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INTRODUCTION: “RANGERS EN AVANT!"

Le régiment élite a toujours excité Iimagination des soldats et des civiles. Un
régiment fel que les RANGERS sont au devant de l'armée, leur unité de
pénéiration, et lis nous ont fascinés d’'une fagon bien plus répandu que leur
nombre. On envie leur apparence distinctif et vigoureux, leur esprit de corps
et surfout leur abilté au combat. lls ont un air de compétence qui vous
rassure et tout en méme temps vous infimide, comme si il n'y avait aucune
limite aux possibiltés dont ils seraient capables. Cette confidence serait
ridicule si les événements en temps de guerre et & d'autres moments de crise
ne I'avait pas confimée. lis sont bons, ffes bons.

Toujours, guand on a besoin d'une force spéciale pour entreprendre une
tache difficle et dangereuse ont forme un petit corps élite, et c'est pour ¢a
que les Etats Unis ont formé les RANGERS, & chaque occasion il nont pas
mangué de volontaires parmi les soldats de 'armée et on donc peut cholsir
les plus forts, les plus intelligents et les plus débrouilleurs pour joindre les
RANGERS. On sait guun soldat qui a le droit porfer 'embléme des Rangers
est un soldat qui a passé les épreuves les plus ardueuses, qui souffert les
coups le plus dir des hommes et de la nature et sont devenus fort et
impitoyabile. ls sont la créme de la créme.

C'est bien necessaire car on leur demande & chaque occasion d'entrepren-
dre limpossible. Y-a--il une forfification qui doit étre détruite avant un
débarguement? Une voie d'apprivolsement derriére les lignes ennemies qui
doit &tre couper? Un camp de prisonniér a libéré? Du sabotage dangereux?
On recherche les RANGERS pour ces taches.

AIRBORNE RANGERS vous pemet d'apprécier le rble d'un soldat élite qui
entreprend une mission dangereuse. Derriére les lignes ennemies, sans amis,
sans dlliées, vous n‘avez rien sauf votre intelligence, voire habileté et voire
courage. Vous étre entouré d'ennemis; plus nombreux, mieux ameé et rés
dangereus, mais on compte sur vous pour completer la mission et vous
n'‘allez pas admetire une affaire manquée, Vous étres un RANGER.

COMMENT JOUER SANS LIRE LE MANUEL

Ce début rapide est pour les joueurs qui préfére apprendre par essai. Pour
comprendre le jeu complétement il faut lire la partie propre de ce manuel,
mais pour s'y metires en vitesse, suivez les avis ci-contre:

o CHARGEMENT: 48k Spectrum
Placez la cassette Tape 1 Side A dans le lecteur, faites
LOAD “ et puis appuyez <ENTER> et mettez le lecteur en
marche, le jeu se chargera avec I'écran de selection et de
contrble.
128k Spectrum
Placez la cassette Tape 1 Side A" dans le lecteur, appuyez
<ENTER> et mettez le lecteur en marche.




+3 Disque
Placez le disque dans le lecteur ‘Side 1° supérieur et
appuyez <ENTER>.

e Ecran de Selection et de Contréle: Choisissez votre méthode de contrdle
préférer.

e Ecran de Missions: Appuyez sur la touche désirée pour faire votre choix:
Mission 1, Détruire un dépot de munition; maintenant chargez la prochaine
section selon la demande — et puis gjustez la barre difficultée, elle est déja
au niveau le plus facile. Appuyez sur le bouton pour confinuer.

e Les Ordres: Lisez les ordres aftentivement et puis appuyez sur le bouton
pour continuer.

o Afterrissage: L'écran du lieu apparait et se déroulera vers le haut de I'écran
avec volire avion OSPREY au centre, Servez vous des contrdles pour diriger
'avion & gauche ou @ droite; appuyez sur le bouton pour décharger vos
caissons de renfort. Quand la fleche de saut appardit, appuyez sur le
bouton pour faire sauter le Ranger, diriger le avec les contrdles pour
I'atterrir dans une zone sauf (c'est & dire un endroite dégagé).

e Ecran de Combat: Servez vous des contrdles pour diriger le Ranger;
appuyez sur le bouton pour vous senvir de 'arme courante. Examinez la
maquette pour déterminer la clef pour changer d'arme ou la fagon
d'avancer. Appuyez sur la clef CARTE (symbol shiff) vérifier votre position
(et pour suspendre le jeu). Quand vous avez accompli voire mission servez
de la clef RAPPEL DECOLLAGE (M) pour rappeler I'avion.

BONNE CHANCE!

1&re PARTIE: DERRIERE LES LIGNES ENNEMIS —
MISSION RANGER

Aprés le chargement du jeu, le fitre appardit et ensuite le menu de conirble,
les choix sont:

1. Clavier

2. Kempston

3. Protek-AGF

4. Sinclair

5. Fuller

Appuyez sur le numéro approprié qui allumera la selection et appuyez sur la
touche d'espacement pour confimer vofre choix. Aprés un moment
l'ordinateur vous dermandera de faire un second choix.

NIVEAU DE DIFFICULTE

Aprés que vous avez choisi voire mission on vous demandera de choisir le
niveau de difficulté. Le plus élevé. le niveau le plus dangereux sera la mission
mais le Ranger peut gagner plus de point de mérite. Servez vous de la
manette pour pousser le curseur @ gauche ou & droite sur la barre de
difficultée. (gauche = facile; droite = difficile). Appuyez sur le bouton pour
confimer voire choix.




MISSION

Aprés que vous avez fait volre choix de contréle on vous demandera de
choisir la mission, en vous servant de la manette, en avant, en amieére,
dllumez votre choix et puis appuyez sur le bouton.
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FLECHE POINT DE

DE SAUT - AVION J/ DECOLLAGE J
CAISSON DE PARACHUTE TERRAIN
RENFORT DANGEREUX

LARGAGE EN ZONE DE MISSION

LA MISSION COMMENCE. Pendant que l'attention de 'ennemi est détoumée,
un avion V-22 OSPREY portera votre Ranger & sa zone de mission, en frélant
le sol pour éviter le radar. L'avion passera la zone pour une reconnaissance
rapide du terrain et puis se dirigera vers le sud et la zone de largage ou vous
devez faire votre saut en suretée relatif. Prenez bien note du terrain en &
survolant, il va falloir trouver le meilleur moyen de traverser ce territoire pour
atteindre votre objectif,

® CONTROLE DE LAVION: L'Osprey
vole vers le sud & vitesse fixe,
mais vous pouvez devier le frajet
a l'est ou & l'ouest d'une fagon
limitée (Pour livrer les caissons
de renfort ou vous voulez). Pour
diriger I'avion vers |'est ou l'ouest,
poussez la manette @ gauche
ou @ droite.




