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INTRODUCTION: ""Rangers, montrez le chemin!”

LUNITE D'ELITE a toujours captive I'imagination a la fois des soldats et des civils. Les unites
comme les Rangers sont les hommes clés des forces armées, les tétes brilées, qui nous fascinent
dans des propositions sans rapport avec leur nombre, Nous leur envions leur apparence distinctive,
leur statut social élevé, leur esprit de corps et surtout I'impressionnante habilité dontils font preuve
dans leur profession. lls possédent une aura de compétence & la fois rassurante et intimidante,
comme s'ils nadmettaient aucune limite a leur performance. Cette confiance inébraniable
semblerait absurde si elle nétait pas née a maintes reprises d événements survenus surou a
'extérieur de la zone de combat. Les Rangers véritables sont aussi bons qu'ils le pensent.

Au cours de I'nistoire, chaque fois qu'une unité spéciale était requise pour mener a bien des
rmissions difficiles et hasardeuses, les Etats-Unis ont eu recours a des soldats pour former une unité
de Rangers. Et chaque fois que les voltaires sont sortis des rangs, les hommes les plus déterminés,
les plus débrouillards ont accouru de toute I'armée pour rejoindre les Rangers. lls savent qu'un
soldat autorisé a porter lécusson brode des Rangers est un soldat qui a fait ses preuves dans l'un
des camps dentrainement les plus rudes et les plus rigoureux de monde. lIs ont subi les pires
traitements que 'homme et la nature puissent leur imposer et ils en sont sortis endurcis et
d'humeur eégale. Ce sont les meilleurs parmi les meilleurs.

Etils se doivent de Iétre car onfait souvent appel a eux pour réaliser l'impossible.

Airborme Ranger vous donne un avant-golt de ce qu'est un soldat d'elite confronte a une mission
risquée. Derriere les lignes ennemies, loin de vos amis et de vos allies, vous ne pouvez compter que
sur vos réflexes rapides, votre habileté 8 combattre et votre cran.

Yous étes encercleés, moins nombreux et moins bien armes, vos ennemis sont dangereux et
determines mais certains comptent sur vous pour mener a bien cette mission.

Vous bénéficiez de leffet de surprise et vous avez une loi 4 toute épreuve. Rangers, en avant!




COMMENT JOUER SANS LIRE LE MANUEL

Cette section sadresse aux personnes souhaitant apprendre a jouer en s'exer¢ant immeédiatement.
Pour mieux comprendre le jeu, il vous faudra consulter les différentes sections du manuel. Mais
pour demarrer rapidement le jeu, suivez les instructions suivantes:

® Chargement: reportez-vous a la section chargement du supplément technique.

® Ecran d'affectation des Rangers: Appuyez sur le bouton du joystick pour choisir I'affectation
d'un Ranger experimente.

® Ecran de sélection de la mission: Appuyez sur le bouton du joystick pour selectionner la
MISSION 1: DESTRUCTION D’UN DEPOT DE MUNITIONS. Le niveau de difficulté est déja
selectionné. Appuyez & nouveau sur le bouton pour continuer,

® |dentification d'l décoration de campagne: Vous devez identifiez une décoration de
campagne sur l'écran suivant. Vous remarquerez qu'ily a des bandes contenant des rouez au
bas de nombreuses pages de ce manuel. Vous devez trouver dans le manuel le nom
correspondant au nom figurant a l'écran, puis vous devrez utiliser le joystick pour amener le
curseur sur la bande correspondante. Puis appuyez sur le bouton du joystick.

® Ordres de mission: Prenez connaissance de vos ordres, assurez-vous qu'ils soient bien clairs
puis appuyez sur le bouton pour continuer.

® Largage:| a carte de |a région apparait a l'¢cran et défile vers le haut tandis que votre appareil
est au centre. Utilisez votre joystick pour diriger l'appareil sur la gauche ou sur la droite, appuyez
sur le bouton pour larguer vos sacs de fournitures. Lorsque le signal saut devient, appuyez a

nouveau sur le bouton de commande pour faire sauter le Ranger. Utilisez le joystick pour le
diriger vers une zone d'atterrissage sire.

® Ecran de combat: Utilisez le joystick pour faire bouger le Ranger. Appuyez sur le bouton pour
qu'il utilise son arme courante. Examinez le cache du clavier pour déterminer les touches
permettant de changer d'armes ou de modes dévolution. Appuyez sur la touche MAP (carte)
pour verifier votre position (et pour marguer une pause). Une fois la mission accomplie, appuyez
sur la touche PICKUP pour ramener votre appareil. Bonne chance!




PREMIERE PARTIE: DERRIERE LES LIGNES ENNEMIES

Affectation des Rangers

Une fois le jeu charge, le titre appairait & l'écran. Vious pouvez attendre |a fin de I'animation ou
changer d'écran en appuyant sur le bouton du joystick. Ainsi vous vous présentez 4 l'officier du
personnel pour qu'il vous affecte un Ranger. Vous avez trois options de choix différentes:

e |'affectation d'un Ranger a l'entrainement
® |'affectation d'un Ranger vétéran
® le formatage d'une nouvelle disquette contenant une liste de noms.

La premiere option est toujours eclairée. Pour en choisir une autre, utilisez votre joystick. Pour faire
monter ou descentre le curseur sur l'option de votre choix. Puis appuyez sur le bouton.

® Affectation d'un Ranger al'entrainement; Attention: Un Ranger al'entrainement ne pourra pas
figurer surla liste des Vétérans une fois la mission terminée. Cette option vous permet de choisir
un Ranger moyen et de l'affecter & la mission.
Utiliser cette option si vous souhaitez seulement vous exercer ou si vous voulez démarrer
rapidement le jeu.

® Affectation d’'un Ranger vétéran: Vous choisissez un Ranger vétéran parmila liste des
Rangers vétérans. Insérez votre disquette contenant la liste des Rangers afin de les passer en
revue et de choisir la personne la plus qualifiée pour remplir la mission. Une fois votre choix
etabli, onvous demandera de l'affecter (ASSIGN) ou de le retirer (RETIRE). Sélectionner
ASSIGN si vous souhaitez le voir remplier la mission, et RETIRE si vous préférez choixir un autre
Ranger.

Attention: Tout Ranger a la retraite disparait définitivement de Ia liste.

Yous pouvez utiliser cette option pour affecter
un autre Ranger. Yous devrez lui donner un nom.
Suivez les instructions a I'écran et il apparaitra
rapidement suria liste de la disquette.

ARMY ACHIEVEMENT MEDAL




® Formatage d'une nouvelle disquette contenant la liste des rangers: Si vous navez pas
créé de disquette pour conserver vos Rangers sur une liste, ou si votre disquette est deja
compléte et si vous souhaitez en créer un autre, choisissez cette option et suivez les instructions
apparaissant a lécran. Assurez-vous d'avoir a portée de main une disquette vierge que vous
pourrez formater lorsque l'officier du personnel vous le demandera.

Choix de la mission

Iy a toujours plus de missions que de rangers susceptibles de les mener a bien. Sélectionnez 2
mission de votre choix enléclairant et en clignant dessus au moyen du joystick.

e Campagnes: Les commandants expérimentés seront tentes de choisir les campagnes. Un
Ranger affecté a une campagne devra mener a bien chacune de ses missions dans un ordre
déterming par ses supérieurs. Un Ranger en campagne ne pourra pas se consacrer a une
mission spécifique tant que sa campagne nest pas acheveée. En choisissant une telle option,
VOLS VOUS engagez a faire carriere dans les rangers et vous pouvez recevoir des recompenses et
promotions non accessibles a ceux qui préferent les missions specifiques.

® Niveau de difficulté: Aprés avoir choisi votre mission, on vous demandera de sélectionner le
niveau de difficulté souhaité de la mission (ou de la campagne). Plus ce niveau est eleve, plus la
mission est dangereuse, et plus le ranger aura de chance de gagner des points de merite. Utilisez
le joystick pour faire bouger la réglette vers la gauche ou la droite de la barre de difficulté
(gauche=facile, droite=difficile). Appuyez sur le bouton du joystick pour choisir loption désirée.

Test d’aptitude - Identification d'une décoration de campagne

Afin de tester notre vivacité, [écran suivant vous demande de reconnaitre une décoration de
campagne parmiles & proposées (un Ranger trop fatigué pour identifier ces decorations ne sera
pas choisi pour mener a bien la mission). Des bandes comprenant des noms figurent au bas des
pages de ce manuel par ordre alphabetigue.

Trouvez dans le manuel le nom correspondant au
nom affiche a lecran puis utilisez le joystick pour
amener le curseur sur la bande apropriée. Appuyez
sur le bouton du joystick. Parallélement, entrez le
numéro correspondant a la bande appropriée.

