


Page 1
	
Joueur depuis la sortie du jeu en 1998, j'ai à travers des centaines de parties en équipe et contre l'ia appris à éviter les pièges et améliorer ma technique de combat et de commandant.
Je ne suis et n'ai jamais cherché à être le meilleur.
Etre bon suffit à prendre du plaisir en jeu.
Battlezone est un jeu qui fait surtout la part belle à la stratégie, les meilleurs " Fighters " ne sont pas forcément les plus malins…
NB : Battlezone continue à évoluer grâce à des passionnés " Moddeurs " que je remercie. Leur travail est remarquable, cependant ces évolutions n'ont plus rien à voir avec le jeu d'origine.
Il n'y a plus de stratégie, il ne reste que du fight contre des vagues incessantes et innombrables d'ennemis.
Ne commencez pas par ces mods, un nouveau joueur n'a aucune chance de finir une partie ni de prendre du plaisir.
Je me permets donc de vous donner quelques conseils pour bien débuter dans Battlezone Combat Commander
Have Fun,  Ras-French {FCX}



Nouveau sur BZ ?  Un conseil…
Le 1ER des conseils si vous êtes nouveau sur BZ, faites la campagne du jeu. Comme tous les jeux, la campagne est progressive et permet de se familiariser avec le jeu et les commandes.                                                                                        Si vous ne la faites pas, vous risquez d'être vite déçu car vous allez souvent perdre, même en MPI contre l'IA …
Règles du jeu BZ II " stock " -  joueurs contre joueurs ( cartes stratégie )
Comme tout jeu, BZ II obéi à des règles précises qui ont pour unique but de rendre les parties plus équitables.
L'utilisation de "défauts / buggs" du jeu, "tricheries / cheat", la pratique du "tabulation / tabbing" etc, est bien entendu interdite
NB : Ces règles ne sont pas " officielles ". 
Elles ont été établies par la grande majorité des joueurs et des différentes team à la sortie du jeu dans le but de garder un équilibre dans nos parties. Certains bugg du jeu, pouvant être très défavorables à cet équilibre.
Il est évident que depuis les années 2000, le jeu à évolué et que la plupart de ces buggs ont été résolus, ces règles ne s'appliquent donc pas aux derniers patch , mais à la version " Stock " de Battlezone.
Voici ce qui est interdit de faire en game contre des joueurs:
• Placer des tourelles dans les pools ou dans les bâtiments. 
• Construire un bâtiment sur une tourelle ou en dehors de la carte du jeu. 
• Entrer dans les bâtiments ennemis avec son vaisseau pour le détruire. 
• Tuer l'ennemi à pied... (on ne tue un ennemi à pied qu'une fois, dans le but de lui enlever son snipe)
• Sortir et re-entrer volontairement pour avoir un nouveau ship.
• De piloter les "moto-mortier". ( pas de pilote humain dans ce véhicule ! ) .
• D'attaquer les deux premiers pilleurs ennemis avant qu'ils ne soient déployés. ( ou de les pousser dans un ravin ou de l'eau ! )
En respectant ces quelques règles de bonne conduite, vous ferez de belles parties et serez respecté des autres joueurs.
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Aides diverses
	Changer la vue

· Maj + f1 = vue intérieure
· Maj + f2 = vue extérieure proche
· Maj + f3 = vue extérieure éloignée 
· Maj + f4 = vue cockpit 

	

Former des groupes d'unités 
Si vous regroupez des vaisseaux différents, vous n'aurez plus l'icône du vaisseau mais celle de l'énergie:                                                                                                                         
Par exemple, si vous voulez regrouper une tourelle en F1 avec une autre en F2 sélectionnez F2 puis Ctrl + F1, vous aurez ainsi deux tourelles en F1 et ainsi de suite.
Fournir vos partenaires en vaisseaux

Que vous soyez le commandant ou non, vous pouvez donner des vaisseaux à vos partenaires. 
Sélectionnez le vaisseau (par ex F5) puis faire Ctrl + la touche correspondant au partenaire désiré (par ex F9) et le vaisseau passe de votre écran à celui de votre partenaire de jeu.
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Construire une base efficace 

· Ne jamais construire l'usine à côte du recycleur
en cas d'attaque les deux seraient endommagés en même temps, surtout avec le bombardier.

