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l’ARCHIPEL

ERRE M1 C’est ce cri poussé par la vigie de I'Escurial qui éveilla I'égquipage de ce vaisseau de g
mnarine du contfinent @ 1'aube du 3 juin 1773, Quelgues heuras plus tard, les premiers &tres humains o
la peau claire foulaient le sable de I"Archipel. Le premier fuf le capitaine FAREWELL, jeune comman-
dant du vaisseau, suivide Lord Hamstead, représentant de la couronne ., de SirHumphrey, cartographe
officiel de I'expédition, et d'une demi-douzaine d'hommes d’equipage.

s découvrirent fout d'abord une plage extraordinaire couverfe d'un sable blanc & I'éclat presque
insoutenable, bordée par une végétation fropicale. Fleurs colorées, oiseaux invisibles chantant dans
la canopée ef un soleil omniprésent sur une terre aux multiples sources d'eau fraiche et pure... ils
nommerent getfte ile Feliciie.

Puis ils repartirent et visitérent, I'une aprés |'autre, lesiles de I’ Archipel. Sur I'ile principale. lis fenconire-
rent un peuple de pécheurs, paisible, guiles accueilit avec desrires, des chanis ef des fétes. Ainsi etait
le peuple de I’ Archipel, souriant, amical et généreux. Les marins de I'Escurial resterent plusieurs mois
dans ce cadre enchanteur avant de repartir, bien & contrecoeur, pour un long voyage & fravers les
océans, Cette premiére expédition fut suivie de nombreuses autres, et une colonie permanante
s étaplit dans I’ Archipel dés 1785, devenant une éfape impaortante pour les navigateurs.

Bien des années plus tard, le capitaine FAREWELL devenu amiral dlarefraite, vint sy &fablir. luiilisa Tous
les appuis qu'il avait pu conserver sur le confinent ef jeta les premiers fondemenis d'un etaf
indépendant. Mais il fallut encore un demi-siecle de violence, de massacres ef de sang pour gue
' Archipel affirme enfin son indépendance.Nous sommesles héritiers de ceshommes et de cesfemmes
Aui se sont battus pour la liberté et pour la paix. Un jour peut-étre, les *Alexandre” ou les "Napoleon”
er herbe du continent nous regarderons de nouveau comme une province a reconquerir. Mais ce

jour-ic je sais gque le peuple de I’ Archipel se levera comme un seul homime pour défendre cesiles qu
sont notre patrie.”

Préface de "L Archipel” de John Spring. Aot 1984, © Ed.Humphrey. A




—Note classifiee TOP SECRET—

Cbijet : Création du corps d'élite des Hunter.
Responsable : Géneral DARTUS

Le corps d'élite des HUNTER a été spécialement créé pour répondre & la menacemilitaire
qui sSe précise sur le continent. Les rapports les plus récents gui nous ont été
transmis font &tat d'une recrudescence dfactivité dans les chantiers navals
militaires situés en face de nos cités. Tous les éléments en notre possession semblen:
indigquer 1'imminence d'une invasicn massive de notre pays.

L’état-major de 1"Archipel, en accord avec le président, a affecté depuis plusisurs
années des crédits considérables auy ramme “HUNTER"” et a laissé tous pouvoirs au
général Dartus en ce gul concerne le choix de ses hommes et de ses technigues

d'entrainement.

Nous considerons gue cette option représente la seule alternative gui nous restait
et constitue une chance face au gigantisme des movens mis en euvre sur le continent
Lutter & armes égales etait inconcevable. C’'est pourguol nous aveons décidé ~= -rcer
ce corps dfélite,

La mission que le général Dartus a mené a bien était considérable. Dars des délais
trés courts, il a did sélecticonner les meilleurs €léments de 1'armés de 17 Archipel
et les entrainer de facon intensive.Ces hommes sont opérationnels depulis quelques

semaines. Ils ont une connalssance parfaite du terrain sur leguel ils devront lutter,
Ils sont capables de survivre aumilieu des lignes ennemies, de tirer parti dumc.rnice
accident de terrain pour se dissimuler, d'utiliser tous les moyens de *“:anzport

possikbles et, bien str, d'exploiter toutes les failles de la défense ernrerie pour
lui porter des coups décisifs...

Infatigables car sur-entrainés, invincibles car 4 méme de déetriire n’importe quoi
ocu n'importe qui avec n’importe quelle arme, ils sont aptes 4 remplir les missions

que le Grand QG de l’'état-major voudra rapidement leurs confier.




—Dépéche de John Martins, grand reporter free-lance présent sur les lieux lors
de l'invasion de l1'Archipel—

“"Lfinvasion de 1'Archipel par les armées du continent est actuellement blogquée, mais
pres de la moitie des iles sont sous le contréle de 1'armée d’occupation.

Le président a annoncé ce matin dans une allocution radiodiffusée, gu’il n'aurait
pas de repos tant gue l'ennemi n'auralif pas €té complétement expulsé de notre
territoire national. Ce discours a eté applaudi par toute la population de 1 Archipel
gui 5'est deja mobilisée pour lutter contre l'envahisseur par tous les movens dont
elle dispose. Par ailleurs, dans certains milieux bien informés, on murmure le nom
des “"Hunter”. Ces soldats, dont personne n'avait entendu parler auparavant, seraient
en grande partie responsables du bhlocage dez armées du continent.

Qui sont=ils 7 Dol viennent-ils 7 Sont-ils aussi dangereux gu’on le prétend ?

