Guide stratégique ( trucs et astuces )

Ce guide vous propose un certain nombre d’astuces stratégiques pour perfectionner vos tactique et tirer parti des faiblesse de l’IA. 

version 1.0 ( non définitive )

I. Notation :

Il y a trois composantes pour réussir un rang S parfait : vitesse, force et technique.

Vitesse : La jauge de vitesse dépend du nombre de jours nécessaires pour finir la carte. 

Technique : La jauge de technique dépend simplement du nombre d’unités que l’ennemi vous a détruit par rapport au nombre d’unités que vous avez créé. Si le pourcentage d’unités perdues est en dessous de 11 % vous obtiendrez le score de technique maximal. Vous pouvez donc durant la mission regarder le menu « statut » qui vous renseignera sur le nombre d’unités créées pour chaque type et le nombre d’unités perdues. Vous saurez alors si vous êtes proche de la jauge de technique maximale. Une question persiste : lorsque vous regroupez deux unités et que la nouvelle unité est détruite cela compte-t’elle pour 1 ou 2 unités perdues ? ( ou plus ! ). 

Dans le doute il est conseillé de ne regrouper que des unités faibles qui risquerait de se faire détruire par l’ennemi.

Force : Le fonctionnement de ce paramètre est plus dur à cerner. Le facteur essentiel pour obtenir une bonne jauge de force est le nombre d’unités que vous avez tué. Elle dépend également d’une certaine manière du nombre de jours nécessaires pour finir la carte. Mais ce ne sont pas les 2 seuls facteurs. Il doit y avoir un 3ième facteur qui intervient mais je ne le connais pas. Cependant il y a un point qui est clair : pour avoir une jauge de force élevée il ne vous suffira pas de fortement endommager les unités ennemies : il vous faudra en détruire un maximum ! Voici un exemple : endommager très fortement un croiseur, un sous-marin et un tank M au dernier tour n’améliorera pas votre jauge de Force alors que détruire 3 infanteries l’a fera bien augmenter.

Notez cependant que si vous détruisez une unité en contenant une autre ( ex : hélico de transport avec une infanterie à bord ) cela ne compte que pour 1 unité détruite et pas 2 ou 3 comme on pourrait le penser.

II. Activation du pouvoir :

L’augmentation de la jauge de pouvoir dépend de la somme de dégâts reçus et infligés. De plus infliger des dégâts fait augmenter la jauge de pouvoir 4 fois moins vite que recevoir des dégâts.  La somme de dégâts requis pour pouvoir déclencher le pouvoir varie suivant les généraux. De plus à chaque fois que vous déclenchez le pouvoir la somme de dégâts nécessaire pour l’activer à nouveau augmente. 

Voici un tableau récapitulatif :

Officier         Dégats     Augmentation

Sami              25000       5000

Andy             30000       6000

Max               30000       6000

Nell               30000       6000

Sonja             30000       6000

Grit                30000       6000

Olaf               30000       6000

Drake             40000       8000

Eagle             50000       10000

Kanbei           50000       10000

Sturm             50000       10000

Voici un exemple : Eagle doit recevoir une somme de dégats de 50 000 afin d’activer son pouvoir pour la première fois. Ainsi si Eagle perd 2 bombardiers ( 44 000 pièces ) et une artillerie ( 6000 pièces ) il pourra activer son pouvoir. Eagle pourra également activer son pouvoir pour la première fois s’il inflige plus de 200 000 de dégâts ( par exemple s’il détruit 10 chasseurs ). Notez que les dégâts partiels comptent également.

Voici une exemple : réduire un tank M de 10 à 6 augmentera la jauge de pouvoir de : 

0.6 x 16 000 x 0.25 = 2400.

Les 0.6 correspondent aux 60 % de dégâts et les 0.25 correspondent au fait qu’infliger des dégâts fait augmenter 4 fois moins la jauge de pouvoir que en recevoir.

Pour utiliser son pouvoir une seconde fois Eagle devra recevoir 60 000 de dégats ( ou en infliger 240 000 ).

Notez que les unités de Kanbei sont 20 % plus chères que celle des autres CO c’est pourquoi détruire un de ses bazookas fera augmenter la jauge de pouvoir de 1800 au lieu de 1500.

III. Utilisation optimale du VTB :

Cette technique est très utile. Elle vous permet de déplacer 2 infanteries avec votre VTB aussi rapidement que pour en transportez une seule.

Voici la marche à suivre :

1°) Placez une infanterie 1 case devant votre VTB et une seconde infanterie 3 cases ( ou moins ) derrière votre VTB. 