® Caissons de Renfort: Vous avez frois caissons et chaque caisson contient
des armes et des magasins de plus et aussi une trousse de secours. Ceux-cl
peuvent éfre livrer aussitdt que I'avion entre la zone. Pour les livrer appuyez
sur le bouton @ n'importe quel moment avant que la fléche de saut
appardait. Chaque fois que vous appuyez sur le bouton un des caissons est
livrés, le parachute souvre et le caisson descend tout droit. On vous
conseille que les caissons soient liviés sur terrain découvert, car il est
possible guils soilent endommagés ou perdus sl ils afterrissent sur des
rochers ou dans des fossées. Un Ranger ne peut pas porter le confenu de
frois caissons, c'est donc une bonne idee de les distribuer par intervalles
pourque le soldat puisse s'en servir quand il en a besoin.

e Saut en Parachute: Quand la fiéche apparait vous pouvez faire votre saut
dans la zone. Pour sauter appuyez sur le bouton, un cercle assombri
représente vofre parachute (parafoil dirigéable), servez vous des con-
fréles pour diriger le parachute. Essayez d'atterrir en terrain dégagé aussi
loin que possible des positions ennemies tel que les blockhaus et les postes
de mitrailleuses. Si vous atterrissez dans une tranchée ou sur du file de fer
barbelé, il est possible que vous soyez blessé. Si vous atterrissez parmi les
mines ou dans la région au sud de la zone, la mission sera presque
certainement terminée avant quelle débute.

ECRAN DE COMBAT

Presque toute l'activitée prend place sur 'éran de combat, qui vous indique
la position du Ranger (au centre) et les environs immediats. A droite et &
gauche de I'ecran sont les indicateurs de combat:

FATIGUE BOMBES |
BLESSURES GRENADES
SECOURS COUTEAUX
DUREE MITRAILLEUSE

Indicateurs de Combat: Ces indicafteurs vous donne un sommaire des
conditions courantes. Elles sont:

Barre de Fatigue: Ceci vous indique la fatigue du Ranger qui pourrer avoir un
effet nuisible. (Voir les mouvements du Ranger pous vous renseignez).
Indicateur de Blessures: Pour montrer les blessures qui nont pas été soignés
(Voir blessures et secours).



Compte & Rebours: Démontre le nombre de secondes disponible au Ranger
pour achever sa tache (Voir compte & rebours).

Armes: L'arme prét & servir est allumée & la droite de I'écran.

Munitions: Les munitions qui reste pour chague arme sont indiqués sous
larme méme.

MOUVEMENT DU RANGER

e La Direction: La direction face au Ranger est la direction du mouvement.
Faites toumer le Ranger avec la manette dans la direction que vous voulez
dller et puis avancez la manette.

e La Vitesse du Mouvement: Vous commencez en marchant, pour courir
appuyez sur la touche COURIR/MARCHER (ENTER), pour retoumer & la
marche, appuyez sur la touche une seconde fois, (inferrupteur & bascule).
De méme en appuyant RAMPER/MARCHER (espace) vous permet de
changer la marche et de ramper, un second appuie vous remez debo(t.

® La Marche: Vous marchez & un pas raisonnable, mais c'est difficlle de
rester cacher debout (Voire téte dépasse le haut des buissons, des haies et
le bord des franchées). L'avantage principal c'est que pendant que vous
marchez vous allez regagner vos forces.

e Courir: Naturellement c'est la fagon la plus rapide de faire du progrés, mais
c'est assez fatiguant. On s'en sert au mieux pour traverser le ferrain ouvert au
plus vite. Surveillez la barre en haut et & gauche de I'écran, elle indique
votre fatigue. La barre augmente de gauche & droite & fur et & mesure que
vous devenez fatiguer, quand la barre atteint le cbété droit vous étes forcé
de marcher jusqu'd ce gque vous vous étes reposé (La barre raccourcie). La
vitesse avec laquelle vous vous fatiguez dépend de votre santé (vos
blessures) et I'équipement que vous portez. Un Ranger blessé et portant
beaucoup de chose ne peut pas courir trés loin.

e Ramper: Quand vous ramper vous avancez lentement mais dans des
endroits dangereux c'est certainnement le moyen le plus sauf. En rampant
vous pouvez vous chacher derriére les rochers, les buissons, les haies et les
murs, aussi guand vous étes dans un abaissement comme une fosée ou
une tranchée I'ennemi ne peut pas vous voir @ moins quiil soit lui aussi dans
le creux. Quand vous rampez dans I'eau vous étes complétement caché,
mais si vous y restez frop longtemps vous risquez de vous noyer (blessures).




LES ARMES:

Le Ranger & un nom-
bre dames a sa
disposition. Pour vérifier
larme courant add-
ressez vous & lindica-
teur de combat & la
droite de l'écran. Au
début d'une mission le
Ranger est tfoujours
amé de sa mitaill-
euse, endessous on
indique le nombre de cartouche disponible. Si vous changer d'arme
appuyez sur la touche appropriée, I'allumage changera sur l'indicateur,
Au moment d'atterrissage, vous étes arme d'une mitrailleuse (avec quatre
magasins) frois grenades, une fusee LAW et une bombe & retardement. Les
ames et les magasins de plus doivent étre ramasser des caissons de renfort
ou prise (certaines missions) de I'ennemi.
e Viser: Quand vous faites face dans une direction une croix de visé apparait
devant le Ranger. Celle ci indique la direction du feu si vous appuyez sur le
bouton. Pour viser aligner la croix avec I'objectif et faites feu.

ECRAN DE COMBAT h ‘/f WJ-
RANGER =2 170 a9
—~a S ;:
CROIX DE VISE -’("7\’:
'L“ P
CAISSON DE RENFORT ~— )

Vous pouvez faire face dans huit direction seulement, mais vous pouvez tirer
nimporte ou. Pour bien contréler ce mouvement trés fin, il faut maftriser le
mouvement de la manette pour déplacer la croix de trés peut. Exercicez en
tappant sur la manette & coup sec vers la gauche ou la droite jusqu'éa ce que
vous avez la maftrise de votre levier de commande particulier:

¢ Mitailleuse: Un appuie sur le bouton commence le feu automatique, elle
est éfficace seulement contre le personnel. Lindicateur vous avise le
nombre de magasins disponible.




Chague magasin contient frente carfouches. Un Ranger doit savoir bien
ménager son feu. Vous retoumez automatiquement & lusage de la
mitrailleuse aprés que vous vous étes servi d'une bombe ou d'une fusée.

® Grenade: Aprés avoir choisi une grenade appuyez sur le bouton pour la
lancer, la grenade est lancé quand le bouton est relaché, le plus
longtermps que l'on appuie sur le bouton, le plus loin la grenade est lancée.
Elles sont éfficace contre les troupes et les postes de mitraillage, les portes
en bois et d'autre objet légerement protégé. Lindicateur des munitions
vous avisera le nombre de grenade disponible. Aprés que vous avez jeté
une grenade vous refoumez & l'usage de la mitrailleuse automatiquement.