-
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udrait probablement aller demander tout cela aux soldats du continent qui ont
cu les affronter... et lorsque l'on considére le déploiement de forces mis en euvre
pour cette invasion et scon efficacité gue 1'on peut gualifier de toute relative, on
commence 4 croire gque les Hunter sont bien 4 la hauteur de leur réputation naissante.




CHARGEMENT DU JEU

Insérez Ia disquette dans le lecteur inferne, puis allumez voire ordinateur et aprés quelgues instants,
vous entrerez de plein pied dans I'univers de I’ Archipel. Vous découvrirez I'image d'un Hunter, I'un de
ces hommes entrainés & toutes les formes de combat, del'affrontement direct ala guérilla en teritoire
ennemi.. Vous serez I'un d'eux... A cet instant, une pression sur la barre espace vous donnera le choix
entre plusieurs options...

OFTIONS PRINCIPALES

Uue du soldat

Nauuelle partis
Dptions Disquette

I 'E*l_'_l i

OPTIONS PRINCIPALES

1 - VUE DU SOLDAT

Cette comrmande vous permetira d’avoir un gpergu du perscnnage qui vous est propose. Vous
découvrirez ainsi son visage et son état-civil,

._._._" '.:ETHTU'E-" Fll-f F-s.'llj}-' 1 :||1'I||||“h_'
1 TITRE: Privé FRANCE

CREDIT @




2 - COMMENCER UNE NOUVELLE PARTIE

Ceftte commande vous donnera acces au choix des missions, Celles-ci sont classees en trois grandes
categories, chacune ayant ses caractéristiques et ses dangers...mais foutes etant limitéees dans leur
duree,

[OUUELLE PARTIE

2.1 - HUNTER

Cefte fois encore, I'état-major vous a confie une mission stratégique de la plus haute importance.,
Votre infeligence, votre entrainement et vos capacités d adaptation seront mis & contribution. Ces
rissions réclament ala fois de la discrétion, de l'efficacité et de la persévérance. Vous devrez fraverser
lesimmenses etenduas de | Archipel, sur terre et sur mer, d'est en ouest et dunord au sud. Vous devrez
vOus aventurer au coeur méme des territoires ennemis 4 la recherche d'informateurs et d’ éléments

vitaux pourla defense de votre patrie, Vous sarez bien souvent oblige d’ affronter I’ ennemi pour pouvoir
mener & bien votre mission.

2.2 - MISSIONS

Le pays @ besoin de vous. Les missions gue vous confie I'état-majar sont des actions de commando
definies et ponciuelles quidoivent étre conclues dansles deélaisles plus brefs, Qu'ils agisse d'un &difice,

d une antenne radar ou d'une base avancée de l'ennemi, tous ces objectifs sont des obstacles dans

& plan général de reconquéte de I"Archipel. Cette fois, le temips joue contre vous. Il vous faudra étre
rapide, precis ef efficace en toute clirconstance. I
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2.3 - GUERRILLA

Hunter. le sort du monde libre repose sur vos épaules.. La demiére grande bataille contre I'occupant
est déclenchée depuis quelgues heures. Vous avez été enfrainé pendant des annees en prévision de
cejour. Vous étesla piéce maitresse d'un dispositif quiva semer la confusion dansles rangs de V' ennemi.
s mettront tout enjeu pour vous abattre carils savent gue vous étes le grain de sable qui gripperatoute
i belle mécanigue de leur siratégie. Tout le peuple libre de I'Archipel compfe sur vous. Ne nous
décevez pas!

2.4 - ANNULER

Cetfte commande vous permetira de revenir au choix précédent si vous le désirez. Vous reviendrez
donc aux "Options principales” ou vous pourrez choisir I'un ou I'autre des items.

3 - OPTIONS DISQUETTE

Cette commande vous donnera accés aux commandes permetfant de charger cu de sauvegarder
des parties en cours. Ces manipulations vous permettront de faire evoluer votre personnage. du statut
de simple combattant & celui d officier et de conserver les objets que vous avez pu découvrir. La
sauvegarde de vos parties successives vous permettra également de conserver les crédifs que vous
pourrez accurnuler aprés chague coup décisif inflige & 'ennemi et donc, bien sur, apres chague

T
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mission réussie. Ces crédits vous permettront d’ acheter du matériel dans les magasing dépendants de
votre camp... Attention, car il est également possible de perdre des crédits en détruisant des créatures,
des citoyens innoccents ou des monuments.

Vous pouvez accéder atout moment & ce menu en frappant la touche ESC. Avant toute sauvegarde,
I vous faudra initicliser une disquette de donnée en activant 'option 3.3 - INIT DISQUETTE. Le nomiore
de sauvegardes ainsi gue la taille de leurs noms sont limites.

3.1 - CHARGEMENT DU JEU

Chargement d’une partie déjd commencée. Cliquez simplement sur le nom de la partie que vous
voulez continuer,

3.2 - SAUVEGARDE DU JEU

Sauvegarde d’une partie en cours. Entrez le nom souslequel vous désirez sauvegarder votre partie puis
frappez latouche Enter

3.3 - INIT DISQUETTE
Initiclisation disquette de sauvegarde.

3.4 - FIN

Cette commande vous permettra de revenir au menu principal (Opfions principales) pour y faire un
nouveau choix.

4 - DEMO

Démonstration.. |l s'agit avant tout d'une présentation animée et complete du jeu.