ARMY COMMENDATION MEDAL




Eclair Lumineux .

Fournir des Gousses — Parafine

Largage sur lazone de mission

Point of Ramassage —

Terrain Dangeureux

La mission commence. Tandis que |'attention de I'ennemi se porte ailleurs, un appareil Osprey V-22
conduit votre ranger vers sa zone de mission, en volant au ras du sol et en esquivant les radars
ennemis. L'Osprey survolera la zone indiquée pour une rapide reconnaissance des lieux, puis

descendra vers le Sud jusqu'a la zone de largage ou
vous pourrer sauter en relative sécurité. Observez
le terrain que vous survolez, vous devrez vous y
frayer un chemin pour atteindre votre objectif.

ARMY OF OCCUPATION MEDAL




e Contrdle de I'Osprey: LOsprey vole vers le Sud
a vitesse réguliére, mais sur votre demande, il
peut modifier quelque peu son cap vers 'Est ou
vers ['Ouest (ainsi vous pouvez larguer vos sacs
de fournitures ol vous le souhaitez et sauter
dans un endroit plus favorable). Pour faire bouger
I'Osprey vers I'Est ou vers I'Quest, bouger le
joystick vers |a gauche ouvers la droite.

® Sacs de fournitures: VYous disposez de 3 sacs
contenant chacun des armes supplémentaires,
des munitions et une trousse de premiers s0ins.
lis peuvent &tre largués lorsque 'Osprey pénétre
dans l'espace aérien de la zone de mission:
Pour cela, appuyez sur le bouton de commande dés que le signal saut devient vert. A chaque
pression, un sac est laché par la porte de 'Osprey et tombe droit 4 terre. Il est vivement conseillé
de proceder au largage sur un terrain découvert car les sacs peuvent sabimer ou se perdre s'ils
tombent dans un fossé ou sur un gros caillou. Un Ranger ne peut pas porter 3 sacs darmes et de
munitions, il est donc préférable de les larguer a intervalles réguliers afin de pouvoir les ramasser
quand cela savere nécessaire.

® Saut dans l'inconnu: Quand le signal saut passe au vert, vous pouvez sauter dans la zone de
mission appuyez alors sur le bouton du joystick. Un rectangle coloré et éclairé réprésentant
votre parachute contrdlable apparait sur la carte. Une ombre sombre, indiquant votre attitude,
apparait au dessous. Utilisez e joystick pour diriger le parachute. Essayez datterrir surunterrain
découvert, loin des dépenses ennemies comme les bunkers ou les nids de mitrailleuses. Si vous
atterrissez dans une tranchée ou sur un obstacle comme des barbelés, vous pourriez vous
blesser. Sivous atterrissez sur un champ de mines ou dans la zone Sud du secteur de la mission,
la mission se terminera avant méme d'avoir commence.

Ecran de combat

La piupart de l'action se déroule sur l'ecran de
combat ol vous, le Ranger, apparaissez au centre
de '&cran, entouré par votre environnement
immediat.




Dans le coin fe plus en haut & gauche de Iécran, vous trouverez les indicateurs de combat:

ECRAN DE COMBAT

~ INDICATEURS DE COMBAT

RANGER

SOLDAT ENNEMI
.--*’! ) ~ TRANCHEE
\/ == \ / ——L BUNKER

Indicateurs de Combat

Lesindicateurs de combat fournissent un résumé de référence rapide de votre condition actuelle.
(pour un résumé plus complet, reportez-vous aux indicateurs de la carte ci-dessous). Ces
indicateurs sont: |e dessin de I'arme, l'indicateur de munitions, l'indicateur de compte a rebours, le
niveau de fatigue et ['etat de santé du Ranger.

Silhouette d'Arme Bar Fatigue Bombe
Indicateur a Retardement

de Blessure

Grenade a Main
Couteau
Roguette Droite
Indicateur Compteur
de Munitions Carabine

® Dessin de l'arme: Cetindicateur vous montre
I'arme couramment utilisée, {pour plus de détails,
reportez-vous a la section utilisation de ['arme),

® Indicateur de munitions: il vous indigue le
nombre de munitions que possede le Ranger BRONZE STAR
pour l'arme |a plus couramment utilisée. (pour de
plus amples détails, consultez la section
utilisation de l'arme).




® Indicateur de compte a rebours: |l vous donne, en secondes, le temps qu'a le Ranger pour
mener & bien sa mission. (pour de plus amples détails, reportez-vous a la section
Accomplissement de la mission).

¢ Niveau de fatigue: |l indique I'état de fatigue relative du Ranger, qui a des répercussions sur sa
capacité a courir. {pour plus de détails, consultez la section evolution du Ranger).

® Etatde santé: |l vous indigue le nombre de blessures non soignées du Ranger. (pour plus de
détails, reportez-vous a la section blessures et premiers soins).

Evolution du Ranger

® Direction: Yous déterminez la direction de 'évolution du Ranger au moyen du joystick. Pour
cela, bougez le joystick dans la direction souhaitée. Vous pivoterez jusqu'a ce que vous fassiez
face & cette direction, puis vous bougerez.

@ Changement de la vitesse de mouvement: Au début de la mission, vous marchez. Pour
courir, appuyez sur la touche RUN/WALK. Pour marcher a nouveau sur cette touche. De [a
méme facon, vous pouvez marcher (ou courir) ou ramper alternativement en appuyant sur la
touche CRAWL/UPRIGHT. Appuyez sur CRAWL/UPRIGHT pour vous voucher face aterre,
appuyez a nouveau sur cette touche pour vous relever.

® La marche: La marche vous permet d'évoluer a une allure réguliére mais il est difficile de se
tenir hors de lavue de I'ennemi en marchant (votre téte apparait au-dessus des buissons, des
haies et des tranchées). La marche a cependant un avantage: elle vous permet de récupérer
I'energie perdue.

® La course: La course vous permet d'avancer trés rapidement mais elle vous fatigue trés vite.
Elle n'est conseiliée que dans des cas de sprint a travers des terrains découverts dangereux.
Observez les 2 indicateurs en haut 4 gauche de I'écran. Lindicateur le plus a gauche grossit de
bas en haut 3 mesure que vous vous fatiguez. Lorsque l'indicateur arrive au sommet, vous vous
retrouvez en mode de marche jusqu’a ce que vous vous soyez suffisarnment reposeé.
(I'indicateur decroit}: vous pouvez recommencer a courir.

La rapidité & laquelle vous vous fatiguez dépend
de votre état de santé (nombre de blessures) et
due poids que vous transportez. Un Ranger
blessé portant 2 sacs de fournitures sera dans
I'impossibilité de courir.

DISTINGUISHED SERVICE CROSS




® Le rampement Ramper est le mode de progression le plus lent mais c'est aussi le plus sdr dans
certaines zones dangereuses. Vous pouvez en effet vous cacher derriére des rochers, des
buissons, des haies, des murs, etc ... De plus, lorsque vous rampez dans une tranchée ou dans
unfossé, I'ennemi ne peut vous voir a moins qu'il ne soit lui aussi dans cette tranchee ou ce
fossé. Lorsque vous rampez dans l'eau, vous étes totalement hors de vue mais si vous restez
trop longtemps dans I'eau, vous vous noierez.

Utilisation des armes

Un Airborne Ranger dispose d'une pléiade d'armes.
Pour connaitre 'arme dont vous étes généralement
équipé, consultez l'indicateur de combat dans le
coin le plus en haut 4 gauche de I'écran et regardez
le dessin de I'arme qui y est affiche. Un Ranger
commence toujours une mission avec ung
mitraillette. En-dessous du profil de 'arme utilisée,
vous verrez un indicateur digital de munitions vous renseignant sur le nombre de cartouches
disponibles pour cette arme. Si vous souhaitez changer d'arme, appuyez simplement sur |a touche
correspondant aI'arme souhaitée. Le dessin de I'arme changera lorsque la nouvelle arme aura
remplace |a precédente,

Lorsque vous atterrissez pour la premiére fois, vous étes équipé d'une mitraillette automatique (2 4
chargeurs), de 3 grenades a main, d'une roquette LAW et d'une bombe a retardement.

Vous pourrez récupérer des armes et des munitions
supplémentaires grace aux sacs de fournitures ou
aux dépots d'armes ennemis.

DISTINGUISHED SERVICE MEDAL




® Visée: Quelle que soit votre position, un point de mire apparait en face de vous. |l vous indique |a
direction de tir du Ranger si celuici avait a faire feu. Pour viser, aligner le point de mire sur une
cible potentielle et tirer,

ECRAN DE COMBAT ' ol N

/J-(’T

RANGER
S S
o
INDICATEURS DE COMRAT ——(”;’/"
\ S
N a

POINT DE MIRE

Vous ne pouvez vous diriger que dans 8 directions mais vous pouvez tirer dans 32 directions
différentes. Afin de passer maitre en la matiére, vous devrez master rotate trés légérement de
facon gue le point de mire ne bouge que d'une ou deux positions. Exercez-vous eninclinant votre
joystick vers la gauche ou vers la droite et en faisant pivoter le point de mire de quelques positions
jusgu’a ce qui vous vous sentiez 4 I'aise avec le maniement de la commande.