® Fusée LAW: (Light Antitank Weapon): Le lancement de la fusée se fait avec
le bouton, une fois choisl. Elles sont éfficace contre presque toutes les
défenses. Comme d'habitude, lindicateur vous montrera le nombre
disponible. Vous retournez & la mitailleuse aprés le lancement.

e Couteau: Le couteau choisi, quand on appule sur le bouton, le Ranger
donne un coup de couteau dans la direction face & lul. Il est éfficace que
contre un ennemi qui est prés de vous. C'est une méthode silencieuse
d'attaque qui est foujours disponible et c'est 14, son avantage.

® Les Bombes: Ce sont des bombes de plastique avec des délais variables.
Il'y en & trois genre avec des délais de 5, 10 ou 15 secondes. Quand vous
choisissez la bombe vous choisissez aussi le délai. Aprés voir armer une
bombe vous retoumez automatiqguement & la mitrailleuse.
Pour la choisir appuyez sur la tfouche qui convient et appuyez sur le bouton
pour la metire en place, aussitét que vous relachez le bouton le compte &
rebours est actif. C'est une bonne idée de ne pas étre trop prés de la
bombe quand elle éclatel Si vous ne pouvez pas vous eloignez
suffisanement, mettez vous & l'abri.
Les bombes sont éfficace contre toutes les défenses, elles sont aussi frés
utiles pour faire une diversion, car vous pouvez employez une bombe avec
un grand délai, pour vous mettre & distance, et puis suveillez I'ennemi se
précipité vers le cratére aprés l'explosion. Le nombre de bombes
disponible sont sur l'indicateur.

BLESSURES s

® Blessures: Sur l'indicateur de combat la barre & droite indique le nombre
de blessure que vous avez soutenu.

Chaque fois que vous étes bléssé un des trois segments de la bare est
dllumé. Grace & voire gilet protectif, les balles de petit calibre sont arréte,
mais peuvent quand méme vous renversé. Naturelement vous ne pouvez
pas soutenir des coups de feu concentrés pour longtemps. Il est aussi
possible d'étre atteint & un endroit qui n'est pas protége. Avec une ou deux
blessures vous pouvez confinuer, quatre blessures cest la mortl (Ce qui
termine la mission).

Quelques armes tel que les mines, les lance flamme ou les fusées peuvent
vous donner plusieurs blessures d'un seul coup ou peut tre méme vous fuer.
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e Trousse de Secour: Pour trafter une blessure appuyez sur la touche POSTE
DE SECOUR (B), vous étes pourvu d'une frousse de secour avec laguelle
vous pouvez traiter une blessure et continuer la mission. Chague caisson
contient une frousse, chaque tfrousse guérit une blessure et vide cette
frousse.

LA CARTE

e Se Servir de la Carte: Vious avez une carte pour la région de la mission, Pour
examiner la carte appuyez sur la touche CARTE (Symbol Shiff) et le plan du
terrain apparaitra sur I'écran. (Cecl suspend le jeu). Pour retourner @ la
mission appuyez sur la touche une seconde fois ou sur le bouton de la
manette (Le jeu reprend).

La position du Ranger est prés du centre de la carte, les limites du plan sont
déterminés par la vue du Ranger.
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Les symboles pour le Spectrum peuvent varié
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POUR COMPLETER LA MISSION

@ Les Buts: Le but de chague mission est différent, voir les explications sous
INSTRUCTIONS. Certaines missions sont mieux accomplies @ la dérobée,
passant les postes ennemis furivement en se cachant quand les
patrouilles passent. Dans d'autres il est préférable de faire autant de
domage que possible malgré I'attention que vous allez attirer. Chaque
nission & un endroit de décollage indiqué sur la carte et chagque mission est
terminée quand vous étes de retour dans I'avion, ou tuer, ou prisonnier.

o Compte & Rebours: Les missions sont des courses contre la montre et sont
bien réglés donc il n'y a pas de temps & perdre. Le compte commence
quand le Ranger met pied & terre et est indiqué sur le compteur, si I'avion
n'‘est pas rappelé avant il arrivera au point de décollage quand le compte
sera & zéro. Ne soyez pas en retard!

® Rappel: Pour appeler I'avion appuyez sur la fouche de décollage (M),
aprés un petit délai I'Osprey reviendra & la zone et effectuera un vol
stationnaire & l'entroit de décollage, une échelle de corde sera déploye.
L'endroit de décollage est au but de la mission ou frés prés, de toute fagon
elle est marquée sur la carte avec un X', L'avion ne viendra ne viendra qu'd
ce point 1&.

L'avion ne peut rester audessus de lI'endroit que pour un temps limité, si vous
manqguez de faire le rendez-vous & temps vous allez étre tuer ou fait
prisonnier.

LES INSTRUCTIONS

Iy a douze missions que vous pouvez choisir, quatre sont dans des pays
désert, quatre en climat tempére comme [Europe et quaire en région
arctique. Dans le désert la chaleur vous fatigue rapidement, donc les
distances que vous pouvez courir sont accourcles, dans les régions arctiques
les sons sont absorbés par la neige et le vent, donc il est difficile d'entendre le
bruit des pas ou méme les coups de feu.

1. Détruire un Dépét de Munition: L'analyse de photographie aerienne du
désert a déterminé la location d'un dépdt de munition qui foumnit les
ennemis. Votre tGche est de pénétre les défenses autour du dépét et de
fare autant de domage que possible et ainsi paralyser leur
ravitaillement.
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Le dépdt ennemi consiste
dune hulte de munition, un
abri en béton pour les explo-
sifs et un réservoir & mazout. |l
faut détruire tous les ftrois,
l'officier de renseignement
pense que les munitions sont
compatible avec vos ammes,
ce serait donc une bonne
idée de pillé le dépdt avant
de le faire sauter. On vous
conselle de prendre [initia-
five quand il s'agit de se tenir
col ou aftaguer d'une fagon
décidé. Des points de mérite
sont accordés pour le nombre
d'ennemi éliminé,

Tactique: Faites attention & la montre, il est prudent de se faufiler parmi
'ennemi, mais si cela vous prend trop longtemps vous risquez de rater le
décollage. Essayez d'avancer rapidement dans les endroits pas fortifies.

2. Voler un Carmnet de Code: Votre tache, qui
prend place dans une zone tempérée, est i
dinfiltré le quartier général de I'ennem|,
trouvez le poste de communication et de
voler une pochette qui contient les codes
secrefs pour la radio. Le quartier est
quelque part dans les murs d'un village en
ruine. Pour le trouver recherchez I'antenne :
distinctive. Approchez Ila radio pour | @
prendre la pochette. Méfiez vous car la zone est occupée par une unitée
élite des forces ennemies. Des points de mérite seront accordés pour les
ennemis éliminés mais le but principal est le camet de code.