LANCEMENT D"UNE MISSION

1 - PRESENTATION DE LA MISSION:

Vous avez maintenant fait votre choix... Quel que soit le type de mission choisi, le processus sera toujours
le méme. Lorsque vous aurez cliqué sur l'item correspondant, I’ ordinateur vous demandera d'entrer
votre nom. Dans ce domaineg, vous étes totalement libre de votre choix, mais n'oubliez pas que ¢’ est
$OuUs Ce Nom gue vous sauvegarderez votre personnage. Apres avoir entré ce nom & partir du clavier,
cliguez une nouvelle fois sur la souris, et vous verrez apparditre votre personnage ainsi gue l'intitulé de
votre premiere mission. Quelle gue soit la mission gui vous est confiée, elle doit étre accomplie dans des
délais frés stricts qui vous seront cormmunigués en méme temps que la mission proprement dite, L' état-
major a décidé que vous étiezl'un des soldats les plus gualifiés pour mener d bien cette opération...mais
vous devez imperativernent la conclure ef étre de refour au quartier général avant le jour et I'heure

qui vous sont imposés. Sinon. .
E‘I STATUS - Pret pour |'action
TITRE : Privé FRANCK

Cliguez une fois encore, et vous en- :
frerez dans le monde de HUNTER. . .

T T
i S

CREDIT &

MUSSION 1 OBJECTIF

1ikels) radar
orbE(s) ennenils )

bwoir le livre de bord pour les coordonness des cibles)

Ek rebournez ao OF zvank 12 HOO jour &
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2 - DESCRIPTION DE L'ECRAN

Voila, vous &tes entrés dans le monde de I Archipel. Vous étes & I'enfrée du quartier géneral. Autour
de vous, un univers en 3-D dans lequel vous allez évoluer avec disance. .. dés que vous aurez assimile
le contenu de ceite notice !

2.1 - LE BORDER

En bas de I’'écran, un border vous donne un certain nombre d'informations. De gauche a droite, vous
decouvrez

« COORDONNEES : Elles vous permetiront de vous repérer dans cet univers. X . Ce sontles
coordonnées horizontales, croissantes de la gauche vers la droife, ¥ : Ce sonf les
coordonnées verticales, croissantes du bas vers le haut.

+» HORLOGE : Elle vous permetira de connditre le jour et 'heure... Cetf élement ne vous est
pas fourni au départ. Il vous faudra le frouver dans l'une des maisons que vous
rencontraerez, et I'activer (voir table du matériel). L'hornoge est un élément indispensa-
ble pour connaitre le temps qu’il vous reste pour mener @ bien votre mission...

« CADRAN RADAR : Lorsque vous possédez une "unité radar portable” et qu'elle est
activée (voir table du matériel), vous découvrez une croix centrale qui vousreprésente,
Autour de vous, des points lumineux correspondent @ fous les éléments susceptibles de
se déplacer. Ainsiles autres soldats, les civils, mais aussi les animaux et les vehicules.

« POINTS DE VIE : Cefte barre verticale est enfierement rouge lorsque vous créez volire
personnage. Mais si vous éfes blessé ou fatigué, ces points de vie voni diminuer,
diminuer, diminuer. ..

« ARMES ET MATERIEL : L’ arme que vous avez EN MAIN appargit en permanence dansune
icane située a droite de la colonne des points de vie. En cliguant sur cette icone avec
I souris, vous pourrez faire défiler les différentes armes gue vous possedez. A gauche H
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de cette icéne ef suivant I'arme sélectionnée, un chiffre s'inscrit dans un petit cadre et
vousdonne le nombre de munitions disponibles. Ainsi, I’ affichage du pistolet et du chiffre
f3signifiera gue vous avez le pistolet en main et 73 balles enréserve. Delaméme facon,
"affichage d'une grenade et du chiffre 4 signifiera que vous avez une grenade enmain
et 4 grenades en fout {en comptant celle que vous tenez).

Vous pourrez également faire apparaiire dans cette icdne le maté riel QuUE VOoUSs avez en
reserve. Ceffe fois, le chiffre de gauche représente le nombre d'unités de matériel que
vous fransporfez. Ainsi vous aurez 1 horloge, 2 pharmacies...etc...(voir 2.2 - “Tableau du
matériel” pour plus de détails sur le matériel et les facons de 1'utiliser),

« CREDITS : Au départ de la premiére mission vous avez trés exactement 0000 crédits,
VMous pourrez augmenter ces crédits en réussissant une mission, en détruisant des
objectifs ennemis prévus ou non par votre mission, en tuant des soldats ennemis. Mctis

. aftention, car ces crédits peuvent devenir négatifs, quand vous tuez volontairermnent ou

non un civilinnocent ou un animal, mais aussi si vous détruisez des édifices civils ou des
vehicules allies...

* PARLER : En cliquant avec la souris sur ce mot, on peut interroger une personne (soldat
ou civil) rencontrée au cours d'une mission.Vous pourrez ainsi recueillir des informations
qQuli seront importantes, ..

» DONNER : En cliquant sur ce mot, on active automatiquement le tableau du matériel
dans lequel il sera possible de choisir I'objet que I'on veut donner, En cliguant sur celui-
ci, on le donnera & la personne qui sera libre de I'accepter ou de le refuser.

