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INSTRUCTIONS DE CIIARGEMENT

- Ins6rez la disquette du jeu dans le lecteur.

- Allumez votre ordinateur.

- Tapez les instructions suivantes au clavier: RLJN "TC puis validez avec la
touche RETURN. l-e jeu se charge alom automatiquement. Vous verrez ensuite
apparaitre une page de pr6sentation suivie d'une page comportant les noms
des auteurs.

- Appuyez sur la barre espace, lejeu continuera A charger jusqu'ir I'apparition
d'un menu.



I) PRESENTATION DU JEU.

Un jour enfin, apris avoir chass6 les forces du mal, les hommes purent
vivre dans I'harmonie et jouir d'une paix chirement acquise. Malheureusement,
quelques 6tres diaboliques surv6curent i la grande purge et tapis dans les
profondeurs de ce monde enfin heureux, ils prdparirent sournoisement leur
terribl€ vengeance. lls avaient dans I'id6e de se fondre en une entitd maldfique
qui pourrait agir sur I'esprit des hommes..,

A force de pers6v6rance, ils parvinrent e jeter l€ trouble dans Ie monde,
apris 7 siicles de paix et de fraternit6. C'est ainsi qu€ des peuples commencirent
i s'entre-d6chirer, des seigneurs connus pour leur bont6 et leur sens de la
justice furent pris d'une soudaine fureur d6vastatrice, ils s€ mirent e constituer
de nombreuses arm6es, i fortifier les villes, bref, le Mal 6tait de retour... Tombe
le rideau, fin du premier acte.

Remonte le rideau et c'est li que vous entrez en scine. Vous Ctes a h tCte
d'une puissante arm€e mal€fique, pr€t d d6fendre le Bien, il ne reste plus qu'e
esp6rer que vous €tes un expert en strat6gie militair€ parce que cela ne va
pas Ctre du gateau, vous allez avoir affaire aux pires assassins, tous plus fdroces
les uns que les autres. Le combat va €tre rude alors rdfl€chissez bien avant
de d6placer vos hommes, la moindre erreur de commandement sera fatale.
Alea jacta est et que le meilleur gagne...

ID INSTRUCTIONS DE JEU.

A) Pr6sentrtlon:

TERRES ET CONQUERANTS est un jeu de stratdgie militaire reprenant
les rigles du "WARGAME'.

On peut y jouer i deux ou contre I'ordinateur. On peut 6galement choisir
de faire jouer l'ordinateur contre lui-meme.

te jeu est bas6 sur un systime de cartes et d'unitds apparaissant sur ces

cartes.
Chaque joueur est i la t€te d'une arm€e composde de 50 unit6s au maximum

(l unitd au minimum).

a l€s unitds "Fantassins",
a tes unit€s "Cavaliers",
a L€s unitds "Catapultes",
a Les unit6s "Archers",
a Les unit6s "Hommes volants",
. [,es unitds "Seigneur".

Il existe 7 types d'unit6s:



Chaque tour s'exdcute de la fagon suivante:

- Phase de d6placement,

- Phase d'attaque,

- Analyse de la situation du conflit.

B) Les menus.

MENU I:
- Pour 

. 
s6lectionner une option, utilisez les chiffres du ctavier (et non ceux

du pav6 numdrique).
TOUCHE I : vous permet de jouer. Si vous s€lectionnez cette option, vous

passez alors au menu 2.
TOUCHE 2: vous obtenez la signification de toutes les icones apparaissant

dans le jeu.
TOUCHE 3: donne accbs d une ddmonstration du jeu ou plut6t permet

une visualisation des cartes et des diffdrents scdnarii.- l-e pro'gra-me uous
demandera d'ins€rer un disque, ce que vous ferez si vous ddiirei regarder un
sc€nario que vous avez cr6€. Si vous d6sirez regarder un des sc€narii du jeu,
alors validez en appuyant sur la touche Return (Ne changez pas de disque).

