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THE TRAIN

REGLES DU JEU

Ddmarrage du leu

1 Conneclez une manons d€ ieu au Doi 2 d€ fordinal€ur
2 Allumez le Comnrodore 64/1zScommoctore 64n28.
3 Inlrcduisez la disquslle dans le lectuer, eliquetle vsls ts haut, et termez-te
4. Tapez LOAD *',8,t 6l kapp€z BETURN.

HISTORIOUE

Ao0l 1944. La France occup6€ atsnd ddsesperern€nt sa lib6ration. Lss attids progressenl
inexorablemcri sl les allemands voi€nl l6ur 6mprise sur IEuop€ leur6chapper. L6vacuation des
lroupes, des maleriaux 6l dos b|',|ansde guefle a deia commencd. La cott€ction d'oeuvres darl de
la F ance, quilail la Fie et la lien6 du pays, na pas 6chappd e b rdote et va ere t€nsponde par
lrain jusqu a Bedin. L'All€magn€ espCre U€n se seoir do c€s chetsd osuvres comme raneon au
cours des negocialbns quivonl slvre h reddibn a pr6s6nt in6vitabte.

avec l'aids des lorces souterraines de la r6sistance, vous dovgz vous emDare/ du tnin
ertrdmem€d bien 9ard6 au d6p6l centralde Metz. La parlie ne commsncs vram;d que brsque
vous parvenez a vous ochapper el a afleinc,r€ la voie principat€. Les penes risquont d6tre dLlres.
Mabre faite (bnl vous disposez, lenez,vous prets a pibter ssut t€ train.

Le lrain, silu6 sur une voie de garage, €st trds tortement oad6. Son niv€au (l€ pression esl au
maximun ll atond fords de dcnra ef pour m€fire t€ cap ve.s I'est, droit sul Bertin, a minrrit. (de
jour, il n aurail aucun€ charEa datteindre sa d€stination). Vous devez vous omDarcr du train et
netlre ls cap v€|s |ouesl pour relohdrs l€s alli6s e taube Vous ates sdieremi?nt rssponsabte
des marchandisss quil transporto :dos tabt€aux de Monet, Gauguin, R€noir et Miro, une
colleclion dune valeur in€stimabl€. Dans t6lrain, un6 6quipe ds ia r6sistance vous aide a
inlerprelor los coups ds silllel,les signaux, ls leut el aulres pann6aur gour atteindr€ volre but sn
loul€ sdc0rit6.

Vous avez 6gal€menl l€ soutien dos lorce6 soutonaines. Ettos vous tournisssr dss raDoons a
jour €l des 6i9naur porrr changer de voie. Los systames d9 s6cu.it6 habilr/ots 6t les raits ort
cspsndant 616 endommag6s par l€s bombard€msnts €t tes op6ralions d€ sabotage. [s ne sorl
pas louiours lras tiables .Pr€noz garde !

Eonne Chanc6l

PEBSONNAGES
Pierrc le leu (dont vous prsnsz le r6le). cheminol malgd lui a cause d6s circonslancss st son
compagnon blesse, b Duc,qui possdde lui un peu plus d€xp6rience car it a s6 idaids-
conduclour par le pass6. lls lonl tous deur panie des lorcos souterraines de ta r6sislance
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BUT OU JEU

. Msnsr ls rrain iusqu a h rividro pour reirindr6les allies... Marou€r 16 m€illeur score Dossible en :

d6lruasanl les chass€urs snnemi€
vous ofiparanl des gares ennemies
vous emDaranl des Donls ennemE
prol69aanl l€ lrain ds sa pr6cjsuss marchandise de loul risque

d sndommag€m6nl
TOUCHES SPECIALES

. vous oouvez vous servirdes loucies speciabs a loul inslanl

D'ESPACEMENT. vous €rparez dune gars
, vous pouvez vous sewir des touch€s num6riques pendanl que le lrain roule (saul sl

vous eles sur un ponl ou dans un€ oare) :