Tactique: Ne placez pas fous vos caissons au méme endroit. Si vous les
placez trop prés du but vous aurez du mal & rechargé, si vous les placez
prés de votre point d'afterrisage vous allez frouver que vous avez de trop
& porter. Eparplilez les le long de votre route probable dans la zone dé
combat. Cest utile de les placés entre les fossées, alors vous pouvez filer
a foute vitesse, ramasser les munitions, et reprendre le couvert aussi vite
que possible. Ne les placez pas prés des fortifications ennemies.
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3. Détruire L'Aviation Ennemi: A 0900 heures
votre unité va éssayé de prendre un col
dans la montagne, pour réussir il faudra
immobiliser les avions ennemis. Voire
mission est de détruire ces avions, on va vous
afterrir prés de la piste d'envol, sur la glace,
ol les avions ennemis sont stationnés. Vous
devez pénétre les défenses du ferrain et
endommagé ou défruire les avions qui sont
1a.

Atftention: Si les ennemis apercgoivent votre approche ils seront alarmés et
cest possible que les avions vont décoller rapidement et la piste sera
vide & votre arrivé. (Si necessaire servez vous de votre couteau) Si ils se
crolent attaquer par une force ennemie, les avions seront partis. Il y a des
points supplémentaire pour les ennemis éliminés, mais si vous mangquez
les avions votre mission a failli.

Tactique: Restez dans les fossées autant que possible en rampant, servez
vous de la carte pour vous diriger. Passez les positions ennemies en vous
servant des fossées, soyez patient, attendez que les patrouilles ont passé
avant d‘avancer.

Prendre un Officier Ennemi: On a raison de
croire quune froupe élite de l'ennemi a été
'| déployer pour un coup secref, C'est urgent
|

que l'on ait connaissance et votre mission est
dinfitrer le quartier général de I'ennemi et de
capturer un officier pour linterroger.

On vous consellle de fouliller les tentes prés du quartier pour le trouver. Pour
identifier l'officier, charchez un soldat qui a un uniforme dune couleur
différente aux autres soldats, si vous I'approchez et vous le menacez
avec une ame il se rendra tranquillement.

Aussitét que vous avez accompli voire tache, faites appelle a l'avion. Il
est possible que vous soyez forcé de vous défendre, et le prisonnier aussi,
en attendant I'avion. Protégez le prisonnier, un prisonnier bléssé ne purra
peut étre pas soutenir l'interrogation et donc vaut moins de points. Des
points additionelles seront données, comme d’habitude, pour le nombre
d'ennemi tué.
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Note: Le point de décollage marqué sur la
carte avant la capture de L'officier est pour les
cas durgence seulement. Une fois que vous
avez le prisonnier, le point de décollage sera le
méme endroit que la capture.
Tactique: Une fois que vous avez pris votre £
prisonnier, ne le laissez pas tout seul. Il pourrait 7
séchapper.

5. Couper les Conduites de Mazout: Le service
de renseignement a connaissance dune faiblesse dans le systéme
ennemi. lis ont déterminé un endroit ol la conduite de mazout émerge de
le terre prés des pompes. Vous devez pénétrer les gardes & la station de
la pompe et détruire les pompes et la conduite. La station est bien
progégée, il faudra une bombe pour la détruire.

L'emplacement du radar est limité au sud par
une riviére & demie couverte de glace et il est
suggéré que l'ennemi ne sattendralt pas
d'une aftaque de cette direction, donc cest
l'endroit cholsi pour vous atterrirl Une fols
lautre cbté de la riviére défruisez autant
= d'antennes que possible.

Tactique: Essayez de placer les caissons dans
le tler du haut de la zone de combat et puls
armez vous légérement, courrez aussl loin que possible avant de vous
meftre & l'abr. Evitez les fortifications, celd pourra peut étre vous
permettre d'atteindre le but sans frop de combat.

7. Détruire les Lanceurs de Fusée: Le chef de
corps a un plan pour une attaque aerienne
sur une installation dans le désert, mais le but
est entouré de lanceur de fusée SAM. Ceux-
cl dolvent éfre rendu Inopérables. Les
lanceurs sont mobile donc il faut les
attaquer juste avant l'attaque acerienne.
Vous dllez atterrir prés de l'emplacement
juste avant I'heure H, il faut les démolir et se
retirer si possible.

L'installation est composée d'au moins un et peut éfre autant que quatre

lanceurs. (Le nombre dépend du niveau de difficulté). Le but principal est de

détruire tous les lanceurs.
Il est important que I'ennemi ne soit pas averti, si vous les allarmez trop t6t
des remplacements seront expédiés et la mission et les autres Rangers
dans la région seront compromis. Vos ordres sont d'évité de tuer les
ennemis (sauf avec votre couteau) avant d'arriver au but (la région des
lanceurs). |l est possible quiils vous apergoivent, mais pourvu que vous ne
firer pas, il n'y aura pas d'alarme général. Evitez le contact avec I'ennemi
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pour gagner des points de mérite, les contacts prématures vous fera
perdre des points.

Des points additionelles seront données pour les ennemis tuée mais ils ne
seront jamais suffisant pour compenser les pénaltés dun contact
prémature.

Avertissement: || est indiqué que les lanceurs sont probablement
protégés par des blockhaus & feu automatique qui tire sur le moindre
mouvement décelé par leur avertisseur.

Tactique: En approchant les mini blockhaus écoutez pour entendre le
bruit distinctif des moteurs de leur avertisseur. C'est possible de savoir si un
avertisseur est actif ou non. Les averfisseurs ne peuvent pas distinguer
entre vous et I'ennemi, alors ne vous placez
pas entre le minl blockhaus et un soldat
ennemi en marche.

8. Libérer un Camp de Prisonnier: L'attention

de la défense d'un camp de prisonnier a été
détoumer. On pense quun seul Ranger
pourrez pénétré et libéré les prisonniers. ::
C'est vofre mission, les prisonniers sontf
enfermés dans des cachots sous sol avec
des portes d'acier. Les contrbles pour ces
portes sont situés dans des pyramides en béton entre les cachots. Pour
ouvrir les cachots il faut faire sauter les pyramides (pour découvrir les
controles) et puis botter le levier. Ceci accomplit rappeller I'avion pour
vous reprendre et les prisonniers. N'ouliez pas de protéger les prisonniers
en attendant 'avion.
Clest important que l'ennemi ne prévoit pas lattague. Si on vous
appercoit trop 1ot les prisonniers seront déplacés et il n'y aura personne &
sauverl Evitez de tirer avant votre arivée au camp. Il ya beaucomp de
points de mérite a gagnés mais une dlerte prémature sera pénalisée,
comme dhabitude il y a des points pour les ennemis tués mais la
libération des prisonniers est plus important.