· Même conseil pour les énergies. Essayer de ne pas les grouper.
Une seul bombe dessus et vous en perdez trop. Bâtiments et Défenses seront alors inactifs faute d'énergie.
Construisez les énergies de manière dispersée.
Construisez aussi, dans la mesure du possible, 2 ou 3 énergies supplémentaires.
En MPI, surtout si vous jouez seul, vous risquez une attaque massive alors que vous êtes éloignés de votre base. Avoir des énergies de plus permet d'alimenter plus longtemps vos tours à canon et ainsi de sauver votre base.

· L'aire de réparation : toujours la construire de manière à ce qu'elle soit facilement accessible.
Vous pouvez orienter vos bâtiments à la construction avec la touche ²

· L'usine : Orientez l'usine de manière à ce que vos vaisseaux puissent avoir de la place pour être stockés et quitter la base facilement. 
Ne construisez rien devant la sortie de l'usine !

· Les défenses: Dès le début de la partie et surtout en MPI seul, regardez votre environnement avant de déployer le recycler. Essayez de déterminer par ou vont arriver les ennemis.
Déployez ensuite le recycler de manière à laisser assez de place pour construire les tours à canon, le bunker de relais, et assez de place pour circuler entre les défenses et le recycler. Vous aurez beaucoup d'unités plus tard et elles devront pouvoir circuler.
On a déjà vu des parties perdues parce que les unités étaient "coincées " entre les bâtiments, les pilleurs, les camions de réparation etc  Le temps que tout se démêle, un bombardier avait tout détruit…
· Construisez assez de tours à canon pour tenir des vagues d'assaut ennemies, car en MPI seul vous serez souvent parti loin à la recherche de puits ou autre repérages.
Dernier conseil, positionnez quelques tourelles à l'arrière de la base, certains ennemis malins, peuvent contourner vos défenses.
Une fois à l'abri de vos bâtiments, ils vont s'attaquer à vos énergies pour désactiver les défenses.

· Priorités des attaques ennemies dans votre base : De manière générale, les ennemis s'attaquent en premier à vos pilleurs ou au bunker de relais, aux énergies et ensuite aux tours à canon. Leur priorité est de réduire vos ressources, mettre hors services vos défenses avant d'attaquer les bâtiments.
Evidemment, cela peut varier selon la configuration du terrain, de votre base et des éléments présents.

· Ne pas sortir trop de pods à l'avance mais uniquement lorsqu' un de vos guerriers arrive à votre base.
En cas de besoin, vos coéquipiers doivent vous les demander avant d'arriver à la base.
Ne pas encombrer le passage vers l'avant du recycler par des tourelles ou des bâtiments , car lorsque vous rentrez à votre base à la limite de votre vie ( scout tout rouge) et que vous devez slalomer pour arriver aux pods , souvent le moindre choc vous fait exploser ! 
Ces Pods pourraient aussi bien servir à votre ennemi si celui-ci était juste derrière vous !

· Ne pas construire de "scout vide" à l'avance non plus et donc attendre qu'un de vos équipiers vous le demande.
En effet, un ennemi plutôt malin et expérimenté pourrait vous le prendre !
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Exemple d'une base bien disposée
Bien sûr, cela dépend de la place disponible, il faudra alors faire des choix, comme par exemple privilégier les unités d'attaque mobiles légères comme les chars plutôt qu'un bombardier ou APC qui nécessitent de nouveaux bâtiments volumineux ! Le choix fait sur cet exemple en image.