1 Vuo d, mnraalleur avant
2 vue du mil€illouramere
3 Cabine (fu filoleur
il cane

. vous pouvez 6gal6med passer dun 6c€n A un autte (a condilion, une lois de plus,
de ns pas \ous louver dans un€ gar€ ou sur un ponl)
en laisanl un OOUBLE c|ic €l on mameuvrant la man€te ('s ieu vers :

F3

AAARE

LE HAUT
LE BAS
LA OROITE

poLrr reprsndrc l€ i6u
pour acliver/d6sactaver les sllels sonores
pour susp€ndre 16 i6u el consuller lecran d'eld (ercede
lirsquo vous vous enparez dun ponl ou d une gare)
pour suspendre le ieu e loul insla , excede brsque vous

vu€ du mitrailleur avanl
Vue du milnilleur afliere
Catine d6 nroleur

LA GAUCHE Carle
. Dans r6cran conlonant la cabine , manoouwoz la manelle de jeu vers la gauche ou la

droit6 pour positionn€r 16 qlrseur (tiangle touOe) sur les dill6r€nls anslrumenls. Le nom
clo I'instrumsnl sur lsquel 6sl posilionn6 le clrssur sallichc en bas el a gauche de
l6cran, jusl€ au{essus de l'horlogp.

' Pour aclionn€r un instrument, MAINTENEZ LE BOUTON OE TIR ENFONCE el
mam6uvre2la man€lle ds i6u..

APPUYEZ SUR LE BOUTON DE NR ET MAINTENEZ.LE.ENFOI.ICE,
Duis TIREZ sut la tMnene pout acc6l6rcL
POUSSEZ la nanette put ale n

FOURNEAU
APPUYEZ SUR LE BOUTON DE TIR ET MNNTENE2 LE ENFONCE, puis TIREZ Ia
manette @ut ouwi le Dole atu louneau,
RELACHEZ Ie bouton ch lit 6l pussez la t@netle veE le clroile Nu E chaQet,
APPUYEZ SUR LE BOU|OT'I DE TIR ET MAINTENEZ.LE.ENFONCE, PUJS POUSSEZ IA

manatte v6rc le hau Nur rclen9t Ie tude
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FREINS

APPUYEZSUBLE BOUTON DETIR EIMAINTENEZLE ENFONCE. Duts
T|RFT le manene da ieu rdu. actMet te trcin.
POUSSFZ la nanefle da ieu tuut DESACTTVER te frcin..

LEVIER DE MABCHE AVANT/ARBIERE
APPUYEZ SUn LE BOUTOI DE TIR ET MAINTENEZ LE ENFONCE. aris
POUSSEZ LE VEAS LE BAS NJI codune b Tain en MAR'HE ARRIFRE
vEas LE HAUT Nut coNuirc b tain on MARCHE AVANT.

EMISSION DE VAPEUR
Awuyaz sut le buton de t e I maintenezle ptesso
VEBS LE B S Nu enefte da ta vepeul

SIFFLET
AprNyez sul k buton ch tit et meintenez-le entoroe
VERS LE BAS Nul smet une tob

INDICATEURS DE SIGNALISATION SUR LE POSTE OE CONDUITE
Le boilior ds signalisalion sur t€ poslo de corduits €sl 6quip6 de trciE voyants verts
indiquanl f6lal dos signelisalbns 6l du s6rmphore sur ta tign€.
Voyanl superieur rcug€ishunt A doite
Voyant intom6diairc rouge: shurl au miliou (A Oaucho pbur lss smbranchements A deux
voi€s st au miliou pour l€s emb{EDchemonts a trois voies}
Voyanl ir 6rieur roLrg6: shun a gauche (uniquoment pour tes €mbranch€ments a trois

POUR SHUNTER LA LIGNE
La Flesislance Shunle la ligne alin dacc6t6rer la marche du train, lorsque vous vous
trouvez a p.oxrmit6 dun embranchom€m. Le voyant passe au rouge 6.squo te trarn
s approch€ d un ombrar|chemenl, indilua einsi h position du shunt. :

Si,llaz une lois trour allurner te voyanl du haul
Silllez d6ux lois pour altumer te voyant intem6diaie
Silllez tois lois pour atkrm€r te voy;nt du bas.