Si des Rangers avec beaucoup d'expérience sont parmi les prisonniers, la
libération aura beaucoup de valeur, car ils pourront reprendre le service.

Tactique: Si vous étes pris dans la ligne de feu d'un poste de mitrailleuse,
faites des zig-zag en courrant et les fireurs auront du mal & viser.

9. Photographier un Avion Secret: Lennemi fait des épreuves avec un
nouveau avion expérimental dont on ne connait pas encore le potentiel.
Votre mission est d'infiliré le terrain d'aviation, trouvez le hangar et prendre
une série de photographie de I'avion. C'est important de nepas étre vu
dans la proximité du hangar car il est bien gardé. Mais aufre part ce n'est
probablement pas nécessaire d'éfre si
circonspect et des points de mérite seront
gagnés pour le nombre d'ennemi fuer
Souvenez-vous que le but de la mission
sont les photographies.
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10. Libérer des Otages: Des européens ont été

1.

Tactique: Si votre chemin est complétement barré par un freillage de fil
de fer barbelé, servez-vous dune grenade pour faire un passage. On
peut faire la méme chose dans un champ de mines. (mais cela &
tendance a alerté 'ennemil)

pris en &tage par un groupe de terroriste
fanatfique. lis sont détenu dans une prison
spéciale dans le désert ou ils sont gardés par
des soldats ennemis. La tGche est simple,
infiltrez la zone et libérez les &tages!

D'aprés les demiers renseignements la prison
est & cboté dun poste de garde. On vous
conseille d'éliminer les gardes et puis de faire
sauter la porte de la prison avec une grenade
et aussitét accompli, de rapeller I'avion.
Defendez les Stages jusqu'd I'arriver de I'avion.

Aftention: On est convaincu que I'ennemi serait capable de tuer les
&tages plutét que de les laisser échapper. On croit aussi que la prison est
entourée d'explosif donc soyez certain que vofre aftague n'est pas prévu
et faites attention que les gardes ne tuent pas les &tages avant que vous
puissiez les libérer.

Tactique: Rapellez 'avion avant de faire sauter la porte de la prison,
comme-ga vous aurez moins de temps a protégé les étages avant
I'arriver de 'Osprey.

Opérer une Diversion: Nos agents
secrets on lintention de faire passer
une personne trés importante par la
frontiére fortifiés de I'ennemi. Il est
essenfiel que l'ennemi ne sen rend
pas compte ef on conségquence on a )
décidé d'opérer une grande diversion. C'est
votre téche, on va vous atterrir l'autre cété de
la frontiére derriére les lignes ennemies, vous
devez vous fenir cacher jusqu'd ce que votre
montre signale un bip-bip, alors faites route
vers la frontiére en faisant autant de domage
que possible. Voire point de décollage est
dans la zone de la frontiére et il faudra passer
les défenses intérieures jusqu'd ce point pour
éfre relever.

Les contraintes du temps sont critiques, si vous commencez & firer avant
le signal vous allez amasser beaucoup de points de pénalité. Vous ne
pouvez pas non plus rapeller 'avion en avance, on compte sur vous de
continuer la bataille pendant la durée de la mission. Lavion amrivera au
point de décollage quand la montre sera & zéro.
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Aftention: La zone de la frontiére est protégée, par des blockhaus, du fi
de fer barbelé, des mines et des bombes & proximité fixer sur des
poteaux. Soyez vigilant et ne relachez pas la diversion.

Tactique: Vos fusées LAW ont une grande portée, vous pouvez firer sur des
objectifs qui ne sont pas sur I'écran en vous servant de la carte pour
aligner la direction du feu. Une fusée qui éclate sert aussi a opérer une
diversion, car elle aftire I'attention de I'ennemi, si vous éfes entouré par
des froupes & votre recherche, une fusée lancer & un objectif éloigné
pourrait les distraires.

12. Sabotage: || est nécessaire que les
soldats ennemis postés & un terrain
d'aviation arctique soient distrait par
la possibilité d'une attaque ce soir &
minuit, mais il n'y a pas de froupe
disponible. Donc c'est & vous de
pénétrer le périmétre du terrain et de
placer une bombe spéciale sur le
reservoir de carburéacteur. La bombe éclatera @ minuit, faisant croire &
I'ennemi gqu'on les aftaque. On va vous donner des bombes réglés pour
sauter & minuit. (Toutes les bombes & délai sont réglés pour minuit.)

Naturellement vous devez tenir coi prés du reservoir, si on vous apergoit
les adversaires trouveront la bombe avant minuit et pourront la
désarmée. Esayez de surprendre un garde dans le poste et aprés I'avoir
tuer, endosser son uniforme. Ceci vous permettra d'‘approcher le reservoir
deguisé. Des poinfs de mérite seront accordés pour le nombre de
l'ennemi fué mais ne vaudra pas grand chose si la bombe est
désamorcée avant minuit,

Tactique: Attendez jusqu'd ce que vous entendez les soldats en patrouille
dans la région du reservoir.

APRES LA MISSION

Quand la mission est terminée une évaluation de vos accomplissements sera
affichée. Avez-vous réussi, &tes-vous revenu? Etes-vous prisonnier ou méme
tuer?

2éme PARTIE: LES RANGERS

Ordres: Rangers Rogers 1759.

1. N'oubliez rien.

2. Gardez votre mousquet bien propre, votre hache bien aiguisée, ayez
soixante balles et de la poudre et soyez prét & vous metire en marche &
n'importe quel moment.

3. En marche conduisez vous comme un chasseur qui fil un cerf. Voyez
f'ennemi le premier.
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4. Dites la veritée et foute la veritée au sujet de vos mouvements et de ce
que vous avez vu. Larmée dépend des renseignements exactes. Vious
pouvez mentir cornme vous voulez au sujet des Rangers, mais ne mentez
jamais & un autre Ranger ou & un officier.

5. Ne prenez pas de risque qui ne sont pas nécessaire.

6. Marchez a la file, assez séparé pour quun coup de feu ne tue pas deux
hommes.

7. Prés des marais ou quand le sol est mou, on marche en ligne de front pour
que notre piste soit difficile & suivre.

8. Quand on marche c'est jusqu'a ce qu'il fasse nuit.

9. En campement la moitiée de la patrouille reste éveillée pendant que les
autres sont endormis.

10. On garde les prisonnier séparés jusqu'd ce qu'on puisse le interroger.
11. Ne revenez jamais par la méme route, ga évite les embuscades.

12. En grande sortie ou méme en petite patrouille, on gardera un avant-
coureur au moins vingt métres en avant, sur les flancs et & l'amére comme
Ga on ne peut pas nous surprendre.