® Mitraillette: Ce fusil automatique tire lorsque vous appuyez sur le bouton du joystick. La
mitraillette n'est efficace que lorsqu'elle est utilisée contre les troupes ennemies non armées,
L'indicateur de munitions vous donne le nombre de chargeurs disponibles pour cette arme.
Chaque chargeur contient 30 cartouches: un Ranger économe fera durer longtemps ses
munitions. Apres avoir utilise une grenade a main, une roguette LAW ou une bombe &
retardement, vous vous retrouvez automatiquement équipé d'une mitraillette.

® Grenade a main: pour lancer une grenade a main, appuyez sur le bouton du joystick et relachez
votre pression. Plus vous maintenez votre
pression sur le bouton, plus la grenade est
lancée loin. Les grenades a main sont efficaces
contre les troupes ennemies, les repaires de
mitrailleuses, les portes enbois et autres objets
duméme type.

L'indicateur de munitions vous donne le nombre de grenades a main individuelles que vous
possedez. Apres avoir utilisé une grenade a main, vous vous retrouvez automatiquement equipé
d’'une mitraillette.

10



® Roquette LAW: Une roquette légere antichar est lancee lorsque vous appuyez sur le bouton du
joystick. Ces armes sont efficaces contre presque toutes les troupes et les défenses ennemies.
L'indicateur de munitions vous fournit le nombre de roquettes individuelles dont vous disposez.

Apres avoir utilisé une roguette, vous vous retrouverez automatiquernent equipé d'une
mitraillette.

® Couteau: En appuyant sur le bouton de commande, vous poignardez la personne qui vous fait
face. Cette arme n'est efficace que contre des troupes ennemies qui sont proches de vous. Elle

est avantageuse car elle procure une attaque silencieuse (qui n'attrie pas I'attention) et elle est
inusable,

¢ Bombes a retardement: Ce sont des charges de plastique explosives munies de détonateurs a
retardement variable. Il y a 3 sortes de touches de bombes a retardement: chacune possédant
une duree de détonation a retardement differente: 5, 10 ou 15 secondes. Lorsque vous
choississez 'une de ces bombes, vous sélectionnez également la durée de retardement
souhaitée. Aprés avoir utilisé une bombe a retardement, vous vous retrouvez automatiquement
equipe d une mitraillette,

Pour chaisir une bombe, appuyez sur I'une des touches “bombes aretardement” Appuyez sur le
bouton de la commande pour placer la bombe. Dés que vous |achez le bouton, le compte &
rebours commence. Eloignez-vous au plus vite ou mettez-vous a 'abriimmeédiatement. De telles
armes sont efficaces contre toutes les troupes et les défenses ennemies. Elles sont aussi
parfaites pour créer des diversions. L'indicateur de munitions vous renseigne sur le nombre de
bombes a retardement dont vous disposez.

Blessures et premiers soins

® Blessures: Parmi les indicateurs de combat, le
trait le plus a droite vous indigue e nombre de
blessures que vous avez subi.
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Chaque fois que vous &tes blessé, une partie des 3 barres s'allume. Grace & votre superbe
nouvelle combinaison pare-balles, la plupart des balles de petit calibre ne vous blessent pas
rmais vous mettent simplement K.O. Mais vous ne pourrez pas vous relever sous une pluie de
balles et espérer vous en sortir indemne, il vous arrivera parfois d'etre touche méme a travers
votre combinaison de protection. Vous pouvez continuer & vous deplacer si vous avez une ou
deux blessures. La troisieme blessure vous sera fatale: vous mourrez (et ce seralafindela
mission).

Certaines armes comme les mines terrestres, les lance-flammes et les roquettes anti-char
peuvent infliger au Ranger de multiples blessures et peuvent méme le tuer immediatement.

® Premiers soins: Pour soigner une blessure, appuyez sur la touche “premiers soins” du clavier.
Vous obtenez alors une trousse de premiers soins qui vous permettra de soigner votre blessure
et de continuer votre mission. Chaque sac de fournitures contient une autre trousse de ce type.
L'utilisation d'une trousse de premiers soins fait disparaitre votre blessure, déduit celle-ci du
total des blessures recues, et supprime la trousse de premiers soins.

Carte

® Utilisation de la carte: On vous a fourni une carte détaillée de la zone de mission. Pour
regarder cette carte, appuyez sur la touche CARTE. (cela arréte le jeu temporairement). Pour
reprendre la mission, appuyez a nouveau sur la touche CARTE et appuyez sur le bouton du

joystick.

La position du Ranger apparait prés du centre de la carte. La carte vous montre |a zone proche
du champ de vision du Ranger. Utilisez la commande pour faire defiler |a carte vers le haut ou
vers le bas si vous souhaitez élargir votre vision.
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SYMBOLES DE LA CARTE DU DESERT

Tl S
MG Nest :_#l Arbuste 5P Bunker f':j
SAM Mur g
barbelés Leurres
Depot d'explosifs -
Tent Corps de garde
Cabane de munitions
Gros Galet
Otage
champ de mine E- n tranchée
SYMBOLES DE LA CARTE DE LA ZONE TEMPEREE
barbelés Bl champ de mine :-ﬂ- Poste de communication
S%;'grhee M= Trappe de tank ﬂ;_ Tourelle de manes
MG Nest ﬁ
e i
Mur oo .
Tourelle de bunker E
Piegeatigre By .
Deverserlefuel n =
| I |
Proximity mines "o, Tourelle de controle will

SYMBOLES DE LA CARTE DE L'ARCTIQUE

Avion +

Mur Eaaa
Bunker I : I
Sapin W
Radar
% Tas de neige Mo,
MG Nest EI
Piste babelés Bl
d'atterrissage - == - | Decharger le trop =
lein de fue!
champ de ming :.w. g ¢ Guardhouse TN
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CARBINE MAGS WOUNDS 00
GRENADES FIRST AID 01
LAW ROCKETS TIME 018
TIME BOMBS

@ Indicateurs de la carte: Ces indicateurs vous permettent de connaitre I'état des fournitures du
Ranger. L'écran affiche la quantité totale de munitions que transporte le Ranger, ainsi que les
trousses de premiers soins, les blessures subies et l'indicateur de compte a rebours.

Accomplissement de la mission

® Objectifs de la mission: Chague mission a des objectifs différents decrits dans la section
instructions de la mission. Pour certaines missions, il est payant de se faufiler entre les positions
ennemies et de rester caché jusqu'a ce que les patrouilles soient passées. Pour d'autres
missions, il est preférable de causer le plus de dégats possibles, méme en attirant I'attention de
I'ennemi. Pour chaque mission, ily a un point de ramassage particulier indigué sur la carte. La
mission se termine lorsque |'Osprey vous a récupéré, ou gue vaus é&tes tué ou fait prisonnier.

@ Compte a rebours: Les missions que vous
devez accomplir sont minutées de facon tres
précise. Le compte a rebours commence dés
que le Ranger atterrit sur la zone de mission. Si
vous ne I'avez pas appelé auparavant, 'Osprey
se présentera au point de ramassage dés que le

compteur sera a zéro. KDEAN SERVICE MEDAL
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® Rappel: Pour demander al'Osprey de venir vous chercher, appuyez sur la touche RECALL
(rappel). Aprés quelques instants, I'Osprey arrivera dans la zone de mission et planera au-dessus
du point de ramassage, tout en déroulant une échelle de corde pour que vous puissiez grimper.
Ce point de ramassage se trouve prés de l'objectif de la mission, ou & 'endroit méme, de
I'objectif de la mission; dans les deux cas, it est symbolisé sur la carte par un X. L'Osprey ne se
rend a ce point de ramassage que pour venir vous chercher,

L'Osprey ne peut rester au-dessus de ce point que pour une durée de temps limitée. Sivous
n'atteignez pas ce point avant le départ de I'Osprey, vous risquez d'étre tué ou d'étre fait
prisonnier.

® Capture: Sivous ratez I'Osprey et restez sans munitions, vous pouvez étre capturé. La mission
est alors terminée, mais vous n'étes pas perdu a jamais. Si vous restez en vie, I'ennemi vous
emmeénera dans un camp P.OW. Pour savoir comment libérer un Ranger d'un camp ennemi et le
rendre & ses activités, reportez-vous a la section: libération du camp P.OW.