MENU 2: Charger un scdnario. Appuyez sur la touche 1 du clavier si vous
voulez choisir un autre scenario parmi les ll propos€s:

- ..ALLIANCE'' 
:_ ..CITE'' 

:

- ..FLOTTE'' 
:

- ..MARITIME" 
:

- "tLE" :

- ..CONTREE'' 
:

- ..ORACLES'' 
:

- "CERCLE':_ ..QUERELLE" 
:

- ..MARECAGE" 
:

- ..MESSAGER'' 
:

une alllance sanglante,
la cit6 assi6g6e.
flotte conqu6rante.
affronlements maritimes.
une ile en danger.
la contrde maudite.
des oracles douteux.
le cercle interdit.
mortelle querelle.
la bataille du mardcage.
le messaser maudit.

Modifier les paramitres : Appuyez sur la touche 2 si vous souhaitez modifier
les paramitres du jeu. C'est dans ce menu que vous choisissez si vous jouez
i I ou 2 joueurs ou si vous faites jouer I'ordinateur contre lui-m6me.

Votre choix effectu6, I'ordinateur vous demande de renirer le nom du dirigeant
du camp bleu. Si vous appuy€z sur 'RETURN", ce sera I'ordinateur. ldem
pour le camp roug€.



Vous avez la possibilit€ de modifier le nombre de tours de jeu maximum
(au d€part il y a 999 tours de jeu par d6faut, et donc une fois ce chiffre
atteint, la partie est termin€e).

Appuyez sur la lettre "O" pour modifier ce nombre par d6faut, puis entrez
au clavier le nouveau nombre de tours de jeu maximum. Vous pouvez de Ia
m€me fagon modifier le nombre de tours de jeu effectuds.

Vous pouvez dgalement modifier le nombre de d6placements (coups) maximum
de vos armdes (1 a 100).

De m6me, vous pouvez modifier le bonus ordinateur (1 a 9). Ce bonus est
ajout6 au points d'attaques des unitds de I'ordinateur dans les combats.

Explications :

[.es paramitres en cours sont inscrits en dessous du menu:

- le dirigeant du camp rouge.

- k dirigeant du camp bleu.

- L€ nombre de ddplacements (tours) effectuds.

- Le nombre maximum de d6placements (coups).

- Le nom du sc6nario.

- [,€ nombre maximum de tours de jeu.

- Le bonus ordinateur.

Jouer: Pour ddmarrer une parti€, appuyez sur la touche "3" du clavier.
Vous voyez alors apparaitre un message qui vous demande si vous souhaitez
modifier les points d'6tat (i.e. 6tat de sant€ d'une troupe).

Si c'est non, appuyez sur la touche "N".
Si c'est oui, appuyez sur la lettre "O".
Choisissez I'unit6 dont vous d€sirez changer les points d'6tat. Utilisez pour

cela le pav6 num6rique (CF. le chapitre "Commandes du jeu" pour obtenir
de plus amples renseignements sur les d6placements).

Une fois I'unitd s6lectionn6e, appuyez sur la barre espace et entrez les
nouveaux points d'6tat (attention : I'ordinateur n'accepte pas des nombres trop
importants). Validez ensuite votre s€lection en appuyant sur RETURN. Lorsque
tous les changements ont 616 rdaliscs, appuyez sur la touche "T".

Choisissez ensuit€ le camp que vous voulez faire commencer (bleu ou rouge).
Vous verrez alors apparaitre la carte A I'endroit oir auront lieu les divers

combats.



Pour d6marrer la partie, appuyez sur la barre espace. Apparait alors un
6cran compos€ de 3 fen€tres:

A - Le champ de bataille (en haut),
B - Une fen€tre d'informations oir apparaissent des renseignements sur

l'unit6 sur laquelle est plac6 votre curseur (apris avoir au pr6alable appuy6
sur la barre espace) en bas i gauche de l'6cran.

C - Une vue d'ensemble du terrain.