13. Chaqgue nuit on vous indiquera le rendez-vous si vous é&tes enfouré de
forces supérieures.

14. Ne prenez pas de repas sans sentinelles.

15. Ne dormez pas aprés l'aube, cest le moment que les frangais et les
indiens attague.

16. Ne traversez pas une riviére par un gué.

17. Si quelguun vous suit, Faites un cercle et revenez sur vos pas pour
surprendre ceux qui vous suive.

18.Ne restez pas debout quand l'ennemi attague, agenouillez-vous,
é&tendez-vous, cachez-vous dermiére un arbre.

19. Laissez I'ennemi vous approché au plus prés et puis tfirez et finissez le
fravail avec votre hache.

HISTOIRE DES RANGERS

e Début: L'histoire des Rangers américain et longue et honorable, et a
commencé cent ans avant les Etats Unis. Les colonialistes anglais se sont
vite apergu que les tactiques européennes ne sevait pas & grand chose
dans les foréts de lintérieur au 17éme siécle en Amérique du nord, ou les
combattants étaient les indiens et les immigrants indépendants. Les
guerres européennes entre les amées éfaient déterminées par des
batailles de fagon réguliéres; en Amérique les indiens attaquaient les
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endroits les moins protégés et ol ils pouvaient faire les plus de domage.
Inévitablement les européens ont adopté des tactiques semblables.

Des unités de Rangers furent formés pour reconnditre la région intérieure et
autour des é&tablissements pour surveiller l'approche dun ennemi, et
éventuellement pour attaquer leurs bases. Les attributs principaux étaient la
dérobée, lindépendence, la force et des talents variés, tout comme
aujourd’hui.

Le premier commandant a
établir le concept des Ran-
gers fut un chef d'escadron
nomé& Robert Rogers qui
organisa et commanda une
grande compagnie de Ran-
gers pendant la guerre avec
les indiens et les frangais
(1754 - 1763). Rogers inventa
un programme dentraine-
ment et de préparation. Une
autre innovation fut les régle-
ments, (reproduit au début
de la 2éme partie de ce
liviret) Les Rangers de
Rogers étaient mobiles,
quand beaucoup dunités
étaient immobilisés par I'hiv-
er, les Rangers étalent en
marche et attaguaient
confre toute atftente de
l'ennemi.

Lors de la guerre dindépendance les unités Rangers déconcertaient et
confondaient les forces anglaises et ceux de leur dllié avec leurs tactiques
peu orthodoxes.

Le corps de Rangers sous la commande de Don Morgan étaient fous de trés
bons mousquetaires venu de Pennsylvania, Maryland et la Virginie et on
jouait un réle important aux batailles de Saratoga et Coupens, deux grandes
victoires américaines.

Les Rangers de Connecticut sous la commande de Thomas Knowlton on fait
des sorties de reconnaissance rés dangereuses au nord-est. Les plus fameux
de tous furent les Rangers du colonel Francis Marion, le “Renard des Marais”,
des iméguliers qui ont complétement désorganisé les efforts anglais en
Carolina.

A la fin de la guerre les Rangers furent débandés, ce qui amive souvent aux
troupes spécialisées. Maintenir un groupe élite comme les Rangers est trés
couteux et difficile a justifié en temps de paix. Mais en temps de guerre ils
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sont soudainnement essentiels. Quelques années plus tard, pendant la
guerre de 1812, le congré a rassemblé douze compagnies de Rangers pour
protéger les Etats Unis le long de leur frontiére intérieure.

e La Guerre de Sécession:
Pendant la guere civile
les forces du sud se sont le
mieux servi des Rangers.
Les Rangers de la con-
fédération sous la com-
mande du colonel Tumer
Ashby et du colonel John
S. Mosley ont opéré der-
riére les lignes ennemies
faisant des raids éclairs.
Ces manoeuvres ont forcé
les unionistes @ maintenir
des garisons de soldats &
des endroits quils aurcient
autrement laisser sans pro-
tection. Mosby démontra

ce qu'une petite force de Rangers pouvait accomplir en teritoire ennemi.

® La Guerre Mondiale (1939 — 1945): Aussitét que les américains se sont joints
aux alliés, c'était évident que I'armée aurait besoin de forces spécialisés.
Six bataillons furent assemblés, composé de soldats volontaires pour un
enfrainement dur et des missions dangereuses. Les Rangers ont pris part

presque partout.

Les ler, 3&me et 4éme bataillons était commandé par le majeur William O.
Darby. Les Rangers de Darby ont pris part & l'attaque sur Dieppe et aussi en
Afrique du nord, ils ont joué un rdle significatif dans Iinvasion amphibie de
Sicile et de [I'ftalie. lls ont combattu conire les allemands en Italie, souvent
derriére les lignes ennemies.

Les 2éme et 5éme bataillons étaient des unités vitaux aux débarquement
en Nomandie. Le second bataillon avez la tache trés dangereuse et
difficile d'escaladé les falaises & Pointe du Hoc pour défuire les
emplacements de l'artillerie. Sans renforcement et malgré une résistance
trés forte par les allemands, ils ont réussi. Le 5éme bataillon ont atteri &
Omaha Beach avec la 1ére et 2éme divisions, ol la force entiére était
clouée par les divisions allemandes grandement supérieure en nombre et
perchée sur une escampée. C'était nécessaire de pénéfrer la ligne
allemande, le general de la 29éme division ordonna “Rangers en avant”,

(C'est intéressant de noté que ces paroles sont devenues la devise des
Rangers.

Et en effet c'est les Rangers qui ont pénétré les lignes allemandes et ont
rendu possible I'avance des divisions.
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Le 6éme bataillon ont été envoyer au Pacifique ou ils ont opéré derriére les
lignes japonnaises. Ce bataillon fut le premier a retoumé aux Philippines,
préparant la céte pour le débarguernent d suivre.

Quoique pas désigner Rangers la 5307éme unité composite (pro-
visionnelle) commander par le general Frank D. Merrill avec le soubriquet
(Maraudeurs de Merrill) ont opéré des taches du genre ‘Ranger derriére
les lignes japonnaises en Birmanie. Les volontaires de Merrill ont coupé les
lignes de ravitailement, les lignes de communications et ont chassé les
japonnais des montagnes du nord. La 5307éme division fut renomé la
75éme infanterie, titre officielle des Rangers aujourd’hui.

e la Guerre en Corée:
Comme dhabitude les
Rangers furent débandés
aprés la guerre mondiale,
mais on a du les rassem-
bler bien plutét guon le
pensait. Au début de la
guerre de Corée, le
colonel John Gibson Van
Houten fut nommé & la
commande des Rangers
et un nouveau pro-
gramme  d'entrainement
fut établi & Fort Benning,
en Georgia. (C'est toujours
le centre d'entrainement
aujourd’hui) Huit com-
pagnies de Rangers ont
été rassembler et pour la
premiére fois les saufs en
parachute furent partie de
l'enfrainement.
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On demanda des volontfaires et la réponse fut phénoménal particuliére-
ment pour la 82éme division de I'air Beaucoup des volontaires avait
combattu pendant la guerre et comme le nombre était limité, on a pu
choisir la créme de la créme. A ce moment I'armée américaine était
toujours ségréger et une des premiéres des quatre compagnies était
composée entiérement de noir.