Instructions de mission

llexiste 12 types de missions sur lesquelles vous pouvez étre affecté. Quatre d'entre elles se
déroulent dans une zone désertique, quatre autres dans une zone tempérée (telle que I'Europe
Centrale) et les quatre restantes dans I'arctique. Dans le désert, la chaleur vous fatigue rapidement
et dminue la distance sur laquelle vous pouvez courir. Sur les terres en friche de 'arctique, le bruit
est absorbe par la neige et les vents constants; il est difficile d'entendre les bruits de pas et de tir
des mitraillettes.

@ Destruction d’'un dépdt de munitions: ['Analyse d'une photographie prise 4 haute altitude de
la zone desertique tenue par I'ennemi a permis d'identifier la position d'un dépdt clé de
munitions servant a ravitailler 'ennemi en
carburant et en artillerie, Votre mission consiste
a forcer les défenses ennemies autour de ce
dépdt de munitions et a les neutraliser au
maximum afin de desorganiser |a ligne de
ravitaillement de l'ennemi.

LEGION OF MERIT

[
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. Le dépot ennemi comprend une cabane de
’ munitions, un dépdt d'explosifs semblable aun
U bunker et un dépot de carburant, les 3 dépdts
= ; doivent étre détruits dans la mesure du possible.
‘ Comme I'ennemi garde en stock des munitions

utilisables sur vos propres armes, vous pouvez
peut-étre attaquer le dépdt de munitions avant de
le détruire.

Onvous laisse le soin de décider de I'envergure de votre attaque. Cependant, des points de
meérite supplémentaires seront attribués 4 ceux qui auront fué le plus d'ennemis.

Conseil tactique: Gardez un oeil survotre
compteur. I faut agir furtivement mais si vous
perdez trop de temps en vous faufilant parmi les
défenses ennemies, vous raterez le ramassage.
Tachez de progresser rapidement a travers les
zones non fortifiées.

Vol d'un livre codé: Votre mission consiste a
infiltrer le quartier géneral de ['ennemi dans la
zone tempéree, a trouver le poste de
communications et a voler un petit sac
contenant des codes-radio secrets. le Q6 ennemi se trouve quelque part dans les murs d'un
village en ruines. Pour trouver le poste de communications, cherchez I'antenne radio distinctive.
Approchezvous de |a radio pour vous emparer

dusac.

Attention: La zone est constamment occupee
par une unite d'elite de troupes ennemies, préte
au combat. Des points de mérite supplé-
mentaires seront attribués a ceux qui auront tue
le plus d'ennemis mais |'objectif prioritaire
consiste & s'emparer du livre codé.

NCO PROFESSIONAL DEVELOPMENT
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Conseil tactique: Ne larguez pas tous vos sacs de fournitures dans un endroit unique. Si vous
les larguez tous pres de lazone de mission, vous aurez beaucoup de chemin a parcourir avant
de recharger; si vaus les larguez tout prés de la zone d'atterrissage, vous trouverez que ces
munitions sont bien lourdes a transporter. Eparpillez-les le long de votre zone de combat. Il est
pratique de les lancer entre |es fossés car vous pouvez effectuer une sortie rapide de votre

cachette, prendre les munitions et retourner al'abri. Ne les lancez pas prés des fortifications
ennemies!

® Mise hors de combat d’'un avion ennemi:
Votre unité de Rangers tentera de forcer un col
de montagne a 0900: pour réussir il leur faut
obtenir la suprématie aérienne. Votre mission
consiste a mettre hors de combat un avion
ennemi susceptible daider la défense ennemie.
Vous serez parachuté pres de la piste denvol de
larctique, 1a ou sont stationnés les avions. Vous
devez forcer les défenses de la piste denvol, puis
abimer ou détruire chaque avion ennemi que
VOUS trouverez.

Attention: 5i l'ennemi vous voit ariver et donne l'alerte, ils peuvent décoller rapidement avec les
avions de combat, et la piste denvol sera déserte lorsque vous arriverez. Essayez d éviter de
détruire les troupes et les installations ennemies avant votre arrivée dans la zone de la piste
denvol. (si cela s'avére absolument nécessaire, utiliser votre couteau). Des points de mérite

supplementaires seront attribués en fonction du nombre d'ennemis éliminés mais si vous ne
detruisez pas les avions, votre mission échouera,

Conseil tactique: Approchez-vous le plus possible des ravins en rampant afin de garder une
visibilité minimale. Utilisez la carte pour mettre
au point une route, en utilisant les ravins comme
des lieux sOrs a travers |es positions ennemies.
Soyez patient, attendez que les soldats en
patrouille passent avant de bouger.

SERVICE

OVERSEA
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® Capture d'un officier ennemi: Les services de
l'armee ont raison de croire qu'une certaine unite
delite ennemie a été constituée pour une
mission speciale. Il est urgent que les services
secrets decouvrent le but de cette mission. Votre
mission consiste a vous infiltrer dans les
quartiers generaux ennemis de la zone
desertique et de capturer un officier afin de
linterroger

lvous est conseillé de chercher parmi les tentes de la zone du Q.6 ennemi. Pour identifier un
officier ennemi, cherchez un soldat portant un uniforme de couleur différente de celui des
troupes ennemies. Si vous réussissez avous approcher d'un officier ennemi et a le menacer de
vatre arme, il se rendra probablement pacifiguement.

Apres avoir atteint votre objectif, rappelez 'Osprey pour qu'il vienne vous chercher, Vous pouvez
avoir a vous defendre ou a défendre le prisonnier en attendant 'Osprey. Assurez-vous que le
prisonnier nest pas blesseé. Un prisonnier blessé ne supportera peut étre pas linterrogatoire, et
vous perdrez des points de mérite. Des points supplémentaires seront attribués en fonction du
nombre dennemis éliminés.

Note: Le repére du point de ramassage qui
apparait a 'écran avant la capture de |officier
nest valable qu'en cas de ramassage d'urgence.
Une fois ['officier capturé le point de ramassage
se deplace vers I'endroit de capture.

Conseil tactique: Une fois que vous avez
capture un officier, ne le laissez pas seul; il
pourrait en profiter pour séchapper.

® Destruction d'un pipeline: Les services secrets de ['Armée ont été informés de l'existence d'un
eventue! point faible dans la ligne d'approvisionnement ennemie. s ont découvert un endroit ot
un pipeline de gaz vital émerge du sol d'une station de pompage située dans une zone
temperée. Votre mission consiste aforcer les P A ————
gardes de |a station de pompage et a détruire Stels gmsd T s B
CE "E-El ) .: ar. :-.:. 5 na" ot 4

On sait que la station de pompage est

lourdement armée, seule une bombe & B AR R SR
retardement peut la détruire. Des rapports PHILIPPINE DEFENSE

supplémentaires indiquent quelle est défendue par les nouveaux mini-chars automatisés de
lennemi.
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Conseil tactique: Gardez vos roquettes LAW pour les utiliser contre les mini-chars, Apprenez la
technique de tir a partir d'un fossé sur un char ou
un bunker: visée —tir et plongeon pour se mettre
alabri.

® Mise hors service d'une rangée de radars
ennemis: Les survols furtifs de la zone ennemie
ont permis de localiser la ligne de radars
ennemis qui a donng tant de fil 2 retordre a
laviation. Les antennes radars sont gardées par
des troupes d'élite, mais un Ranger pourrait
surprendre les gardes et mettre jes radars hors
service avant gu'une veritable defense puisse
sorganiser.

La zone de radars est limitée au Sud par une riviére partiellement gelée. Les services secrets
estiment que l'ennemi pense que personne ne serait assez fou pour attaquer dans cette
direction, ce sera donc ia que vous serez parachuté. Une fois que vous aurez traverseé lariviere,
mettez hors de fonctionnement le plus d antennes de radars possible.

Conseil tactique: Essayez de lancer tous les sacs de fournitures dans le tiers supérieur de |a
zone de combat. Puis, armé |égérement, courez le plus possible avant de vous abriter, en évitant
les fortifications et en surprenant les patrouilles.
Vous pouvez ainsi gagner la zone de mission
avec e minimum de combats,

Démentélement d'un site SAM: Le
commandement a prévu un raid aérien sur une
installation ennemie critique au fin-fonds du
désert, mais la cible est entourée de sites, de
missiles surface/air (SAM). Les SAM sont
portables et remplagables, ils doivent étre
éliminés poste avant |'attaque aérienne. Vous
serez parachuté au dessus de I'un de ces sites
avec ordre d'y pénétrer et de le démanteler et
de vous en échapper si possible.