C) Commrndes du Jeu 3

1) Command€s :

Validation
D€placement viseur ...........

Ddplacement cam6ra ..........

Fin de la phase en cours .....
Carte entiire
Regarder sous unit€
Remettre le son ...............
Choix rapide de zone .... .... .

Relancer le jeu . .. .. ........'. .

Embarquement

D6barquements

Abandon de la partie ...... ' '.
Rappel de la phase en cours

Visualiser les unitds ayant agi
Informations sur le conflit ' '..
Couper le son .................
Points strat6giques .. . . ... .....

SPACE OU FIRE
PAVE NUMERIQUE OU JOYSTICK
ET FIRE
TOUCHES FLECHES OU JOYSTTCK
SANS FIRE
T
c
CONTROL(CTRL)
SHIFI
COPY
K ET ESC EN MEME TEMPS
.POUSSER" L'UNITE CONTRE LE
NAVIRE
.POUSSER" LE NAVIRE CONTRE
LA TERRE
N ET ESC EN MEME TEMPS
U

P
I
CLR
TAB

Option modification des points d'6tat : Pour modifier les points d'6tat d'une
unit6, cliquez dessus avec SPACE puis entrez les nouveaux points d'6tat (compris
entre I et 100).
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2) Ddplocement :

Chaque unit€ possode un potentiel de d6placement li€ e son armement'
On peut bouger tout ou partie des unitds dans un m€me tour.
Chaque unit6 ne peut bouger qu'une seule fois par tour.
On peut suspendre le ddplacement d'une unit6 en appuyant sur SPACE.
Les d6placements d'unit6s peuvi:nt se faire aussi bien €n diagonale qu'or-

thogonalement.
Tout€s les unit6s sauf les unit6s "navires" et "hommes volants" peuvent

franchir n'importe quelle zone mais leurs caract6ristiques sont plus ou moins
alt6r6es en fonction du type de terrain traversd. EXEMPLE: les cases "route"
n'alterent pas l'6tat d'une unitd alors que les cases "mer" le diminue de 50
points.

Les navires ne peuvent traverser que les cases de type "mer", "fleuve", "cdte"
et "pont" (dans ce cas pr6cis, ils passent sous les ponts)'

Pour quitter la phase de ddplacement, il suffit d'appuyer sur la lettre "T"
apris quoi survient la phase d'attaque.

3) Attlques :

Chaque unitd posside un potentiel d'attaque, de defense et de tir li6 e son
armement.

L€ combat ou le tir s'enclenche par la validation de I'attaquant et de I'unit€
qui d6fend.

Une unitd ne peut attaquer qu'une fois par tour.
On peut quitter la phase d'attaque avec la touche "T".
l: zone de controle d'une unit€ est constitude des huit cases qui I'entourent.
l,€s attaques ir distance ne sont rdalisables que par les unit6s "catapultes",

"archers" et "navire".
Les attaques directes ont lieu lorsqu'une unit6 attaque une unit6 ennemie

s€ trouvant dans sa zone de contrdle,
Le r6glement des attaqu€s directes s€ fait de la fagon suivante : I'ordinateur

additionne le "bonus/malus combat" de I'attaquant d ses points d'attaqu€. A
cela est ajout6 un chiflre al6atoire compris entre 0 et 3. Le rdsultat de cette
op€ration est A.

L'ordinateur additionne ensuite le "bonus/malus combat" de l'unite en d6fens€
e ses points de d6fense, le r6sultat est B.

L'ordinateur fait ensuite A - B.
Si le r6sultat est < ou : i 0, I'ordinateur amche "attaque par6e".

4) l,es attaques i distance :
Elles se font quand une unit€ attaque une unit6 ennemie se trouvant hors

de sa zone de contrdle.