CAS SPECIAUX

Priso du lrain
'A|aid6dolaman€lledoj€u(toul€spositions),pointezvotr6mitraillon€ettirezen

appuyanl sur le bouton de lir.
' La BARRE D ESPACEMENT vous p€rm€t desquiver te teu 6nn€mi. Savous 6t€s aneinl

par l6s ballos €nn€mias, ls ieu est t€min6.. Lo Duc signal€ sa pr6sencg... voos couwez sa luit€. Lo6qu€ vous ar.€tez de lir€r. il
plrng€ pour esqrivor le l6u onn6mi.

. A Iaito d€ la mansne de jeu (drcit€/gauche), vous Frouvez choGir 6ntr€ tes trois niveaux
indhuos au bas de lecran, lo6qu il eniv6 e tenb{anchemed.. D63 points sonl attifu6s chaqug lois que t€s battes tont rrouche.
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PRISE D'UN PONT
. VOIJS DEVEZ PFENORE LES PONIS TENUS PAR L'ENNEMI LE JEU EST TERMINE

SI VOUS ESSAYEZ OE TRAVEBSER UN PONT,, Poinlez volre canon a laide de la manstte de jeu el tirez €n appuyanl sur te bouton de tir, Silennemilirs sepl coups a partn du beteau avant que vous ne iarveniez a te ddtrune. te
jeu esl lermin6.

PRISE O'UNE GARE. VOUS DEVEZ TBAVERSEA UNE GAREI. La manoeuvrs ssl itenthue a la Drise du T.ain

Ulilisalion du t6l6graphe
Lorsquo vous avez pris une gars ou si vous pouvsz ta lraverser librsmsnt. vous av€z ta
possibrl'16 dutihser le t6l6graphs pour envoyer ou recevorr des msssaoes de ta
Eesislancs clandestine Vous trouverez egabment tes rappons €t comm-unicalrons
precedenles dgs servaces allemands.
Lorsque vous d€sirez envoyer un m€ssags a |a Resistance ctandestane, s6toctionnez
Iune des demardes d option - prise de ta gare ou pont suivant, rdparations a eflecluer
sur le train. Lorsqu itexiste deux Oares, te nom de la garc.NEXT" ctoit 6tre pdcise. Vous
ne pouvez choasir quune s€ul€ optbn.
Ap.os envoi dun message, vous recevGz un€ cDntirmation de ta R6sistanc6. S its ne
peuv€nl sllectuer les op6Glions demandees (ls,oueur n.a pas d.autres demandes),
Iinlormalion est transmis€. L€s r6paralbns sont ettectudes a ta gars andiquee sur ta
reponse envoyee par la R6sistanc€. vous disposez de deux heures lbur atteandre tarrel
el p€nelrerdans ls bureau du l6l6graphe. Le message.makirE Repans" fi6paratbns en
cours) est alfichd [€s autres conti.mations possibles sont -wt[ take station or brdo€ al
rr:xr hours m'rutes - {"Gar6 ou ponr ssra pns a r*xx heure ). Uno gar€ ou un poinipns
sera librs durant deu( houros. Une gare entrc tss matns de ta Rdsistance esl indhu6e Dar
un Itel rcugs sur lacan€. une gare lenue par les Alt€mards est sn bteu

ENIREE D'UN SCORE ELEVE
Enlrea volr6 nom a panifdu clavier, en vous assulanl que lo nombr€ de caractares n.est
pas supedeur e 11. En cas d 6reur, sfiacez te denigl carader€ 6ntd a Iaid€ de ta louche
INS DEL. Ag)|ly8z sur RETURN lorsque vous avez lennin6..

POINTS
Dos poinls vous so aflribues pour:. d€s soldals abalius €n gars = 50 points chaqus. baleaux coul€s s'ils ont lids au Dlus:

4 ratates - 250 ots.
5 ralat€s - 200 pls.
6 ratalos - t50 pts.
7 ratates - 1 00 pts.
6 ratates - 50 ds.
9 ralalos - train daruit. cles lfieurs ennomis de lace ou de(bs,300 ooints chaoue.