1. En rouge les arrivées possible d'ennemis.
2. En vert, toutes les tours à canon : 2 à l'arrière de la base, 1 collée à l'usine qui protège aussi un puit amélioré, une collée à l'aire de rep. en haut au milieu de l'image, 4 autres positionnées devant les possibles arrivées de droite et protégeant aussi un puit à proximité.
Avec cette disposition, les ennemis prennent des tirs croisés, très efficace car les tours ne se gênent pas.
3. En bleu, 2 tourelles disposées à l'arrière pour un éventuel ennemi infiltré.
4. Vous remarquerez que les énergies sont dispersées 2 X 2, et qu'il y en a 6 d'avance.
5. Aussi l'espace important devant l'usine et les bâtiments pour permettre une circulation fluide.
6. Les plus observateurs auront remarqué plusieurs camions de réparation au pied des tours à canon.
7. La disposition " ouverte " de l'aire de réparation ( au fond ), facile d'y accéder ou d'y envoyer des unités pour se faire réparer.  A ce propos, pensez à poser au milieu de votre aire de réparation une Balise de navigation, très utile pour y envoyer vos troupes fatiguées.
8. Tout ceci vous fera gagner beaucoup de temps que vous utiliserez autrement : vous serez plus efficaces !
9. Contre les scions vous serez confrontés aux Archers. Souvent ils se posent en hauteur, sur les collines environnantes. Une solution très efficace, est de positionner des tourelles sur les collines autour de la base. Soit vos tourelles détruiront les archers, soit ces archers iront se poser plus loin, des fois même trop loin pour vous tirer dessus. 
Seule condition : que les collines ne soient pas trop raides pour que les tourelles puissent les gravir.
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[bookmark: _GoBack]Conseils stratégiques divers.
"Les 5 premières minutes d'une partie déterminent généralement son issue.
Le vainqueur est généralement celui qui a su tirer le meilleur parti des 5 premières minutes."
· Dans une partie stratégique, vous commencez avec un recycleur et 40 unités de ressources (scrap). 
Construisez tout de suite deux pilleurs, et accaparez les ressources.
Vous pouvez envoyer un des pilleurs collecter les fragments, mais n'oubliez pas de le déployer lorsqu'il n'y en aura plus. 

· Fonctionnement des ressources: 
La barre à gauche de l'écran indique les ressources. 
· En vert, 40 unités de stockage, c'est votre recycleur. 
Il vous rapporte 1 unité toutes les 3 secondes.
· En jaune, 20 unités de ressources, c'est un Extracteur, 1 unité par seconde
· En rouge, 20 unités de ressources, c'est un Extracteur amélioré, 2 unités par seconde. 
Votre vitesse d'extraction n'est pas liée au nombre d'Extracteur, c'est votre stockage qui l'est! 

En effet, si vous voulez construire un char d'assaut (70 fragments) avec 2 Extracteurs et un recycleur, les 40 premiers fragments rentreront rapidement (40 secondes, 20 si vos Extracteurs sont améliorés), par contre, les 30 suivantes viendront de votre recycleur, et il vous faudra donc 90 secondes !!! 

· Donc, ne construisez que ce que votre production vous permet raisonnablement.

· En début de partie, avec 2 Extracteurs, construisez quelques tourelles légères pour protéger les gisements.

· Déployez rapidement un troisième pilleur et faites un constructeur.

· Avec trois Extracteurs (il y a en général 7 gisements par carte, il vous en faut donc 3 ou 4 en début de partie si vous voulez vous en sortir), Bâtissez une centrale énergétique, et envoyez votre constructeur vers le gisement le plus proche.
Pendant qu'il s'y rend, construisez un second constructeur pour développer votre base et la protéger avec des tourelles à canon.

· Si vous êtes encore trop " légers " en ressources, une technique consiste à renforcer ses défenses à la base et d'attendre les attaques ennemies. Chaque vaisseau détruit lâche de la ressource que vos pilleurs vont récolter.

· A proximité de chaque gisement, construisez un bunker de relai et deux ou trois tourelles à canon, vous sécurisez ainsi la zone en début de partie. Un camion de réparation sur les tours à canon est aussi très utile.
N'oubliez pas de prévoir suffisamment de centrales d'énergie pour alimenter le tout.

· Développez votre base pendant les transits de votre premier constructeur ( ne laissez pas les fragments s'accumuler inutilement ! )
Construisez aussi des camions de réparation et envoyez en au moins un à chaque tourelles à canon pour les réparer pendant les attaques.
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· Une fois l'armurerie construite, entrez à pied dans votre usine et votre recycler.
Sélectionnez le panneau lumineux au fond de la pièce, puis chaque unité que vous voulez améliorer. Par exemple équipez vos scouts de mitrailleuses, vos chars légers de mitrailleuses + SP-Stab…. Ainsi chaque unité construite aura cette configuration mais coutera un peu plus cher.

· Si vous avez des tourelles déployées depuis le début de partie, elle ont donc une configuration standard ( minigun ), dès que vous disposez d'une armurerie, fabriquez des mitrailleuses pour ces tourelles en faisant ainsi : 3( armurerie )  1 (fusils ) 4 ( mitrailleuse ) puis cibler une tourelle avec " espace " .
 La mitrailleuse tombera directement sur la tourelle choisie.
Vous pouvez aussi le faire en entrant dans le bunker de relais , utile si vous avez des unités trop éloignées.