* QUITTER : En cliquant sur ce mot vous pourrez arréter la partie. Vous aurez alors plusieurs
options rassemblées sous le terme "Options en jeu”:

 Retouraujeu: En cliquant sur cetitem, vous reviendrez dans la mission & 1 endroit ol VOIS

h I'avez arétéee,




« Briefing: En cliguant sur celui-ci, vous pourrez lire de nouveau l'infitulé de votre mission.
En cliquant une seconde fois vous reviendrez dans le jeu.

« Options disquette: similaires & celles décrites en A3, sauf pour 'option FIN qui vous
ramenera cette fois & "Options en jeu” et non aux "Options principales™).

» Sortie du jeu : si vous cliquez sur cet item, gprés confirmation, vous reviendrez aux
"Options principales” (voir "Chargement du jeu”).

» RESERVOIR : Lorsque vous ufiliserez un véhicule & moteur, cefte jauge marquée du mot
"Fuel” vous donnerd en permanence le faux de remplissage du réservoir. Cette jauge
se présente en deux parties: Le réservoir principal et une réserve. Lorsgue vous passez

: sur cette réserve, la jauge correspondante se mettra & clignoter pour vous avertir que

la panne séche n'est pas loin |

¢ DISQUETTE : Cet élementsitué adroite delajauge “fuel” vous permettra de sauvegarder
une parfie en cours sans, pour autant, arréter de jouer. Cela vous donnera la possibilite
de reprendre une mission 4 I'endrait ou vous I'avez sauvegardee.

» CADRE TEXTE : C est dans ce cadie gue vont s'inscrire toutes las informations gue vous
déecouvrirez au cours de voire mission, ainsi gue toutes les donnees concernant le
matériel que vous utiliserez. Ce cadre sert aussi de beite de dialogue, d avertisseur ou
encore d écran d'affichage des créedits recoltés. Gardez toujours un oeil dessus |

2.2 - TABLEAU DU MATERIEL

A I'cide de la souris, vous allez pouvoir prendre connaissance du materiel que vous fransportez. En
montant le curseur (petite fleche) au dessus du border inferieur, vous allez voir Qpparditre une série
d'ictnes représentant vos possessions. Vous pourrez remarguer gue le "temps” s’ arréte des que vous
avez acces O ce fableau. Yous avez donc le tfemps de choisir I'cbjet que vous voulez utiliser sans

A

précipitation.




En cliguant sur 'une des icdnes, vous la verrez apparditre dans la fenétre du border située en bas &
gauche. A gauche de cette fenétre, le chiffre vous donne le nombre d'unités de cet “objet” que vous
fransporiez (en sachant que ce nombre est limité. Ainsi, par exemple, vous ne pourrez fransporter plus
de deux unités de fuel...) En cliguant une seconde fois, vous utiliserez cet objet en fonction de ses
specificités. 5'il s'agit d'une arme. le tir ou la pose d'explosifs se fera & partir du bouton “tir” de Ia
manette (Voir le chapitre "Utilisation de la manette ™).

Voicl quelques exemples des "objets” que vous pourrez découvrir:

* FUEL : Bidons de fuel. Ces bidons (vous pouvez en porter 2 au maximum) vous
permetiront de remplir le réservoir des véhicules dans lesquels vous monterez.

* HORLOGE : Cette horloge vous donnera I'heure et le jour. En cliquant une premiére fois
sur cefte icOne, vous activerez cette haorloge. Une seconde fois et vous I'inactiverez.

- UNITE RADAR PORTABLE : Elle vous permettra d'activer I'écran radar (voir 2.1 - LE
BORDER). Activé en cliquant une premiére fois sur cetie icéne, désactivé en cliquant
une seconde fois.

* LOGBOQK : Cet element estfrésimportant. Il s’ agit d'un livre de localisation. En cliquant
une fois sur cette icdne (petit livie rouge margqué du mot log) vous verrez apparditre un
plan d’une partie de I’ Archipel. Sur ce plan, un point blanc correspond & votre position.
A droite de ce plan, vous aurez le choix entre plusieurs iterms. Quelle que soit la mission,
vous aurez toujours les items "QG alliés” et "Magasins alliés”.

suivant la mission qui vous a été confige, vous aurez d'autres items (exemple “citermne de
fuel”) qui vous aideront & la mener a bien. En cliquant, par exemple, sur la proposition
"Magasins alliés”, vous verrez un point s allumer surla carte de gauche, Ce pointlumineux
correspond fres exactement &V emplacement de ces magasins. En cliquant ensuite sur
un autre item, le premier point disparaitra et un autre s'affichera quelgue part surla carte.




Vous pourrez ainsi vous repérer & tout morment. Ce Log-Book vous permettra également
d'ajouter vos propres items en fonction des éléments que vous rencontrerez. Pour cela,
deux propositions a gauche de I'ecran.

s Ajouter ltems : Si vous cliguez sur cette proposition, vous pourrez gjouter un nouvel itermn
sous les precedents (exemple:; "fort ennemi™). I| vous suffira ensuite de donner les
coordonnées X ety conespondantes pour voir un nouveau point s allumer suria carte
quand vous cliguerez sur “fort ennemi” (toujours pour I'exemple).

« Enlever ltems : L' opération inverse se passe de commentaires. Enfin, I'option "Retour au
jeu” vous ramenerd dans la phase de jeu principale.

+« CARTE : En cliguant sur cette icdne, vous ferez gpparditre la carte de I"Archipel en
surimpression sur la phase de jeu principale. Sur cetfte carfe, deux points, votre position
etle dernieritem demandé surle log-bock. Cette carte pourrarester affichée surl &cran

pendant gue vous jouez. Pour la faire disparditre, cliguez une seconde fois sur cefte
icone.