DOMMAGES
. oommages sur la chaudicre dos a un trop grand nombrc d.tmpact do ba os, o! une

demand6 llop impodante de vitgsse ou de pression d€ h vapeur,. Lss l.ens sorl sndommages brsquls sor{ utrt|s6s ds taqon ir|corrscto A grande v,tesse
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' Vous pouvez elre abanus au cours dun lir. L€s dbmmegss subis par l6s tr6sors artisiiqu€s sod la cons6quencs dirscto dos balles

alt€i€nanl 16lrain ou de la deslruclion d€ ce dernier.

REPARATIONS, CHARBON ET EAU
Les rdparations peuvent 6tre elleclu6es a volre demande par l6quipe d€ rdparalions de
la R6sistance. Beponsz'vous l la section concernanl 16l6l6gmphe pour les inslruclions.
Le firoteur sera ral€nti, et sarral€ra linalement, sivous vous lrouve2 a coud d'eau ou de
charbon, de h meme maniCr€ qu'en cas de dommages sur la chaudiAr€. Pr6voysz un
arral a une oare sivous vous lrouvez dans |oblagalaon de vous araler, 9t qr6 vous
ignorez si une gare est sire o! non, vous devez vous atlendro a prondr6 la gare par la
torce sindcessaarc. Chaton el oau sonl disponibles dans loules losgares.

FIN DU JEU
Ls i6u so lermine lo.squ€ vous all€ionez la liqne des Allias (cesl e dne apras que vous
aye2lranchila riviere), ou bien dans le caso0les clommages seraientlrop impodanls pour
que le lrain puisse avancer, ou que le wagon conlenanl les lr€sors arlisliques so( louch6
el que la calse soil pedue, ou que vous abandonniez le lrain lorsque la silualion devienl
desespdrde. Sa par inadvortance, vous luez volre compaqnon, le pu esl ternind

LA CARTE
La carle indque |emplacemenl des ponls en ven Les gafes lenues par les Allemands
sonl en poinlill€s bleus el celles leflues parla r6sislance en rolge. Les rcules p.ircipales
el secondaires sonl marqu6es en rouge sl rougs clair, st croasenl les voies en ditl6renls
endroils. Les gar6s principales sonl indiqu6ss par leur nom (Melz, Nancy, etc ) Les.ar6ts tacullalils" sl gares de moindrs imponancs sont indiqu6s sur la carle
lopographique suppl6msrian6.

TRAINS ET WAGONS
Le lrain el les waoons sonl composos del. un moteur ds lyps H a paslon unrque. un wagon achafton surnbnle dun€ milrailleuse
. Irois wagons conlenanl les oeuvGs arlElques. ls canon cl€ 1 1 5 mm monl6 au mili€u du |'ain sur une Dlale-torme. l€ wegon cfu l6ldgraph6 el la milrailleus€ aniare

STRATEIE ET CONSEILS
Souvener vous de la regle slraldghue ssssntielle, quo linl6r0l des deux parlies esl de
pr6se|er inlacts lss voiss, lss ponls, €lc Los All€mands. par eremple, ne bombarderonl
pas dirsctemenl 16 lrain puisqu'ils onl b€soin des lignes de chemin ds ler pour leut
rclGit6 imminenle. Les Allids ont 6galemenl besoin des voiss lerr6es pour leur avance.
Les Allemands ne liennent pas non plus lce que letaind6raillo!

La ligno p rcipale est vital€. vous remarqLrerez peul-€tre que les Allemands risquenl
plus volonliers d'endommaoer l€s voiss secondaires st d6vilemenl.

Le lsvierde march€ ar.idre vous p€rmol d€ rovenir sur vos pas dans le cas oi vous aurie2
d6pass6 uno gare ou un shunl. Arrolez-vous pres dun ornbranchomenl pour vous
habiluer a utlissr lo silllol vous porm6ltanl de seleclionner el deseleclionner une voie
Certaines inlersections de lignes ou lign€s ds d6rivalions so r€ioon€nl sans shunl
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