5) RiSlement d€s ettrques i dlstance:
Soit A les points de d€fense de I'unite en d6fense,
Soit B les points de d6gat au tir de I'attaquant,
Soit C un chiffre aldatoire compris entre 0 et 9 inclus: I'unit€ en d€fense

voit ses points d'6tat diminuer de (B-A-C).
Si I'unit6 se trouve sur une zone -village", ..ch6teau'., .,fordt" ou ,.montagne',,

(B-A-C) est alors diminu6 de (A+20).
Une attaque n'a qu'une chance sur 10 de rater.

6) l,'analyse de h slturtlon de confllt :
Les informations affichEes sont les suivantes:

- dirigeant de chaque camp,

- nombre maxi de tours,

- combats gagn6s jusqu'd pr€sent,

- nombre de points stratdgiques d6tenus lors de ce tour,
- nombre d'unit6s de chaque camp.

[.es conflits cessent lorsque :

- le nombre maxi de tours est atteint,
- une arm6e est entierement d6truite.

Le vainqueur est alors annonc6 par I'ordinateur grace:
- aux points strat6giques d6tenus,

- aux combats gagn6s.
En cas d'6galit6 en fin du conflit, l'ordinateur d6clare la partie nulle.
Un point strategique d€tenu vaut un point de victoire. La disparition d'une

unit6 apporte l point de victoire au camp adverse.

7) L€s polnts strat6glques :

Les points de victoire ne sont attribuds qu'i la fin des conflits car c'est
simplement i ce moment-ld que se font les ddcomptes des points strat6giques
d6tenus.

l,orsqu'une unit€ atteint une zone "chateau,' ou ..village", son 6tat augmente
de 20 points.

l,orsqu'une unitd quelconque d6tient un chateau ou un village (les couleurs
ici sont sans importance), son 6tat augmente de 40 en 40 jusqu'i ce qu'il
atteigne 100.



t) L€s nryil'es !

Une unit6 "navire" peut transporter une unit6 non ,.navire", amie, cependant.
Un nayire ne doit d6ji pas transporter une unit6.
Une unitd ernbarqude ne peut pas d6barquer sur une case d€ji occupde par

une unitd quelconque.
lnrsqu'un navire est coul6, il entraine bien s0r l'6ventuelle unit6 transportde

avec lui.
lorsqu'une unit6 est d6barqu6e, elle se voit attdbuer autani de points d'€tat

que le navire d'oir elle sort (ses anciens points d'6tat sont aband;nn6s).

9) Dlvers :

Avant de jouer, on peut changer certains paramitres (nombre de tours maxi,
nombre de tours ddji effectu6s, nom des dirigeants de chaque camp, sc6nario
en m6moire).

A chaque proc€dure de combal, correspond une succession de chiffres, de
0 i 3 pour les combats, de 0 a 9 pour les tirs. Cela ne veut nullement dire
que les r6sultats des attaques ne d6pend que du hasard: ces chiffres entrent
simplement en compte dans les calculs, apportant le degr€ d'incertitude n6cessaire
aux combats, ainsi qu'aux tirs.

Lorsque I'ordinateur dirige une arm6e, il met en place un jeu principalement
offensif et tient compte de la protection qu'offre chaque terrain, ainsi que d'un
maximum d'informations sur la fin du conflit.

L'abr€viation 'TR.OC" correspond A "Terrain occup6".
Seuls, les tirs des catapultes peuvent passer au dessus des unites amies.

l0) l,e mrnl€ment du Joystlck 3

- Quand aucune unit6 n'est valid6e:
la cam6ra se d6place lorsque I'on dirige le joystick.
k viseur se d6place lorsque I'on dirige le joystick en appuyant sur FIRE.

- Pour valider un€ unit6:
Utilisez SPACE et non FIRE.
Pour ddplacer ou attaquer une unit6 valid6e, positionnez la manetie dans

I'une des huit directions possibles puis appuy€z sur FIRE pour valider la
direction du viseur.