Le site SAM contient au moins un lanceur de
missiles surface pair, il peut y en avoir jusqu’a
quatre {leur nombre dépend de la difficulté de Ia
rmission). La mission principale est de détruire

tous les lanceurs SAM. PRESIDENTIAL UNIT CITATION
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Il est important que lennemi ignore totalement l'attaque menée contre ses sites SAM. Sivous
donnez l'assaut trop tot, des renforts deviendront nécessaires et les missions de tous les autres
Rangers de |a zone seront gravement compromises. Vos ordres sont donc d'éviter déliminer
lennemi (sauf au moyen d'un couteau) jusqu'a ce que vous arriviez dans la zone de mission (zone
entourant les lanceurs SAM). Lennemi peut vous voir, mais si vous ne tirez pas, il ne sera pas
totalement en alerte. En évitant tout contact avec I'ennemi, vous obtiendrez un point de bonus
important. Tout contact prématuré avec l'ennemi vous vaudra le retrait d'un point de mérite en
guise de pénalité.

Des points de mérite supplémentaires seront accordes en fonction du nombre dennemis
eélimines mais ils ne suffirait pas a contrebalancer la pénalité encourue en cas de contact
prématuré.

Attention: Les rapports des Services Secretsindiquent que les lanceurs SAM peuvent étre

gardes par de nouveau mini-bunkers automatisés qui font feu au moindre mouvement suspect
détecte.

Conseil tactique: Lorsque vous vous approchez d'un mini-bunker autormatise, restez 3 l'scoute
du grincement du détecteur de mouverment.
Vous devez étre capable de dire si un détecteur
est en alerte ou non avant méme de e voir
apparaitre al'ecran. Les détecteurs de
maouvement ne peuvent identifier les alliés des
ennemis; ne vous mettez pas entre un
mini-bunker et un soldat ennemi, vous risqueriez
d'etre tué accidentellement!

@ Libération d'un camp POW. Une diversion
organisee a l'avance a entrainé la plupart des défenses ennemies loin d'un petit camp ennemi de
prisonniers de guerre (POW); un Ranger devrait
pouvoir y accéder et libérer les prisonniers. Ceci
est votre mission.

Les prisonniers sont enfermés dans des “fosses
atigre’, cellules creusées dans le sol et fermees
en haut par des portes barrees de fer. PURPLE HEART
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Les commandes permettant l'ouverture des portes se trouvent dans une petite pyramide de
ciment, construite entre les fosses a tigre. Pour ouvrir les fosses, vous devez faire exploser la
pyramide {en exposant les commandes), et renverser d’'un coup de pied le levier de commande.
Une fois que vous y étes parvenu, appelez l'avion pour qu'il vienne vous chercher, vous et les
prisonniers. Protégez ceux-cijusqua larrivée de I'Osprey.

Il est important que I'ennemi ignore tout de votre attague du camp de prisonniers de guerre. Si
vous vous decouvrez trop t6t, les prisonniers pourront étre évacués de ce camp et vous ne
pourrez pas mener a bien votre mission. Vos ordres sont donc d'éviter de tirer avant d'étre arrivé
dans |a zone de mission. En libérant les prisonniers, vous gagnerez unimportant bonus. Un
contact premature avec l'ennemi résultera dans l'octroiement d'une pénalité. Des points de
meérite supplémentaires seront attribués en fonction du nombre d'ennemis élimings, mais
lobjectif prioritaire reste |a libération des prisonniers.

Si certains Rangers vétérans ont été capturés au cours de missions précédentes, ils sont
surement retenus prisonniers dans ce camp. Pour que votre mission soit un véritable succés, il
faut que vous les rendiez ala vie active pour qu'ils puissent recevoir une nouvelle affectation.

Conseil tactique: Si vous étes pris dans Ia ligne de tir d'un repaire de mitrailleuses ou d’un
bunker, courez en zig-zaguant, les mitrailleuses auront du mal a vous atteindre.

Photographie d'un avion expérimental
secret: Lennemi teste un nouvel avion
expérimental d'un potentiel inconnu dans 'un de
ses aerodromes de larctique. Vous devez
pénetrer dans cet aérodrome, vous glissez dans
le hangar ety restez assez longtemps pour
prendre toute une série de photos de l'appareil.
Restez discret dans le hangar car siun ennemi
sapergoit de votre présence, il vous empéchera
de mener a bien votre mission. Des points de
meérite seront attribues en fonction du nombre

dennemis éliminés, mais souvenez-vous que le but de votre mission est de prendre des photos
de [appareil.

SILVER STAR
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Conseil tactique: Sivous étes complétement bloqué par une rangée de barbelés, utilisez une
grenade a main pour y faire un trou. Vous pouvez aussi utiliser des grenades a main pour vous

frayer un chemin a travers un champ de mines (bien que cela soit de nature a attirer |'attention
de lennemi).

® Liberation des otages: Des otages americains
et europeens ont ete pris par un groupe de
terronstes fanatiques et sont a présent entre es
mains du pays qui a sponsorise lenlevement. lis
sont retenus dans une prison spéciale dans le
désert et sont gardés par des soldats ennemis.
Votre mission consiste a vous infiltrer dans |a
zone de mission et a liberer les otages.

Selon les services secrets, les otages sont retenus dans un immeuble en béton avec un batiment
adjacent gardé. [l vous est conseillé de maitrisés les gardes et de pulvériser [a porte de la prison
avec une grenade. Rappelez ensuite ' Osprey. Protégez les otages jusqua larrivée de avion.

Attention: Nous avons des raisons de penser que I'ennemi préférera tuer les otages plutdt que
de les perdre. Ainsi il peut avoir rempli la prison d'explosifs. Nattirez pas lattention de l'ennemi
inutilement! Lorsque vous conduisez votre attaque contre la prison, prenez-garde aux tentatives
de vos ennemis dexécuter les otages avant que vous ne réussissiez a les libérer,

Conseil tactique: Rappelez 'avion avant de pulvériser la porte de la prison: |a durée pendant
laguelle vous devrez défendre les otages sera raccourcie.

@ Création d'une diversion: Nos agents
prevoient d'infiltrer une personne trés
importante le long d'une frontiére ennemie
fortifiee. l| est fondamental que 'snnemi ne se
doute de rien: ainsi une grosse diversion devra
&tre mise en oeuvre pour détourner l'attention

de l'ennemi. Votre mission consiste acréerune  SOLDIER'S MEDA
telle diversion.
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Vous serez parachuté de lautre cote de la
frontiere, derriere les lignes ennemies. Vous
devez rester allonge jusqu'a ce que lalarme de
votre montre retentisse: puis frayez-vous un
chemin endirection de |a frontiere en causant le
plus de degats possible, Votre point de
ramassage se trouve a l'interieur de |a zone frontiere: vous devez parvenir a ce point en vous
frayant un chemin a travers les défenses intérieures.

Les contraintes temporelles sont importantes dans cette mission. Si vous commencez a tuer
avant que I'alarme ne retentisse, vous subirez d'importantes pénalités. Vous ne pouvez pas
appeler |'Osprey avant l€écoulement du temps imparti: celui-ci n'apparaitra au dessus du point de
ramassage gue lorsque la montre sera sur |e zéro,

Attention: La zone frontiere est defendue par des tourelles de blockhaus, des barbelés, des
mines et des bombes de proximité montées sur des postes. Restez donc en alerte.

Conseil tactique: Votre roguette LAW est d'une
portée assez longue. Vous pouvez tirer sur des
cibles napparaissant pas sur |écran de combat
en vous alignant sur la carte. Faire exploser une
roquette LAW est aussi une excellente diversion.
Sivous vous trouvez entouré par des troupes
ennemies, vous pouvez les éloigner en langant
une roquette sur une cible relativement
lointaine,

Sabotage retardé: || est nécessaire que les
soldats d'un des terrains d'aviation ennemis
soient distraits par une attaque présumee ce soir
vers minuit, mais aucune force ne peut creer de
diversion. Votre mission consiste donc &
pénéetrer dans le périmétre de défense de
I'agrodrome et de placer une bombe &
retardement dans le depot de carburant. Cette
bombe a retardement explosera vers minuit: 'ennemi devra croire a une attague. Vous devrez

vous faire aussi petit que possible et vous tenir a proximité du dépot de carburant. Si l'ennemi
suspecte votre présence, il trouvera la bombe avant minuit.
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Essayez de capturer un garde dans la salle des gardes, éliminez-le et revétez son uniforme. Cela
vous permettra de vous approcher du dépdt de carburant sans attirer l'attention. Des points de
merite seront attribues en fonction du nombre d'ennemis tués mais ne vous seront daucune
utilite si l'ennemi vous repere et 5'il desamorce la bombe avant son explosion.

Conseil tactique: Attendez de ne plus entendre de soldat approcher de la zone de mission
avant de vous approcher du dépdt de carburant.

Apres lamission

Une fois la mission terminge, vous obtenez une évaluatin de vos performances: l'écran affiche les
points de merite obtenus au cours de la mission, le nouveau score cumulant tous nos points de
merite, les promotions et les recompenses.