» KIT MEDICAL : Cefte boite & pharmacie vous sera ufile lorsgue, pour une raisan ou une
autre, votre perscnnage aura perdu des points de vie. En cliquant sur cette icdne, vous
utiiserez automatiguement une unité de ce "kit medical” et vous récupérerez un
certainnomiore de points de vie. Attention, carvous n’avez le droit de fransporter gu'un
nomiore limité de ces kits medicaux | Vous en refrouverez parfois en grande quantité
dansune infirmerie, et ce sera, entre autres, unitem intéressant & ajouter surle log-book.

« FUSEES : De nuit, ces fusees éclairantes vous permetiront de voir autour de vous pendant
un temps donng. En cliquant sur l'icdéne correspondant, vous lancerez une fusée. Ld
encore vous ne pourrez en transporter qu’une quantité limitée. ..

A




o UNITES D'OBSERVATION AERIENNE : En cliguant sur cetfte icone (image d' une antenne
satellite) vous lanceraz |'une de ces unités et vous découvrirez un plan plus detaille de
la région qui vous enfoure A droite, plusieurs items. En cliquant sur 'un d'eux, les autres
éléments figurés sur lo carfe s effaceront pour vous permettre de mieux visualiser celui
que vous avez demande. Lorsque vous reldcherez votre pression, fous les eléments
reviendront. Ainsi:

Buildings : En cliquant sur cet itemn, vous ne verrez que les maiscns, forts et autres édifices habitables.

Véhicules : Vous ne verrez gue les véhicules, sans savoir s'il s’ agit d'un tank, d'une barque ou d'autre
chose, Vous ne saurez pas, non plus, s'ils sont occupes ..

Structures : Vous ne venrez gue les edifices non habitakbles, type monuments. .

Défense terrestre : \Vous ne varrez que cas éléments, ce gui peut aller des canons de DCA aux rampes
de lgncement pour missiles. .

Personnes : Tout &fre humain gpparaiira sur votre carte, mais vous ne pourrez pas savoir s'ils sont des
Alliés, des Ennemis cu des Civils....

LEHHH, I'itern "Retour au jeu” vous permetira de revenir 4 g phase principale,
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» PARACHUTE : Comme son nom |'indigue. le parachute vous permetira de sauter d'un
hélicoptére ou d'un avion en vol... Pour cela cliquez sur l'image du parachute et vous
sauterez automatiquement du véhicule aérien qui vous fransporte.

Voici maintenant guelques exemples d'armes que pourrez découvrir, ou acquerir dans des "magasing
alliés”. Notons qu’d l'inverse du matériel non belliqueux, les armes restent affichées dans Iicone du
border, signalant le type d'arme que vous avez en main. La sélection se fait soit & la souris directement
dans le Border, soit au clavier en pressant la touche Enfer.

e PISTOLET : Il s"agit du pistolet d' ordonnance standard. modéle WWB83 modifie 89. que
vous ne quittez que pour dormir... ef encore | De calibre 9 mm., ¢'est une arme puissanie
dansles combats rapprochés. Yous pourrez utiliser soit en cliquant surlicone "pistolet”
dutableaumatériel, soit en cliquant directement dansl’icdne du border jusqu’c ce que
cette arme apparaisse. La commande de tir se fera ensuite & partir de la maneite de

» jeuw

¢ BAZOOKA : Arme redoutable, notamment lorsgue vous voulez détruire un char adverse,
une maison ou une antenne radar... Ce bazooka se présente sous la forme d'un fube
assez court, d'usage unique.contenant une roguette & haut pouvoir perforant. Pour
' utiliser, la méthode est identique: cliguez sur cette image, puis tirez avec le bouton de
la manette.

o EXPLOSIFS A MINUTEUR : Deux pains de Super-Detonite reliés & un détonateur horaire
permettent de détruire une maison ou un édifice en placant cette charge le long d'un
mur. Pour placer |'une de ces charges, il suffit de cliguer sur cetteimage. puis d’ appuyer
sur le bouton tir de la manette. Vous déposerez ginsi une charge armée qui explosera
quelgues secondes plus tard (ce qui vous laissera juste le temps de vous éloigner Gune
distance de sécurité suffisante),




+ MINES TERRESTRES : Elles exploseront dés que quelque chose ou quelgu’unles effleurera.
Vous pouvez disposer ces mines O des endroits stratégiques en utilisant un procédé
similaire @ celui des explosifs minutés. Cliquez sur I'image et déposez votre mine a
I"'endroit ou vous vous frouvesz,

* SAM : (Sol AirMissile). Le SAM estle cauchemar des pilotes. Tiré depuis le sol surune cible
situee en hauteur, il peut foudroyer un hélicoptére ouun avion sans Iui laisser la moindre
chance. Léger et mortel. il est facilement transportable. .. Cliquez sur cette image... Visez
scigneusement (en dirngeant volre personnage vers la cible)... Puis tirez |

2.3 - TABLEAU PRINCIPAL

Ce tableau vous fait évoluer dans un univers en 3-D, en vue extérieure, ¢’est & dire que vous pouvez
voIr votre personnage ainsi gue tous les éléments qui I'entourent.