3°) Chargez dans votre VTB l’infanterie située derrière et déplacez au maximum le VTB.  Déchargez alors l’infanterie devant le VTB.

4°) Déplacez au maximum vers le VTB l’unité restée derrière.

5°) Vous êtes en mesure au tour suivant de répétez l’opération ( les 2 infanteries ayant échangées leurs positions ).

Avec cette technique tous les CO peuvent transporter 2 infanteries sans avoir besoin de continuellement revenir en arrière avec le VTB. A titre d’exemple, avec cette technique Sami peut transporter de 7 cases 2 infanteries par tour.

Cette technique est également utilisable pour les bazookas mais la vitesse maximale est alors de 5 cases par tour pour tous les CO.

IV. Approvisionnement en essence :

Il est très utile d’utiliser les VTBs pour approvisionner les unités. Aussi peu réaliste que cela puisse paraitre vous pouvez aussi utiliser le VTB pour approvisionner en essence les unités navales ( même les sous-marins ! ). N’hésitez donc pas à utiliser cette capacité. Cependant même les VTBs peuvent se retrouver à court d’essence. Une astuce consiste à placer 2 VTBs l’un à coté de l’autre. Au tour suivant même si les 2 VTBs sont presque à court d’essence ils seront tous deux approvisionnés au maximum.

V. Coût des réparations : 

Si vous avez suffisamment de fonds des unités placées sur des villes, bases de construction … seront réparées de 2 HP par tour pour un prix de 20% du coût d’achat de cette unité.

VI. Fusionner des unités :

Fusionner des unités est très efficace pour réduire le nombre d’unités faibles que l’ennemi est susceptible de détruire. De plus quand la somme des HP des 2 unités fusionnées dépasse 10, chaque HP excédentaire est converti en une somme d’argent ( 10 % du prix de l’unité pour chaque HP excédentaire ).

Cela peut donc s’avérer très utile pour obtenir la petite somme d’argent qu’il vous manque pour construire telle ou telle unité.

VII. Astuces tirant parti des faiblesses de l’IA : 

A ) Stratégie d’attaque de l’IA :

L’intelligence artificielle ( IA ) a été programmée pour attaquer en priorité certaines unités ( les unités de transport comme le VTB …. ). De plus l’IA attaque plutôt les unités coûteuses et celles qui ont la couverture la plus faible ( ce dernier paramètre est plus difficile à détecter ). 

Vous pouvez dans une certaine mesure prévoir ce que l’ennemi cherchera à attaquer et donc les protéger ou au contraire les mettre en avant comme appât ( ex : il est préférable de perdre un VTB que un tank M ).

B ) Réactivité des Infanteries et Bazookas ennemies :

En général les infanteries ou bazookas contrôlées par l’IA n’attaquent pas vos infanteries/bazookas situées sur un terrain avec une défense accrue ( ex : forêts, montagnes .. ).

A titre d’exemple il arrive souvent que l’ennemi ai des infanteries/bazookas sur les bases  autour de son QG. Pourtant au lieu d’attaquer une de vos infanteries/bazookas en train de capturer le QG l’IA préféra expédier ses infanteries/bazookas au loin !

Cette faiblesse de l’IA est la raison principale pour laquelle il est possible de finir la plupart des cartes en un temps très court.

C ) Gestion des sous-marins : 

L’IA fait très attention à ce que ses sous-marins ne soient pas à court d’essence. Ainsi très souvent les sous-marins ennemies referont surface juste après avoir plongé. La seule exception intervient quand le sous-marin peut attaquer une de vos unités. L’IA choisit alors de vous attaquer plutôt que de refaire surface.

Cette faiblesse de l’IA peut être exploitée dans de nombreuses cartes maritimes dont particulièrement Rivière Butin et Gouffre.

D ) Points stratégiques :

Quand une de vos unités est sur un point stratégique où l’IA ne peut l’attaquer que avec une de ses unités ( exemple : sur un pont ) alors celle ci ne réarrangera pas ses unités pour infliger un maximum de dégâts.

Voici un exemple :

Si vous postez un VTB sur un pont et que l’ennemi a une infanterie juste en face et un tank M derrière il s’acharnera à vous attaquer votre VTB avec l’infanterie sans penser à la reculer pour laisser la place au tank M.

E ) Unités de tir indirects :

Les unités de tir indirect de l’IA qui sont en réparation n’attaquerons pas vos unités tant qu’elles ne seront pas complètement rétablies. Profitez-en pour approcher !

Note : Traduit de l’anglais et complété par Mik pour Advance Wars Online. 

Pour faire figurer le présent guide sur un site web demandez une autorisation préalable à mik2@free.fr .