¢ Promotions: Sivous avez réussi votre mission, vous pouvez vous attendre a une promotion.
Yoici, en ordre croissant, les grades que obtenir un Ranger: Premiére classe (PFC), Caporal {CPL),
Sergent (SGT), Deuxiéme lieutenant (2LT), Premier lieutenant (1LT), Capitaine (CPT), Major (MJR),
Lieutenant Colonel {LTC) et Colone! {COL —seulerment accessible en cas de sélection de l'option
campagne).

® Médailles et décorations: Un ranger peut gagner les décorations suivantes: Médaille de
félicitation de la premiére Armeée (CON1), médaille de félicitation de la deuxieme Armée (CONZ),
'Etoile de bronze (BSTR), I'Etoile d'argent {SSTR),
la croix de distinction de service (DSC) et la
meédaille d'honneur du congrés (seulement
accessible en cas de sélection de loption
campagne}.

VALOROUS UNIT AWARD
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2EME PARTIE: AIRBORNE RANGERS

Principaux commandements, les Rangers de Rogers, 1759

L.

2.

10,

Noubliez rien.

(Gardez votre mousquet aussi propre gu'un sifflet, votre hache astiquée et mettez de cote 60
cartouches de poudre et de balles. Tenez-vous prét a vous metire en marche a la premiére
alerte.

Une fois en route, restez aux abois. Tachez de voir l'ennemi le premier.

Rapportez fidelement ce que vous voyez et ce gue vous faites. Toute une armeée est
dépendante des informations que vous fournissez, Ne mentez jamais & un Ranger ou aun
officier

N'essayez pas de saisir une opportunité quand vous navez pas a le faire.

Pendant la marche, déplacez-vous en file indienne et laissez suffisamment despace entre vous
pour que la balle passe dans le vide en cas de tir ennemi.

Lors dattaques dans les marecages ou sur des terrains mous, deployez-vous de frontpour
rendre la tache de vos ennemis plus difficile.

Marchez jusqu la tombeée de 1a nuit, de facon alaisser alennemi le moins de chance possible.
Tandis que vous campez, la moitié du groupe reste eveillé tandis que lautre dort.

Lorsque vous faites des prisonniers, éloignez les uns des autres avant d'examiner leur casun a
un: ils ne pourront pas se regrouper.
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11.

12.

13.

14.
15.

16.
1/,

18.

19.

Ne revenez jamais par le méme chemin. Le choix d'unitinéraire différent vous évitera de
tomber dans une embuscade.

Que vous évoluiez en grands ou petits groupes, chaque groupe doit placer un éclaireur 2 20
métres en avant, un autre a 20 métres de chaque cété, et un demier a 20 métres en arriére, de
sorte que le reste du groupe ne soit pas surpris et attaqué.

Chague soir, on vous indiguera un point de rencontre en cas c'encerclement par une force
ENNemie superieure,

Ne vous asseyez pas pour manger sans avoir posté de sentinelles.

Ne dormez pas aprés laube, Cest le moment que choisissent les Francais et les Indiens pour
attaquer.

Ne traversez pas une riviére sur un gué régulier,

Si quelqu'un vous traque, faites un cercle, revenez sur vos pas et tendez une embuscade 4
celui ou ceux qui souhaitaient vous prendre au piége.

Ne vous levez pas lorsque l'ennemi arrive sur vous. Mettez-vous a genoux, couchez-vous a
terre ou cachez-vous derriére un arbre.

Laissez l'ennemi s'approcher de vous jusqu'a vous toucher. Sautez-lui dessus et achevez-le
avec votre hachette.

Histoire des Rangers

® Les prémices: Lhistoire des Rangers Américains est longue et honorable, elle a débuté environ

100 ans avant la constitution des Etats Unis dAmérique. Les premiers colons anglais
decouvrirent rapidement que les régles et les tactiques des armées européénnes étaient de
peut d'utilité dans les sous-bois nord-américains du 17éme siécle, ol les combattants étaient
des confédérations d'Indiens et de colons indépendants. Dans les guerres européennes, les
Armees se rencontraient et se battaient selon un
plan préétabli pour désigner le vainqueur:; en
Ameérique, les Indiens attaquaient ot ils étaient
surs de causer le plus de dégats et de rencaontrer
une résistance moindre.

VIETNAM SERVICE MEDAL
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Inevitablerment, les colons europeens commencérent & adopter des tactiques similaires.

De petites unités de “"Rangers” furent dabord formees pour reconnaitre le terrain autour des
campements, guetter les signaux d'approche des ennemis ef enfin detruire les bases ennemies
par leurs propres attaques. Les caractéristiques clés de ces équipes de reconnaissance et
d'attague étaient l'art de se faufiler, l'indépendance, la robustesse physique et la versatilité; ce
sont les principales qualités des Rangers daujourd’hui.

Le premier commandant qui développa
réellement le concept de Rangers et exploita
leurs capacites uniques fut le Major Robert
Rogers, qui organisa et comanda une importante
compagnie de Rangers durant la guerre
opposant Francois et Indiens (1754-1763),
Rogers établit un rigoureux programme de
preparation et dentrainement, autre
caractéristique des Rangers. {les principaux
commandements de Rogers sont reproduits au
debut de la seconde partie de ce manuel).

Les Rangers de Rogers pouvaient se deplacer
vite et porter de rudes attaques contre l'ennemi.
Alors que la plupart des unités était immobilisées
par |'hiver, les Rangers passaient a laction,
attaquant F'ennemi a l'endroit et au moment ouil
5'y attendait le moins.

Quand vint I'heure de la révolution, les unités de Rangers étaient en premiére ligne, semant la
confusion parmiles Anglais et leurs alliés par leurs tactiques peu orthodoxes. Le "corps des
Rangers” de Dan Morgan, constitue de v MR el

fantassins expérimentés de Pensylvanie, de B3R

Maryland et de Virginie, joua un rile crucial
Saratoga et pendant la bataille de Cawpens,
deux victoires americaines importantes.

WORLD WAR Il VICTORY MEDAL
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Les Rangers de Connecticut de Thormas Knowltan accomplirent de dangereuses missions de
reconnaissance dans le Nord-Est. Les plus célébres de tous les Rangers furent ceux du Colonel
Francis Marion, le “Renard des Marécages', qui desorganisérent et interrompirent les efforts
britanniques en Caroline du Nord et du Sud.

Les Rangers se dispersérent & la fin de la guerre, ce qui était le sort courant de ces unités d'élites
specialisées. Lentretien de troupes délites hautement entrainées est colteux et difficile
justifier en temps de paix. Mais deés qu'une guerre éclate, le recours aux Rangers estimmediat et
les troupes se reforment. Quelques années plus tard, pendant |a guerre de 1812, le Congres
affecta 12 compagnies de Rangers aux fronfiéres, afin quelies protégent la zone inteneure
vulnérable des Etats Unis.

® La guerre entre les Etats; La confédération fut
de loin celle quiutilise le plus les Rangers
pendant la guerre civile.
Les Rangers confederes, sous le
commandement des Colonels Turner Ashby et
John 5. Mosby, opéraient derriére les lignes de
'Union, menant des campagnes efficaces
alternant raids et retraites qui amennisaient
considerablement les armées de ['Union. La
menace des Rangers de Mosby obligea I'Union
a installer des gamisons en de nombreLx
endroits gui sans cela nauraient pas éte
defendus. Mosby montra ce qu'un petit groupe
de Rangers pouvait accomplir en territoire
BNNEmi.

® La 2éme guerre mondiale: Peu de temps aprés lentrée en guerre des Etats-Unis, il devint
evident que I'Armée avait une fois de plus besoin de petites unités spécialisés de troupes délites.
Onforma 6 bataillons de Rangers, tous composés de soldats volontaires pour subir un
entrainement rigoureux et mener a bien des missions aventureuses. Les Rangers etaient
employés dans chaque zone de guerre, agissant comme unités davant-garde et menant a bien
des raids indépendants quaucune autre unité naurait pu effectuer.
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Les ler, 3e et 4e bataillons de Rangers étaient sous le commanderment du Major William O.
Darby. Les Rangers de Darby sengagérent totalement dans l'attaque du commando de Dieppe
et dans la campagne nord-africaine, et jouérent un rdle significatif dans les invasions de la Sicile
et de ['ltalie. Ils se distinguerent particulierement contre l'armée allemande sur le front italien, car
ils etaient toujours trés exposes au feu de 'ennemi ou se trouvaient derriére les lignes ennemies,

Les 2e et be bataillons de Rangers furent les acteurs clés de 'invasion de Normandie. Une
mission incroyablement difficile et risquée incombait au Z2e bataillon: escalader |es falaises
abruptes de |a pointe du Hoc et detruire les sites dartillerie lourde qui sy trouvaient. Les
positions furent prises, sant renforts et malgré une farouche résistance de l'ennemi. Le 5e
bataillon fut parachuté avec les lers et 29e divisions sur la plage de Omaha o la force d'assaut
fut entierement clouee au sol par une division délite allemande, dissimulge sur les pics
surplombant la plage. Les Americains devraient forcer les défenses ennemies et gagner
lintérieur des terres, ou la campagne se changerait en massacre. Cest 1a que naquit la devise
des Rangers: lorsque le commandant en chef de la 2e division se tourna vers le commandant
des Rangers en disant: “Rangers, montrez le chemin’. Les Rangers forcérant les défenses
allemandes et tracérent le chemin a partir de la plage.