3 - UTILISATION DE LA SOURIS

3.1 - CONSULTATION DU TABLEAU DU MATERIEL

Lasouris vous permettra de consulter le tableau matériel et d'utiliser les objets que vous avez découvert
au cours de votre mission,

Pour cela. reportez vous 4 la description de ces objets dans le chapitre 2.

3.2 - TABLEAU DU MATERIEL
Cetteliste est volontairernentincompléte mais les objetsles plusimportants y sont détaillés. Néanmaoins,
enrésurmé, pour utiliser un objet simple, il suffit de cliquer surl’'image correspondante dans le “tableau

cdumateriel”. S’ s"agit d'une arme, la souris ne vous permettra que de la sélectionner, ¢’ est a dire de
I prendre en main. Pour V'utiliser, la manette sera nécessaire,

b




3.3 - DANS LE BORDER
La souris vous permet de sélectionner les armes & partir de la fenétre du border. Elle vous permettra

egalement de PARLER, DONNER ou QUITTER. Pour plus de précisions sur ces possibilités, reportez vous
au chapitre 2.1 - LE BORDER

3.4 - DANS LES MAGASINS

Les magasing sus-nommés ne contiennent en fait que des armes.Sur le tableau ci-dessous sont
représentées tous les choix gue vous pouvez faire. Chague arme est accompagnée d’un chiffre qui
correspond aux stocks de ce magasin,

Si wous cliguez sur l'une de ces icones, vous replacerez une unité de cette arme en stock. ..

En bas de I'écran, vous retrouverez les mémes icdnes mais représentant cette fois vos propres
possessions. Le chiffre correspond aunomibre d'unités de chagque arme que vous possédez. En cliquant
sur I'une de ces icdnes, vous prendrez une unité de cetfte arme en stock, dans la limite de vos
possibilites. .

Enfin. les trois derniers choix, "CLEAR" gui remet tout en stock et rameéne toutes vos possessions & z&ro,
"AUTO" quivous donnera autormatiquement une cerfaine quantité de chaque arme, et “FIN” qui vous
fera sortir du magasin. Cliquez sur sur I'un ou |I'autre de ces choix. ..

4 - UTILISATION DE LA MANETTE

4.1 - DEPLACEMENT A PIED
Lamanefte vous permettra de faire évoluer votre personnage dans cet univers en frois dimensions. Vers
avant, vous vous deplacerez vers le fond de |'écran, Vers I arriére, vous vous dirigerez vers I'avant de
I"'écran. Les positions latérales vous permettront de vous diriger d'un cété ou de I'autre de I'écran. En
poussant la manette vers la droite, le personnage & pied ira toujours du coté droit de I'écran. Lorsqu'il
rencontrera des objets, le plus souvent en intérieur, mais parfois & 'extérieur, il lui suffira de passer sur

A




cet objet pour le voir aussitdt apparaitre dans son "tableau du matériel”. 5'il ne peut pas prendre cet
objet pour des raisons d'encombrement (chague objet efant limité en nombre), il se heurtera & cet
objet comme G un obstacle.

Mais, comme son nom l'indigue, I" Archipel est formé d'une grande quantité d'eau... Sivous le désirez
Vvous pourrez fraverser des bras de mer a la nage en continuant simplement & avancer lorsgue vous
arrivez au bord d'uneile... mais attention & la fatigue...etf aux requing qui ne sont jarmais trés loin |

4.2 - AUTRES TYPES DE DEPLACEMENTS:

Vous pourrez ufiliser les différents vehicules que vous découwrirez, & condition qu'ils soient inoccupés,
Lien sar... Pour cela, rien de plus simple, il vous suffira d entrer en contact avec ce véhicule pour vous
refrouver auiomatiquement aux commandeas,

Aune exception pres gui vous serd présentée plus loin, tous les véhicules obéissent gux mémes lois de
déplacerment. En poussant la manette vers I'avant, vous démarrez et accélérez. Vers | amére vous
ralentissez puis vous vous arrétez. Les positions latérales vous permetiront de fourner d'un coté ou de
Vautre, mais toujouwrs en considerant le véhicule comme repére. Ainsi, quand vous pousserez la
manette versla droite, le vehicule tfournera toujours sur sa droite. .. (A lg différence du déplacement &
pied qui se fait en fonction de 'ecran). La barre d'espace. enfin, vous permetira de descendre du
vehicule.

Une excepftion. 'hélicoptere. Pour lancer vos rotors, il faudra mettre la manette vers 'avant et presser
le bouton en méme temps. En restant dans cette position, vous prendrez de |'altitude. Mais vous ne
conduirez pas un hélicoptere comme un simple tank... "Un poil de trop d'un cdté ou de lautre et ¢ 'est
I"'écrasement”! Lorsque vous aurez enfin réussi & décoller, une inclingison plus cu moins importante vers
I'avant vous donnera plus ou moins de vitesse. L'atterrissage se fera en mettant la manette en arriére
avec le bouton prasse.

Bonne chance... car ¢'est un exercice au moins aussi périlleux que le décollage... Lorsqu’il s"agit d'un
E véhicule & moteur, vous pouvez choisir de sauter en marche. Pour cela, il suffit d’ appuyer sur la barre




espace sans avoir arrété le vehicule au préalable. Celui-ci continuera sa route en ligne droite jusgqu’d
ce qu’il percute un obstacle... Lorsqu'il s'agira de I'hélicoptére, nous vous conseillons d’utiliser le
parachute...