Appuyez sur SPACE pour suspendre un d€placement ou un lir.
- .On ne peut pas utiliser FIRE ,pour valider une unit6 ou pour suspendre son

d€placement en raison de la double fonction du joystick selon que FIRE est
activ€ ou pas.
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ll) Caract6rlstlques d€s unlt6s:
Type d'unitd Capacit6

d€ d6pla-
cement

Portde de

tft maxi
Degab
au tir

Points de
d6fense

Points
d'attaque

Tenains
occasronnant

des Dertes

Fantassins
Cavaliers
Archers
Catapultes
Seigneur
Navire
Hommes vol.

J
4
J
2
.'

4

0
0
2

0
3
0

0
0

30
50
0
40
0

1
8
8
6
9
7
7

8
7
7
)
9
8
9

6,11,l3
6,11,13
6,11,13

6,tl,12,t3
6,tt,t3
Aucun
Aucun

12) Crmct6rlstlque des t€rralns :

Bonus/malus
combat

Passage tir
archers/navires

Type de terrain Passage tir

Village 1

Chiteau 2
For€t 3
Montagne 4
C0te 5
Mer 6
Terre 7
Collines 8
Route 9
Pont 10
Reuv€ 11

Mar6cage 12
I.ac 13
Champ 14

I
I
I
2
0
0
0
I
0
0
0
1

2
0

+4
+)
+3

0
-5
0
+l
0

+3
-4
-3
-5
0

NON
NON
NON
NON
OUI
OUI
OUI
OUI
OUI
OUI
oul
out
NON
OUI

OUI
OUI
OUI
NON
OUI
OUI
OUI
OUI
OTJI
OUI
OUI
OUI
OUI
OUI
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D) C#atlon de scdnarlo :

[,e programme de cr6ation de scenarii se trouve sur la deuxiime face de la
aisqu6ttei Vous pouvez le charger en €crivant l'instruction suivante: RUN

"creation" et validez avec la touche < RETURN > .

Inrsque le programme est charg6, il vous est demand6 si vous d6sirez utiliser
une carte d€ja faite (r6pondre O pour oui ou N pour non).

Pour d€plaier le curseur sur la carte, utilisez le pav6 numErique et les fliches
(CF partie leu').' 

la-s6lection du type de terrain se fait grice aux touches 'F0' er ''''
Une fois I'emplacement d€termin6 et te type de terrain choisi, appuyez sur

la barre espace pour les valider.
h touche 'COPY'vous permet de s6lectionner rapidement une zone ccran

gr6ce aux fliches. la barre 'ESPACE' sert i valider la zone.
I.a touche'C'vos donne une vue d'ensemble de la carte. Appuyez sur

n'importe quelle touche pour revenir au mode normal.
Si-vous voulez s€lectionner une autre carte, la touche 'R' vous fait revenir

au d€but du programme. l-a carte en cours sera alors perdue.
Pour placei lel unit6s, appuyez sur la touche 'T'. vous pouvez reprendre

un anciin placement. Poui ieia r€pondre 'O' et entrez ensuite le nom du

fichier conGnant la position des troupes sinon rdpondre'N'.
I: s6lection des arm€es se fait i l'aide des touches 'F0' et '.' et de la barre

'ESPACE pour la validation.
Le chiffri en face de chaque couleur d'arm6e indique le nombre d'unit6s

d6ji plac6es sur la carte.'Pour placer une unitd sur.la carte, positionnez le curseur ir I'endroit voulu
puis validez en appuyant sur T.' Vous devez chbisii alors les 9 points strat€giques du scdnario' I: barre
espace sert ir valider un point stratdgique, DEL A le -supprimer 

(ils sont

ooiitionnds e I'aide des touches fldchdes du pavi numirique).
lrrsoue la cr6ation d'un scdnario est termin€€, appuyez sur la touche 'T"
l€ programme demandera alors le nom que vous voulez donner au scdnario.
Il vbus sera ensuite demand6 de nommer ce fichier pour la sauvegarde sur

disquette.
Attention: Utilisez une disquette vierge formatt€e pour la sauvegarde.
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