Au lieu d'opérer en batalllon, les Rangers était assigné & des divisions
d'infanterie, une compagnie par division. En Corée on les envoyer d'un
endroit périlleux & un autre. Comme foujours ils se frouvaient souvent
derriére les lignes ennemies et ont éxécuté leurs tches avec beaucoup
de courage, mais parcequils étaient attachés & de grande divisions, ils
n‘ont pas requ beaucoup de publicité.
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e Histoire Récente: Les vétérans de la guerre de Corée ont été entrainé dans
la formation des Forces Speciaux dans les années ultérieures des 1950,
Quand les américains se sont battus en Vientiane, les quatorze com-
pagnies de Rangers ont été attacher & des divisions comme en Corée, et
ont été utiliser surtout pour les reconnaissances. Quand la parficipation
américaine a diminué, les compagnies furent encore une fois débandes.

Avec les froubles mondiale (et en fin se rendant compte du gaspillage de

, lexpertise), le gouveme-
ment ameéricain a établie
deux bataillons de Rangers
en pemanence. Le ler
bataillon Rangers et le 2éme
batailon la 75me de
linfanterie furent entrainé &
Fort Benning. La prévoyance
de Washington fut ré-
compensée a linvasion de
Grenada en 1983, le ler et la
2éme bataillon ont atterri sur
l'aérodrome de Port Salines
et lont saissi rapidement.
Le résultat de cet example
éfficace était la formation
du 3éme bataillon et dun
quartier général.

Aujourd’hui les Rangers sont foujours prét a sengager si nécessaire aussitot
gue I'on entend la commande “Rangers EN AVANT”,

ENTRAINEMENT DU RANGER

C'est un des entrainement les plus rigoureux du programme militaire. On
insiste sur l'excellence de la physique, l'expertise au combat, d'éfre
indépendant et de pouvoir improviser. L'enfrainement est d'une qualitée
exceptionnelle pour les soldats et les officiers, non seulement de l'armée
ameéricaine mais aussi de leur allié. Les apprentis ne porte aucune indication
de leur grade et on les address simplement comme ‘Ranger’.

Naturellernent c'est une margue de distinction de passer par le cadre de
I'école Ranger, et on les trouve parmi les élites des forces NATO. (Les Rangers
que l'on envole pour des missions spéciaux sont fous des gradés du cours qui
ont été assigner a la Special Operation Group) si secréte.

Le cours dentrdinement na pas beaucoup de fravaill en classe, car
I'accentuation et sur la pratique et des exercises énergiques. La durée est de
huit semaines et prend place sept jours par semaine et une moyenne de dix-
neuf heures par jour. Pendant le cours les éléves sont soumis & des épreuves
d'endurances physique et mental. M&me quand ils sont épuisés ils doivent
faire face & des problémes compliquées de tactique.
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e Nécessaire: Tous les candidats pour le cours doivent étre volontaires,
capable de faire 50 relever en poussant, 60 redressements assis et de
courir 4,8 kilométres en moins de 15 minutes. lls doivent passer 'épreuve de
l'eau, ce qui vent dire quils ont marché les yeux bandes sur un plongeoir
de 3 méfres et ont sauté en uniforme et avec leurs armes dans I'eau et puis
ont nagé 15 meétres. lls faut quils soient bon tireur, capable de faire les
premier secours, de naviguer, de construire un poste d'observation et de
construire un poste de défense.

II'y a quatre étapes d'entrainement: La phase Benning. La phase de
montagne. La phase du désert et la phase Florida. Chague accentue une
habllietée différente, chaque augmente les talents appris & la phase
précédente.

e Phase Benning: La
premiére partie prend
place & Fort Benning dans
le Georgia et est un prog-
ramme de préparation
physique. Des courses de
huit kilométres, du combat
corps A corps, des courses
d'obstacles. On leur
apprend @ naviguer, a
soigner des blessures, &
faire la démolition. La
seconde parie de Ia
phase Benning est orientée
vers les missions par avion,
les reconaissances, les
combats en patrouille et
chaque étudiant prend
part & cing missions de ce genre.
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e Phase Montagne: Main-
tenant la théorie est
pratiquée, le Ranger doit
mener sa patrouille par
des ambuscades sur un
terrain accidenté. || doit
maintenir ses armes et lui-
méme en bon étals
pendant de longues
durées sans ravaitaille-
ment, il doit infiltrer des

endroifs forfifiés, croiser des riviéres et des montagnes. La phase se termine
avec un circuit en montagne pendant la nuit et avec un rappel de 200
méires sur une escarpé glacée et & pic.

e Phase Désert: On les prend
en avion au désert de
Utah, en route ils se pré-
parent pour une descente
en parachute dans une
région occupée  par
I'ennemi. Ici le Ranger
apprend & sunvivre, il doit
faire une marche de cing
jours pour une destination
lointaine avec des
attaques (simulées).
Chaque éléve doit faire
son plan de batdille, faire
des assauts avec des
mortiers et enfreprendre
une démoliion avec du
plastique explosif, cing
mission enfout fous avec

un baptéme de feu ol les cartouches ne sont pas & blanc!
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e Phase Florida: Qui débute
avec un saut en para-
chute dans la jungle de
Florida. Ici dans les maré-
cages, s se servent
d'embarcations et app-
rennent & rappeler les
hélicoptéres en leur indi-
quant les coordonnées. lls
font des exercises de com-
bat en employant des
méthodes guérilla dans
les marécages ol il faut se
méfier non seulement de
l'ennemi mais des croco-
diles aussi. La phase se
termine avec un débar-
guement sur la coté ex-
posée et bien protégée par un régiment d'infanterie, et ici aussi les balles ne
sont pas & blanc!

e Remise des Dipldbmes: Si le Ranger étudiant
a passé foutes les épreuves, il est évalué
par les instructeurs et les autres éléves eux-
mémel Ceux qui ont réussi prennent part &
la cérémonie & Fort Benning et regoivent le
droit de porter le pefit signe discret de
grade qui lit simplement “RANGER”.