Tous les véhicules &@ moteur ont besoin de fuel pour fonctionner... Il vous faudra donc réapprovisionner
régulierement le réservoir. Pour cela, activez le “tableau du matériel” et cliquez une fois sur I'icéne
représentant vos réserves en fuel, Vous pouvez répéeter cette opération jusgu’ au remplissage complet
du réservoir. Mais méfiez-vous du gaspillage. .. Vous serez frequemment amené a changer de moyen
de fransport. soif pour des raisons simples (changement de terrain) soit par obligation (lorsque votre
véhicule est détruit par les défenses de I'ennemi). Mais dans un cas comme dans | autre, le fuel placé
dans un réservoir est irécupérable...

Vous frouverez en APPENDICES des détails supplementaires sur les principaux véhicules.

4.3 - UTFILISATION DES ARMES

Le maniement des armes est simple. Apres sélection avec la souris, ou au clavier en pressant la touche
Enter, del'arme que vous désirez manipuler une pression surle bouton de lamanette tirera un projectile
en face de vous... Soyez précis... Si vous avez choisi de poser une charge explosive, une prassion sur
le bouton de la manette déposera une unité de cette charge a cété de vous.

Pour plus de détails sur ces armes, reportez vous & 2.2 - “Tableau du matériel”.
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5 - UTILISATION DU CLAVIER

Le clavier peut remplacer la souris dans une cerfaine mesure, Vous pourrez notamment utiliser les
différents matériels que vous avez découvert. Ainsi

« ESCAPE . Cetie touche vous renvena aux "Options en jeu”. (voir I'opfion "QUITTER” dans le
chapitre 2.1 - LE BORDER)

e R; Activation de I'unité radar portable. En appuyant une seconde fois, désactivation.

e P: Fause... Une seconde fois, retour au jeu.

*« RETURN: _ En ufilisant cette touche, vous pourrez sélectionner les armes, les unes aprés les autres,

s & LCe#Te touche lancerg une unité d'observation aérienne.

e F: © Cefte touche lancera une fusée éclairante.

e L: Consultation du log book.

« C; Horloge. Activation de |'horloge la premiére fois. Désactivation en appuyant une
seconde fois.

. 7 Carte en surimpression. Activation. Dasactivation.

» ESPACE: Pour descendre d'un véhicule,

FLECHE SUP : Zoom arriere.

FLECHE INF : Zcom avant.




APPENDICES

1 - NUIT ET JOUR

Vos missions dureront souvent plusiewrs jours... Vous découvrirez donc rapidement que la nuit dans
)" Archipel ast obscure... La lumiere commence @ decliner deés le debut de soiree pour se fransformer
en nuit noire vers minuit. Sans fusée eclairante, vous aurez bien du mal a distinguer, la terre, 'eau., les
batiments, et méme I'heure et les coordonnées... Alors, soyez prévoyant...

2 - GRADES

Si vous étes rapide et efficace, I'état-major saura vous récompenser selon vos mérites, Devenez
sergent, lieutenant, capitaine...chef-scouf et pourquoi pas... plus !

3 - VEHICULES

e« CAMION : Type militaire & chéssis renforcé mais sans blindage. Quatre roues motrices avec direction
Qssistéee.

« VOITURE : Voiture civile. Sans arme et sans blindage.

o« AMBULANCE . En général & proximité d’une infirmerie. Pas de blindage particulier. Mais ne vous faites

aucune illusion sur la sécurite repréasentée par la croix rouge. Pour les ennemis, cette croix est surfout
une cible bien visible. .

e TANK 1 : Type Sheridan. Tank I&éger et rapide congu pour I'attague surprise. Armé d’'un canon de 80
mn, il dispose d'une puissance destructrice tout 4 fait considéerable. Sa legeraete et la puissance de
sas moteurs vous permettra de tourner sur place sans la moindre difficulte.




« TANK 2 : Type Angus. Tank lourd concu pour une avancée en ligne sur un front. Sa vitesse de pointe
et sa maniabilité sont frés nettement inférieures & celles du Sheridan. Mais I’ association du poids, du
clindage et du canon de 80 mm font de ce tank une arme tres dissuasive notamment dans les
combats en plaine.

« VEDETTE : Doté de deux moteurs de 200ch, ce hors-bord n‘a gu'un ennemi: la torpille & téte
chercheuse,

« HOVERCRAFT : Ce véhicule rmonté sur coussin d’air vous conduira aussi bien sur terre que sur mer. Son
intérét est évident car il vous permettra d'éviter d'inferminables frajets & pied entre deux véhicules.

« PLANCHE A VOILE : Ce moyen de tfransport o |'avantage de ne réclamer aucun carburant. Montez
surla planche et prenez le vent... La traversée sera bien entendu plus longue qu’en hors-bord... mais
que ne feraif-on pas pour s livrer G son sport favor quand le vent estla !

» BARQUE : Empoignez les avirons et souquez... encore un peu, et vous passerez pour un innocent
pécheur |

e ET TANT D" AUTRES QUE VOUS DECOUWVRIREZ...

4 - ANIMAUX

Sur terre comme en mer, vous pourrez rencontrer de nombreux animaux, innocents mais parfois
agressifs. Certaing pourront vous servir de nourriture. .. mais soyez trés vigilants. 3i, par exemple, vous tuez
une mouefte, méme par accident, vous perdrez des crédits., D autres, requins, taureaux, etc...
pourrant vous blesser plus ou moins gravement. ..

N




5 - CONSEILS

« N’ oubliez jomais que vous devez remplir votre mission dans un femps donne...