Le 6e bataillon de Rangers fut affecté sur la zone Pacifique et y mena & bien des missions
classiques de reconnaissance et dattaques derriére les lignes ennemies. Ce fut la 1re unité
americaine a retourner aux Philippines, tracant la voie des forces d'invasion qui suivirent.

Bien que non spécialement désignée comme unité de Rangers, la 5307e unité provisoire,
commandée par le général Franck D. Merrill et comme sous le nomn des “Maraudeurs de Merrill’;
mena des opérations classiques de type Ranger contre l'Armée japonaise 4 Burma. Lunité de
Merrill, entiérement constituée de volontaires, opérait derriére les lignes ennemies, interrompait
les approvisionnements, coupant les communications et forcant l'ennemi a se retrancher vers
les montagnes du Nord de Burma. La 5307e fut rebaptisée 75e unité d'infanterie, désignation
courante de 'unite officielle des Rangers.
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® Laguerre de Corée: Comme toujours, les
Rangers se dispersérent a lafinde la 2e guerre
mondiale mais on eut a nouveau recours & eux
plus tdt qu'on ne l'espérait. Lorsqueclatala
guerre de Corée, le Colonel John Gibson Van
Houten fut nommeé pour supériorisé un nouveau
programme dentrainement de Rangers a Fort
Benning, en Georgie. 8 compagnies de Rangers
devraient étre organisees, et pour la premiére
fois, lentrainement comprenait des exercices
aénens. Les volontaires affluerent de toute part
et particulierement de la 82e division aérienne.
Beaucoup de volontaires avaient servi dans
plusieurs groupes delites pendant la 2e guerre mondiale. Les nouvelles compagnies
d'infanteries de Rangers (Airborme) furent de ce fait constituées par la créme des combattants
americains. A cette époque, l'Armée ameéricaine faisait encore de la ségrégation. Lune des
quatre compagnies de Rangers ne comprenait que des parachutistes noirs expérimentés et fut
la seule unité de Rangers entiérement de couleur,

Aulieu d'opérer en bataillons, ces compagnies de Rangers furent affectées dans des divisions
d'infanterie, a raison d'une compagnie par division. Pendant la guerre de Corée, les Rangers
etaient utilisés comme pompiers, et envoyés d'une zone de combat a une autre pour renforcer
leslignes de defense, attaquer, aller en reconnaissance et contre-attaquer, lls se retrouvaient
souvent dans la position classique du Ranger, causant de gros dégats deriére les lignes
ennemies. lls menaient des attaques a terre, en mer ou aériennes. lls combattaient avec grand
courage, prouvant leur endurance et leur esprit d'initiative mais recevaient peu de publicité du
fait de leur rattachement & des unités plus importantes. Cependant, tout le monde savait qu'en
cas de pépin, on pouvait compter sur les Rangers.
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® Histoire récente: Les Rangers vétérans de la guerre de Corée furent impliquées dans la
création de forces spéciales alafin des années 1950. Plus tard, lorsque les Etats Unis
senfonceérent dans la guerre du Vietnam, des compagnies de Rangers furent 4 nouveau
entrainées et envoyees dans les zones de combat les plus chaudes. Comme en Corée, les 14
compagnies de Rangers qui servirent au Vietnam furent rattachées a d'autres unites, Elles furent
plus utilisées pour des missions de reconnaissance que par des attagues pures et simples. La
plupart de ces compagnie fut rappelée a mesure que le role de [Ameérique dans le conflit
vietnamien diminuart.

En 1914, FArmee constitua 2 bataillons
permanents de Rangers parce guelle avait
besoin de forces de reaction rapides (et surtout
parce quelle réalisa le gaspillage occasionné par
|la reconstitution frequente des Rangers), Les ler
et 2e bataillons (Rangers) et la 75e d'infanterie
furent entraines a Fort Benning et affectés en
Georgie et dans I'Etat de Washington. Lutilité de

[

f E
i!__-_-

] | — E maintenir des bataillons de Rangers fut prouvée

——— - _ ) au cours de la soudaine invasion de grenade en
1983. Les ler et 2e bataillons de Rangers effectuérent un dangereux parachutage a faible
altitude sur l'aérodrome de Port Salines, s'en rendant maitres en un temps record. Devant
lefficacité de ces bataillons de Rangers, on y ajouta un 3e bataillon et un quartier général: la 75e
d'infanterie de Rangers constitua enfin un regiment complet, prét a intervenir a nimporte quel
moment au simple commandement de “Rangers, en avant!".
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Entrainement des Rangers

Lentrainement de lArmée américaine des Rangers est I'un des programmes dentrainement
militaires les plus rigoureux du monde. Il met 'accent sur l'endurance physique, les capacités au
combat et au commandement, la ressource et l'independance. Cet entrainement est obligatoire
pour les soldats affectes au 75e régiment d'infanterie {Rangers). [ est également accessible aux
officiers qualifies et aux officiers des services armes ameéricains et des forces armees alliées. Les
stagiaires nont ni insigne ni grade perdant le deroulement de l'entrainement et sont tous appeles
Rangers. Avoir fait ses classes dans une telle école est synonyme d'un certain statut: ses dipldmes
occupent des positions clés au sein des forces armees. (les parachutistes affectes a des missions

en solo dans Airborne Ranger ont subi cet entrainement avec succés et font partie d'un groupe
secret dopérations speciales).

Lobjectif de cet entrainement est de développer des capacités tactiques et de commandement
dans un environnement réalisé. Il y a peu de cours théoriques, laccent est mis sur la pratique et un
travail acharné sur le terrain. Lenchainement dure 8 semaines, a raison de 7 jours par semaine et
denviron 19 heures par jour. Pendant toute une période, les éléves sont souvent soumis a un stress
mental et physigue similaire 4 celui du combat. Méme au bord de l'epuisemenrt, ils doivent
apprendre afaire face a des problémes tactiques compliqués, a les résoudre et & relever le défi
suivant.

® Conditions préalables: Tous les candidats a lentrainement des Rangers doivent étre
volontaires. lls nont pas besoin d'&tre des spécialistes des techniques aéroportées mais doivent
étre en condition physique optimale, pouvoir faire au moins 50 pompes et courir 4 kms en moins
de 15 minutes. lis doivent avoir réussi le test de survie de combat dans eau, prouvant qu'ils sont
capables de marcher les yeux bandes sur un plongeoir de 3 m de hauteur et de nager 15 métres,
le tout en plein combat. lis doivent &tre experts en tir, en camouflage, doivent avoir le sens de
l'orientation et &tre capables de construire des postes dobservation et de position de défense.
lIs doivent avoir confiance en leurs capacites et &tre préts a les ameéliorer toujours plus.

Lentrainement des Rangers comprend 4 phases principales: La phase Benning, la phase de
montagne, la phase du désert et |a phase de Floride, chacune dentre elles développant des
capacites specifiques construites sur des techniques acquises au cours des étapes
precedentes.
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® Laphase Benning: Cette phase initiale se
déroule au quartier général dentrainement des
Rangers a Fort Benning, en Georgie, La premiére
étape de cetfe phase consiste enun programme
dentrainement physique ngoureux comprenant
courses sur b a 8 kms combat au corps, courses
d'obstacles, entrainement a la lecture de cartes,
au don des premiers soins et aux demolitions. La
2nde étape de la phase Benning revét plus un
caractére de missionetinclutauwvol, ala
reconnaissance du terrain et aux patrouilles de
combat. Le stagiaire doit participer 2 5
operations aux styles de combat différents. Ala
fin de cette phase, l'étudiant Ranger se trouve en
meilleure condition physique et a appris les
techniques de base necessaires au deroulement
des phases suivantes,

