2epfdi.SLi elle ne peut pas,ses
pentes sont muliipliées pan 5.

Si elle a neculé ou 54 elle a été
éliminée, L'atiaquant peut occupen
La position ainsi Libénée.

-L'attaque est nepoussée.

Toutes fes unités en atiaque doi-

vent neculen.SL une unité ne peut

pas weculen,ses pentes sont multi-
pliées pan 5.
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Remarque:SL L'attaque esf nepoussée,
£'attaquant ne peut pas occupen

La position du défenseun si celui-
el est éliminé.

A £'issue du combat ,Les unités en con-
Lact avee une unité de ravitailfement
sont navitaiflies.

Les unités de mux.tm.u_mmt perdent
du navitaillement Lonsqu'efles navi-
taillent d'autres unités ef elles
doivent se navitaillern en ville.

Présentation des unités cailiques.

Les unités poun fesquelles Le TF ou
£e TM ou Le NR sont inférnieurns a 20%
sont signalies.

Les unités poun Lesquelles Le navi-
taillement est nul subissent des dé-
sentions en fonction de Leun taux de
monak. (TM)
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Positions sinatégiques
Efles sont au nombre de 10.

Cing d'entne elfes sont occupées pan
Lranmée Noine au débui du feu et Les
autnes par £'aumée Jaune.

La prise d'une position stnatégique
a £'advernsaine pewmet de muliiplien
Le nappont de fonce parn 1.5 en La
gaveur de £'axmée qui 4'en empare.

Une sélection pewmet de faire fa
Situation de ces posifions.

Le napport de ferce génénal.

1L est établi en effectuant fe rap-
pont de fa somme des puidsances (PU)
des unités Noines sun La somme des
puissances des unités Jaunes.

Cnéation d'un nouveau fernain

Cetfe option vous est proposée a
£'issue de £'éenan de présentation.
Vous pouvez ou non pariin du Lenrain
donné pan Le programme.

Poun définin fe tennain,dépfacen Le
cundeun d £'écnan et selectionnen

en vous aidant de La Légende donnée
en bas de £'écnan poun définin fe
Lype de fernradn qui occupera ceiie
case.

Une {fois fe fernain tenmind, il faut
placer Les 10 positions stratigiques
(5 Jaunes, 5 noines).

1€ vous faudrna ensuife définin puils
placen £es unitd: dans Leun posdtion
initiale.

Vous pouvez supprimen des unifés ou
modifien Le nombre d'hommes et fLe
potentiel de déplacement.

I vous suffit ensudte de sauvegarnden
ce fennadn sun casseite.

Vous pouvez L'utifisen en alternance
avec Le terrain défini par Le program-
me.
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Vous pouvezr ainsi cnéer vos propres
batailles ou déciden de nefaire une
des bataifles célibres de L'histoine.
Poun £'utilisen vous devez chargen
La cassette du ferrain avant celle
du feu et effectuen un NEW avant de

chargen £e programme.

Sauvegande d'une pariie en courd

A L'issue de chaque foun complet de
feu,vous pouvez saugarder fa partie
dans L'état ou elle 4e trouve.les
Anstructions sont données dans Le
programme.,

Poun pouvoin fouen une pariie que vous
avez dauvegardée,vous devez La chargen
avant Le programme et tapezr NEW avant
de chargen Le prograrme.

Le ternain sun Lequel se déroule fa
partie est sauvegandé égafement,pax
conséquent L ne faul pasd chargen de
Lernain 6L L'on veut jouer une partie
en couns.

16

-

SEISY beaat we proguamme fald fong Af & btd fcedshine den
seinden Lo chargement en deax morcesme. B vatee magaétophone

posidde e de, il c'wu(u § L & fa-din
de ta punr-!« pavtie; edmon il vous fauden .m.m.-. § fravnbter
il . Lt ] voud ¥ -digbond, d'entaes and

cmm- de 4 coulews confenues dans ane case dum kecfangle
ditub au dos du boitien.. Ces coulewns sowt malaflf, fawnel?],
tleul3) et nougeld). Attention denx . poubiuns’ peavent boae
contigies @ Clintévienn d'une mbwe casg fon: peat’ auoie Lz
combinaison moia - Blew - blex - jawne). Powr Lixe Lo confens
dlune cade, wous pouves vows aider d'waz nigle.

EXEMPLE: appuyer - d'aboad dux m'imponte quelle Louche du clavier,
Les coondonndes  d'ume - case wlm‘ut ‘afors & " Hifcaanm,
arimettont qutif &'sglese de Lz case MoF of que ee.ue-u’. contienne
fes couleutd suivambed: siein - jounk - touge - mug.

I¢ vous suffiza . de fapex succesbiuement au cfavien fes chiffres
cornedpondant @ cod coutests, clest § dive deds 12 44 11

54 woua n'aver pas  coemid dfevreun  Lepuogromet peuua dta
suite, sdnom il ‘vous demamdersa de procdder & ud nouwef edial fqui
il fgalement Le dexmlenl. Atfeatisn: & poniin du moment. ei Le
numésp de fa case o4l appeas & t'imu voud .n‘;.apouz d'un pew
plus dlune minute pout semlten Led coutiuns au. clawiee.

Pis que wous avez aenled coatectement ce code de :o_u(‘ng;c-. TS
proguimke prochde & de mombreudes Lpilinlidations, affizhe ine,
p-iam'a Précean puit yous demande i voud sonhaifer
tompoter um ‘modvesn fevaadn. SLoce w'eAl pas Fe cas, of precide
au thargoment de Lo secomde partic du feu [6dvoine nq»‘uop&on
re posebde. pad de titfeommands, vemettes.Le T manchel. §i Fan
comire vous soukaifer caben on mouvidu Lentack veppries-usis anx-
Anatructions do mancel.

PLuths que de fanes fed chigfaes, vous powses faper dinealiment i
coubiyza fn didpctaal rette moliee au-dessns des fouches 13-4,

ROUGE

NOIR IJAUNE , BLEU
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