· Au fur et à mesure que vous protégez vos gisements avec des tours à canon, envoyez vos tourelles légères devenues obsolètes vers des sites non protégés. 
Disposez bien vos tourelles pour qu'il n'y ait pas d'angle mort : un adversaire malin se mettra derrière votre pilleur à l'abris des tourelles, et pourra le détruire sans se faire toucher. 

· N'attaquez pas la base de votre adversaire en début de partie, c'est une perte de temps, le plus utile est de détruire ses puits pour le priver de ressources.

· Une fois que vous êtes bien établi, vous pouvez envisager de progresser dans les défenses adverses. 
En début de partie, l'unité la plus efficace est le moto-mortier!
 A 45 l'unité, vous pouvez fabriquer des vagues d'assaut ininterrompues de moto-mortiers. 
Ils peuvent détruire une tourelle légère sans se faire toucher, et vous pouvez lancer 5 ou 6 moto-mortiers contre une tour à canons. 

· Les moto-mortiers subiront des pertes, mais au prix où ils sont ce n'est pas gênant, et la tour sera détruite. De plus si vous avez envoyé des pilleurs sur place ils vont récupérer les ressources lâchées par vos unités détruites.

· Lorsque vous dégagez un site, soyez sûr d'avoir un constructeur à proximité pour pouvoir immédiatement occuper la place.

· Lorsque la partie est plus avancée, l'arme ultime de destruction de tour à canons est le Char d'Assaut. 
Construisez-en 4 ou 5, accompagnez-les par un véhicule de maintenance pour les réparer s'ils sont attaqués.
Un char d'Assaut a une portée supérieure à une tour à canon, et peut donc la détruire en toute sécurité, et rapidement.
Vous pouvez en plus les laisser sur place pour défendre la zone en attendant votre constructeur.

· N'oubliez pas de ne jamais rester immobile si vous êtes près du front, vous feriez une cible facile pour un sniper.

· Si des pilotes ennemis s'éjectent dans votre base, cueillez-les à leur point d'atterrissage.
Un pilote isolé peut facilement se loger dans les recoins de votre base, et vous fera perdre un maximum de temps à le débusquer pendant qu'il abîme votre recycleur ou vos unités.
L'idéal est de laisser 2 ou 3 tourelles, disposées intelligemment entre les bâtiments, elles s'occuperont de vous débarrasser des intrus.
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· Pour diriger la base, restez dans votre char ou à pied, vous aurez une meilleure appréciation de la situation qu'en squattant un bunker de relai, même si ça demande plus de pratique.

· Le bunker de relai est utile lorsque vous êtes loin de l'endroit où vous voulez construire. 
Il vous évitera trop d'allers et retours, et plus tard, de gérer plusieurs partenaires dans des MPI très difficiles ou sur des très grandes cartes.

· Placez une balise sur l'aire de réparation, et envoyez-y vos unités endommagées.

· Laissez au moins un véhicule de réparation dans votre base, près de votre recycleur, au cas où.

· Si vous ou un de vos pilotes se fait abattre, n'oubliez pas qu'on peut construire un éclaireur vide pour seulement 20 fragments.

Voilà pour l'essentiel, avec ces conseils vous êtes armés pour faire de bonnes parties de Battlezone CC entre copains ou seul contre l'IA.
Ces conseils sont donnés sur le principe de la faction I.S.D.F.
Pour les Scions, c'est à peu près pareil sauf que les énergies sont intégrées aux bâtiments pendant leur construction. 
Vous le découvrirez par vous-même en essayant toutes les factions, cela permet de changer de style de jeu.
Nouveaux joueurs, bienvenue sur Battlezone CC , et à bientôt en multiplayer …


PS : N'oubliez pas que d'autres utilitaires, documents d'aide, cartes, mods, patches etc sont en téléchargement libre sur mon site
[image: ]
et en ligne sur steam dans le Hub de la Communauté Battlezone 
https://steamcommunity.com/app/624970/guides/?searchText=&browsefilter=trend&browsesort=creationorder&requiredtags%5B%5D=-1
Have Fun,  Ras-French {FCX}
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