® La phase de montagne: Au cours de cette
phase, le Ranger apprend & mettre la théorie en
pratigue en conduisant des unités de pelotons et
des sections en missions dembuscades et
dattaques sur des terrains accidentes. Le
Ranger doit rester sur le terrain avec son
équipermement, sans ravitaillement ou presque,
et s'exercer as'infittrer, & traverser des rivieres
et 4 escalader des montagnes. La partie escalade
comprend notamment la descente en rappel
pendant la nuit 4 200 pieds de laface d'une
montagne & pic.
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La phase de désert: Alafin de laphase de
montagne, les futurs Rangers sont récupéreés par
LN avion qui les améne dans le désert de I'Utah.
On leur enseigne la technique du saut en
parachute sur le chemin et ils se livrent a une
attaque en parachute des leur arrivee dans la
nouvelle zone dentrainement. L3, le stagiaire
apprend les tactiques propres au desert et les
techniques de survie et part en patrouille

pendant 5 jours & travers le désert. Durant la
seconde étape de cette phase, |es stagiaires se
livrent a des exercices de combat avec simulation
de la présence d'ennemis. Chaque stagiaire doit
grganiser, répéter et diriger une attaque de section
comprenant l'utilisation de mortier, des raids
aériens et la destruction de cibles au moyen de
charges explosives. Ce nest pas une attaque
simulée: les munitions utilisées sont véritables.
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® Laphase de Floride: Cette phase débute parun
parachutage dans la jungle de Floride. La
premiére étape de l'entrainement met l'accent
sur les techniques de combat dans |a jungle,
|'utilisation de bateaux et |a navigation sur riviére,
le débarguement sur la plage, le rappel de
I'helicoptere et les techniques de contre-révolte,
La seconde étape comprend des exercices de
combat employant des tactiques guerriéres de
guerilla et de contre-guerilla, dont le point
culminant consiste dans l'attague d'un plage par
une compagnie ef lattaque d'un camp de guérilla
fortifie. Ceci constitue unie mission extrémement
dangereuse. Les stagiaires doivent saméliorer
tout au Jong de leur entrainement pour réussir

® Montée en grade: Les stagiaires doivent
monter en grade a chaque test physique et test
daptitude au commandement. lls sont notés par
leurs instructeurs, par les autres stagiaires et se
notent eux-mémes, et aucun de ces groupes
nest aisément satisfait. Ceux qui réussissent, les
meilleurs parmi les meilleurs, participent a la
ceremanie a Fort Benning ol ils recoivent
lautorisation de rejoindre la des Rangers.
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Armes et équipement

@ Mitraillette: Cest la carabine CAR-15 pourles

@ Parachute: Il ne s'agit pas d'un parachute
ordinaire mais d'un parachute ayant plutot la
forme d'une aile davion. De par cette
particularité, il est difficilement contrélable mais,
utilisé par un specialiste, permet au parachutiste
de glisser en avant plutdt que de tomber droit sur
le sol. Le parachutiste peut contrdler la direction
de son glissement en se baissant surla gauche
ou sur la droite. Lair est ainsi dirigé surun cote du
parachute, celui-ci pivote sur lautre cdte et se
trouve dans la direction souhaitée. Lorsque vous

pivotez, vous descendez plus rapidement & cause de lappel dair qui se produit.

attagues de commando. Cest une version plus
maniable du fusil M-16A1, avec un canon plus
court et repliable. Elle fut utilisée par les soldats
des forces spéciales au Vietnam. La petite taille
fut précieuse pour les troupes aéroportées. Chargée, elle pése moins de 3,6 kilos. Munitions:
cartouche 5.56 mm (calibre 223) en chargeur de
30 cartouches.

® Grenade a main: Grenade de fragmentation
MZ26 qui ressemble 3 la version simplifiee de la
fameuse grenade “ananas’. Elle se compose d'un
boitier, d'un rouleau de fil entaillé, d'une charge
explosive impaortante, et d'une meche coiffee
d'une amorce. Un levier est relié a cette amorce
et un cran de surete maintient le livier abaisse.
Quand ontire le cran de surete, on deblogue le
levier: la méche est allumee et peu de temps
aprés, la grenade explose, dispersant aux
alentours de petits bouts de fil.
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e — = ® Roquette LAW: Arme |égére anti-char M72A2
composée d'untube de lancement repliable
contenant une roquette anti-char déja chargee.
L'ensemble pése mains de 3 kgs. Pour tirer, les
soldats déplient le tube, enlévent |a sirete,
visent, pressent sur gachette et tirent. Le

détonateur de l'ogive explose, libérant une charge en avant qui pénétre l'acier ou le ciment, Le
tube estjetable.

® Bombe aretardement: Cest une charge
d'explosif en plastigue relié a un détonateur a
retardement. VYous choisissez la duree vous
separant de la détonation; guand le detonateur
arrive a zéro, il envoie une charge électrique
dans lexplosif en plastique, et famorce,

® Couteau: Couteau M7 quisert de baionnette
pour la mitraillette.
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Notes des auteurs

Un jour, au début de I'année 1987, “Wild Bill', Stealey, Président de MicroProse est interveru lors
d'une réunion de développement de produits en disant: “Imaginons une simulation de combat,
pleine d'action, qu'on appellera Airborne Ranger et dans laguelle un soldat est opposé a une foule
dennemis!”

“Un jeu vidéo d'arcade!" nous sommes-nous ecries, “Bleahh!”

“Non, pas unjeu vidéo d'arcade, mais une simulation de combat pleine d'action!” dit-il, en frappant
du poing sur la table (cela attire toujours notre attention). En peu de temps, il venait de nous
convaincre: nous pouvons créer un jeu d'arcade intelligent, amusant et plein de suspense qui
plairait aux adeptes de nos simulations habituelles. Les joueurs du monde entier nattendaient que
cela! Il nous fallait commencer de suite!

Cest ce que nous avons fait. Nous avons constitué une équipe composee de Lawrence Schick
[conception du jeu-gestion du projet), Scott Spanburg {développement du logiciel) et Iris dokog)
(graphismes logiciel}, tous des concepteurs de simulations serieuses mais egalement des aspects
en jeux d'action. Au fur et a mesure de la progression de notre travail, nous avons réalisé que Bill
avait vu juste: ca allait &tre un jeu amusant. Et a notre grande surprise, plus nou y travaillions, plusil
nous plaisait.

En fait, le probléme avec les jeux d'action pour ordinateurs, clest qu'ils viennent des jeux video
installés dans les cafés: ony joue avec des pigces de monnaie, leurs objectifs économiques sont
dont totalement différents des jeux cancus pour les ordinateurs personnels. Un jeu darcade doit
étre une expérience intense, remplie daction . . . et qui vous achéve apres 2,5 minutes. Il ne vous
laisse pas le temps de réfléchir, mais vous devez agir par réflexe en bougeant le joystick dans tous
les sens jusqu'a ce que vous soyez epuise. Evidemment, c'est excitant, mais nous voulions aller plus
loin. Nous voulions y ajouter une dimension plus dynamique: nous souhaitions pouvoir élaborer une
stratégie raisonnable, prendre des décisions tactiques intelligentes par rapport 4 une situation
donnee et nous battre avec acharnement contre l'ennemi. Nous pensons y étre parvenus.




Mous voulions en plus reproduire certaines menaces et certains defis auxquels un Ranger de
L'Armee Americaine pouvait etre confronte, Cest fait. Cependant, notre jeu differe des situations
réelles de combat sur 2 points. Le premier est qu'une attaque de commando ne constitue pas une
expérience de guerre typique. Les spécialistes comme les Rangers sont choisis autant pour leur
autonomie que pour leur endurance et leurs techniques de combat: ou leur demande dopérer
seuls en cas de nécessité ou de mener a bien leur mission avec peu ou pas de soutien. Mais les
véritables guerres ne se gagnent pas avec des commandos: elles sont gagnees par des legions de
troupes disciplinées qui se soutiennent a chague mouvement. Méme les Rangers collaborent
étroitement avec les autres unites.

La seconde différence est que dans de tels jeux, personne nest tue, ou blessé, ou mentalement
détraqué. Nous aurions pu le faire mais cela ne vous aurait pas plu, ni encore moins a nous, Notre
but nest pas de choquer ou de frapper la sensibilité de nos clients mais de vous faire plaisir. Nous
avons choisi de vous fasciner,

Derniéres recommandations: Scott voudrait que vous repériez bien les mouvements de vos
soldats pour qu'ils ne marchent pas les uns sur les autres. Iris voudrait que vous admiriez les
soldats: a cause des limitations de la mémoire de l'ordinateur, elle navait que peu de possibilités
d'animation et elle a vraiment fait des merveilles. Lawrence avoue qu'il est 'auteur des paragraphes
précédents, dont lopinion nengage que lui. Si vous nétes pas d'accord avec lui, vous pouvez le lui
dire.

Nous esperons tous que "Airborne Ranger” sera un divertissement agréable. Envoyez-nous un petit
mot pour nous dire ce que vous en pensez.

LEQUIPE QUI A CONCU AIRBORNE RANGER
Aoit 1987
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