» Lorsque vous prendrez un obijet pour la premieére fois, allez voir aussitdt dans le fableau matériel pour
vous familiariser avec son image... Vous le reconndiirez d autant plus facilement guand vous en
aurez besoin.

+ Economisez vos munitions. ..

+ MNe vous ingquietez pas.. piloter un hélicoptére nécessite un enfrainement |
+ Ne naviguez pas frop prés des cotes...

e Respectez les civils mais soyez sans pitie avec les ennemis |

« Bonne chance, Hunter... Les espoirs de I Archipel reposent sur toi 1!
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Garantie Activision

AcTivision garantit I'acheteur original de ce que. durant une pénode de quatre-vingt -dix jours @ compter de la date
d'acquisition, le support aténal surlequel ce logiciel est enragistré ne présentera pas de défaut de fabrication. 5 arivait que
ce support soif défectueux, et ce a lintériew de cette période de quatre-vingt-dix jours, Activision s'engage A la remplacer
gratuiternent . Cet engagement ne vaut gue pour un produit défectusus envoyeé & Activision por paye, receptionna par cette
societé avant Vexpiration de 1o gorantie, occompagng d'une preuve d'achal mentionnant ka date de Vacauisition, &t 4
condition gue le produt scit toujours fatriqué par Activision. En cas de rupture de stock définitive. Activision se résarve le drait
d'échanger le produit défectueux contre un autre, similaire, de valeur égale ou plus grande

La présente garantie estiimitée ou support matérigl surlequel a &té erregistré lelogiciel d' Activision et ne s ‘apphgue pasal usure
normadle Cette garantie ne pouna pas s'appliquer et, en conséquence, sera nulle, sile défaut est la résultante d'un acte de
rakveilance ou de néghgence. Toute garantie implicite concarmant ce produit st limitée a la pénode de guatre-vingt-dix jours
definie phus haut.

Pourtout echange dansle cadre de cette garantie, placez dars | emballage d' origine ou dans fout autre emballage protecteur
toutes les disquettes oniginales composant le logiciel, auxguelles vous joindrez le manusl et

» une bréave descriphon du 2w des défauts,
s yvotre nom et v{};re aclresse
* une photocopie de votre ficket de caisse ou de votre facture datés.

POUR TCUT COMPLEMENT D' IMFORMATION A CE SUJET, LISEZ LA RUBRIGQUE « RETOURS:. POUR TOUITE QUES"FICIN VOIS AVEZ LA
POSSIBILITE O APPELER LE SERVICE CUENTS D ACTIVISION, DOMT LE MUMERO DE TELEPHOME FIGURE Al DEBUT DE CE MANUEL,

NOMNOBSTANT LES COMDITIONS EXPCOSEES CI-DESSUS, LA PRESENTE GARANTIE TIEMT LIEU DE TOUTE AUTRE GARAMTIE. ECRITE )
QRALE, EXPRESSE QU IMPLICITE, CECI COMPRENANT TOUTE GARANTIE DF COMMERCIABILITE OU DE COMPATIBILITE AVEC UM BUT
PARTICULIER. EM AUCIN CAS ACTIVISION NE PEUT ETRE TENU RESPONSABLE DE QUELCONQUES DOMMAGES. DIRECTS OU
INDIRECTS. RESULTANT OF LA POSSESSION, DE L USAGE OU DU MALVAIS FOMZTICHNMNERMEMNT DE CE PROOUIT, CECH INCLUANT LES
DOMMAGES CAUSES AUX BIENS ET, DAMS LA LIMITE PERMISE PAR LA LOI, LES DOMMAGSES CORPORELS. MEME SI ACTIWVISION A ETE
WMFORME DF LA POSSIBILITE DE CES DOMMAGES,

CERTAINS ETATS N AUTORISENT PAS LA UMITATION DANS LE TEMPS CYUNE SARAMTIE WAPLICITE ET/OU U'EXCLUSION Ol LA
LWAITATICAN DES DOMMAGES DIRECTS QU INDIRECTS. LES LIMITATIONS ET/OU EXCLUSIONS QUE COMPORTE LA PRESEMTE ARANTIE
PEUVENT DONC NE PAS S APPLIQUER A VOTRE CAS. CETTE CARANTIE YOS COMFERE UNE CERTAIN MNOMBRE DE DROITS VIS-A-VIS
DE LA LOI MAIS VOUS POUVEZ EGALEMEMT EM AVOIR 0 AUTRES. QUI VARIENT D UM ETAT A L AUTRE

h




e

RETOURS

Mowus vous conseillons de nous faire parvenir vos retours par courrier recommandé.

Pour réduire notre temps de réponse, veuillez respecter les conseils suivants

1. Joignez & votre envei toutes les disquettes d'onigine et le manuel, que vous placerez si possitle dans I'emballage d onigine
o, sinon, dons un emballage protecteur,

Joignez une photocopie de votre ticket de caisse ou de votre facture datés.

M’ oubliez pas d'indiquer & I'inténieur de Vembalage vos nom et adresse en capitales d'imprimernie ou tapés a la machine,

k3

3
4, Joignez un bref descrptif du cu des problemeas que pose le logiciel.
5 Inscrivez le nom du produit et la marque ou le modele de votre micre-ordinateur sur le devant du paquet,

Les retours sont & expadier &

Support Technigue
ACTIVISION EUROPE
BP 40
22101 Boulogne-Billancourt, France
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