ARMES ET EQUIPEMENT

® Le Parafoll: Le parafoil est un parachute
spécialisé dans le genre daile davion.
Difficlle & contrélé, mais diriger par un
expert, lui permet de choisir son point
d'atterrisage.
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e La Miirailleuse: Le CAR-15 fabriqué
par la compagnie Colt et une
nouvelle version du M-16A1, mais plus
léger et avec le cylindre raccourci et
une crosse détachable. Il est particu-
liérement utile pour les parachutistes,
car il est petit et pése moins de 3,6
kilogrammes, les carfouches sont de
556 mm en magasins de frente
coups.

e Grenade: Les grenades sont les M26 et sont
composées d'une carapace en acier, un
bobinage de fil de fer entdillé, un explosif et
une fusée avec un détonateur. Pardessus il y
a un levier avec une goupille de sdreté.
Quand la goupille est retirée, le levier est
laché et la fusée allumer, aprés un delai la
grenade éclate et lance des fils et des
morceaux d'acier tout alentour.

® Fusée LAW: La fusée M72A2 antichar (Light
Antitank Weapon LAW) est composée d’un
lanceur démontable avec une fusée déja
charger. Elle pése moins de 27 kilo-
, grammes. Pour tirer le soldat étend le tube,
reléve le viseur et appareille le bouton de
saufeté et puis il appuye sur la gachette. La
fusée lancer, des gouvernails sont deployés
pour stabiliser le vol. La téte éclate en
confact et une charge explosive est forcée
en avant, capable de pénétrer 255 mm
d'acier ou du béton de plusieur centimétres. La force de I'éclat est capable
de faire sauter des explosifs & l'intérieur de I'objectif.

® Bombes: Ces charges de plastique explosif
sont altaché & un détonateur avec un
compteur @ rebours qui quand le compte
atteint zéro envoie une commande
électrique a l'explosif.

e Couteau: Le couteau M7 double comme baionnette pour la mitrailleuse.
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CONCEPTION — NOTES

Un jour en 1987, “Wild Bill” Stealey le président de MicroProse déclara quiil
voulait un jeu d'action rapide, facille & apprendre, ol un soldat devrait se
metire contre plusieur ennemi.

"Ce que je veux est une simulation de combat.” dit-il.

Bientét il avait convaincu son équipe de dévéloppement que c'était
possible. L'équipe était formé de Lawrence Schick (Directeur de projef),
Scott Spanburg (Logiciel) et Irs Idokogi (Graphigue). Tous des inventeurs de
simulation sérieuse.

On commenga par déligner le project, les effets que l'on allait essayer
d'accomplir, les caractérise qui en ferait partie et l'ordre dans laguelle celd
devrait étre entrepris. A fur et & mesure nous nous sommes rendus compte
que ‘Bill' avait raison. Le jeu serait amusant.

Il'y a beaucoup de problémes avec les jeux d'action sur les ordinateurs, Les
jeux électroniques sont fabriqués pour prendre de I'argent, donc l'action est
rapide et implacable qui prend place avec des durées de deux minutes et
demie. On a peut de temps pour réfiéchir et on est forcé de faire des
saccades sur la manette trés fatiguants, on joue par réflexe. Nous souhaitions
une expérience plus profonde, de permettre aux paticipants d'apprécié une
tactique intelligente, de prendre des décisions relatives aux situations et puis
de se batire comme des fous pour atteindre le but.

Nous croyons que nous avons accomplis le projet. Les situations ont évolué
naturellement il y a des différences et le jeu différe de deux fagons
importantes. D'abord les missions en temps de guerre ne sont pas des
événements qui prennent place assez souvent avec un seul participant
confre beaucoup d'ennemi, d'habitude d'autre soldats sont entraines dans
les incidents.

La seconde différence est que personne est tué ou blessé dans un jeu, et se
n‘est pas nofre métier de choquer ou de horiffier nos clients, nous sommes ici
pour divertir. Aprés tout c'est un jeu.

Finalement, Scott m'a demandé de vous signaler la fagon que le
mouvement des soldats prend place sur I'écran sans guils deviennent confus
et se heurtent I'un & I'autre. Iris voudrait que vous preniez le temps d'admirer
les soldats eux-méme, & cause des limitations de la mémoire des ordinateurs
on lui a permis seulement quelque cadres danimations, mais nous sommes
certain que vous serez d'accord quand on dit quelle a accompli des
mervellles. Lawrence est responsable pour ses quelgues lignes et si vous
n‘étes pas d'accord, c'est a Iui qui faut se plaindre. Nous espérons que
Airbome Ranger vous amusera beaucoup, faites nous savoir ce que vous en
pensez,

EQUIPE DE CONCEPTION AIRBORNE RANGER
Aot 1987.
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COPYRIGHT

COPYRIGHT © 1987 DE MICROPROSE SOFTWARE, INC. TOUS DROITS
RESERVES. Ce manuel, le logiciel et les enrégisirements magnétiques sur
disques ou cassettes sont copyright et ont du matériel qui est la propriété de
MICROPROSE SOFTWARE INC., Personne a le droit de donner ou de vendre
des copies de ce manuel, des disques ou des cassetttes de I'états logiciel a
nimporte quel personne ou institution, & moins gquil y a un contract avec
MICROPROSE SOFTWARE INC. Personne ne peut photocopier, reproduire ou
fraduire ce manuel, en partie ou enfout, sans la pemmission écrite de
MICROPROSE SOFTWARE INC. Si une ou plusieur personne font des copies
pour nimporte quel raison ils seront responsable de contrevenir le copyright.

GUARANTIE

MicroProse Software Inc Limited 90 day warranty — MicroProse Software
garantie au client original de ce produit que l'enrégistremnent magnétfique
du program sera sans défaut de materiel ou d'oeuvre pendant les 90 jours
suivant la date d'achat.

Si l'enrégistrement est constaté défectif pendant les 90 jours suivant la date
d'achat originale, Origin remplacerea le produit sans dépense au client
pourvu gquil soit envoyé @ leur centre européen avec preuve de la date
d'achat. Ce garantie est limité & l'enrégistrement du program produit par
MicroProse (Les copies ne seront pas inclus et sont en confravention du
brevét) Ce garantie sera rejeté si le défaut est le résultat de négligence ou
abus du produit. Ce garantie est de 90 jours seulement. Si le défaut est le
résuttat de négligence ou de mauvais emplol selon le jugement de
MicroProse Software Inc., ou aura pris place aprés les 90 jours suivant la date
d'achat, vous pouvez renvoyer le disque & MicroProse Software Inc., &
I'adresse founi sue le couvert de ce livret celon les conditions suivantes: 1) Le
disque sera le disque original. 2) Il sera accompagné dun mandat
intemational de $5,00 (5 dollars américain). 3) Une explication du défaut et
votre adresse. MicroProse Software vous enverra un remplacement.

Ce garantie remplace tout autre garantie, écrite ou orale, faites par les
employés de MicroProse Software Inc., ou leurs représentants. Ce garantie
est réservé au produit d'enrégistrement magnétique et n‘a rien @ voir aux
effets qui pourraient résulter de lI'emploi de ce matériel. Ce garantie vous
accorde certains droits, il est possible que vous avec certains droits de plus
déterminés par les conditions qui font parti du systéme judiciaire frangais.
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