


DESCRIPTIF TECHNIQUE ' | LADEFINITION

LANCEMENT DU JEU :

- ATARIVAMIGA : insérez la disquette de jeu dans le lectenr puis allum
l'ordinateur. 1
- PC : Aprés avoir chargé MS.DOS, insérez la disquette dans le drive A (ou B) p
tapez START. :
MEMSH r.:l:kplﬂidmxfﬂlﬂﬂll‘l'l:ﬁnﬂ STﬂT.FdEl&IMI 'Ill_l

JOUER dans le menn COMMANDES,
: 'Eunmcchaquemﬁnmhaqmmir,jemmﬂnmixMhm: R
3 . “SOLEIL : nom commun, masculin. 1. Le Soleil : astre qui produit la umiére du
- ATARI : recopiez tous les fichiers de la disquetie dans un répertoire sur ve - jour. Exemple : La distance du Soleil & la Terve. Par extension : Un soleil : un astre
disque dur. Sortez le programme START.PRG du dossier AUTO et copiez-le 4 ,  rayonnant d'une lumiére propre, au centre d'un sysiéme. 2. Le disque lumineux die’ 4
méme niveau que les antres fichiers. , ", Soleil, laspect de cet astre pour un ohservateur terrestre. Exemple : Le soleil se léve: 3
Supprimez le dossier AUTO sur votre disque dur. Pour lancer le jew, laissez @t FEst et se couche & 'Owest. 3. Rayonnement, chalewr lumigre du soleil. Exemple : 4
disquetie dans le lecteur (pour le test de protection), puis sélectionnez le programi L M fait soleil, du soleil. Se protéger du soleil. S'exposer au soleil. - Coup de soleil =" 3
START.PRG sur votre disque dur. k britlure causée par les rayons du soleil.” .
AMIGA : copiez tous les fichiers dans un sous-répertoire de votre disque ¢ '
Lamh]mpanImlijIhknwmﬂndhmmmhdnTh i ¥ e refermais la vieille encyclopédi, me levais, ouvrais Ia fenétre do
- PC : insérez la disquette dans le drive A (ou B), puis tapez ] . festais 1h un long moment, prosird, hﬁ'mhmmw
INSTALL <lecteur source> <lecteur destination> (INSTALL A: C: ou ' + bourrasques glaces. Je me remémorais | ﬂl“"‘“‘“mh’“‘lﬂhfm“"
instructions indiquées & l'écran. Pour le jew. il vous soffit d'aller dans ' nn:i:mmnhnhudud‘mmﬁmﬂmmmﬁhc.&hmlﬂ:lm&
. ' lancer le j * nombreux problémes avec les Administrateurs, et les mmmﬂ
sous-répertoire concerné et de taper START. . " surveillaient consmment.
- MACINTOSH : copiez tous les fichiers dans un répertoire sur votre disque dy “Tout bascula lorsque je découvris un article, qui datait du XXIeme sidcle, sur le -

Yous démarrez le jeu depuis ce répertoire en cliguant deux fois sur START, { '.m'ﬂﬂd",mﬁmﬂr&ﬁmim *solution ultime" mmum&
j Je devins alors un “Ambivalent”, une wte mise i prix par les
' Administrateurs de 'Union Viking, :

Probléme spécifique au PC : le programme s'arvéte sur le chargement © vérifiez
votre MS.DOS ninstalle pas des utilitaires résidents an démarrage de la machiy
qui mobiliseraient trop de mémaoire centrale, '

POUR TOUS PROBLEMES :

Tapez 3615 SILMARILS sur votre minitel : mmmmmmﬂw

problémes et peat répondre & vos questions. Vous pourrez également vy trouver §
aides, des astuces et des solutions pour tous les jenx,
Vous pouvez éventuellement nous joindre an 64.80.04.40 entre 17H et 18H pour d
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DESCRIPTION DU MONDE

LA PLANETE TERRE :

C'est une plantte constamment glacée, entourée d'une opaque couche de nuages.
Soleil n'y est donc plus visible, cuud:vunuunaﬂtemyﬂﬁqumdmtm
certaines allusions dans de rés vieux ouvrages,

A part le mammouth, le seul dalmnmunm:uhmiw,u
est la principale source d'énergie, il permet de se chauffer et d'alimenter les train:
On distingue deux types de charbon ; le lignite et I'anthracite.
Le lignite est utilisé comme monnaie ; il régle toutes les transactions. L'unité la
couramment employée est Je "Bak” (100 kg de lignite). Le lignite peul aussi se
comme cambustible. :
L'anthracite est plus riche que le lignite, il est exclusivement utilisé pour.
fonctionnement des machines A vapeur,

L'UNION VIKING :

C'est I'unique compagnie de trains qui gére I'immense résean ferroviaire reliant
différentes cités. Elle est dirigée par les "Administrateurs” et dispose d'une a
- Ce n'est pas un totalitaire - elle ne s'occupe pas de I'administration des
- mais le fait de posséder les trains loi confére une autoriié difficilement contestaly
En outre, pour ung raison gqui vous échappe encore, elle s'efforce de rechercher et
détruire tout ce qui a attrait au Soleil. Ses ennemis sont les " Ambivalents”, «
traquent sans vergogne les agents ferroviaires.

LE JOUEUR :

Vous ées le chel des "Ambivalents”, ces étres sceptiques gui recherchent ¢
explications sur le Soleil, sur ce qui a pu se passer. Vous avez fait de nombre
convertis, mais pen vous oml suivis dans votre lutte armée. Voire plus gran
vietoire est d'avoir pu voler un des trains les plus fabuleux de I'Union Viking :
Transarctica. _

LA QUETE :

Nous sommes le ler jour (calendrier Viking) de la nouvelle année 2714, A la téte ¢
Transarctica et d'un petit groupe d'hommes, vous parcourez le monde i la reche
d'informations sur Ye mystérieux projet "Blind". Cela vous ménera peut-dtre i ln
"Renaissance du Soleil”.

LEJEU ; -

Tout en essayant d'évoluer dans le scénario, vous devrez combattre les armées de
I'Union Viking, aveir le souci constant d'obtenir du charbon et d'enrichir votre train.
Comme les éléments mobiles (trains ennemis, mammouths, loups, ...) ne sont pas
visibles sur i carte, 'espionnage jouera un réle prépondérant.

LES RISQUES :

L'Union Viking fern tout pour détruire le Transarctica. Les combats de trains se
finissent toujours par fa mort de 1'an ou l'autre train,

[Yautrés dangers peuvent vous menacer : Jes hommes-taupes, les "Hordas" et autres
animaux hostiles...

Par ailleurs, un train immobilisé sur la glace condamne ses voyageurs & une mort
rapide. Aﬁmdunchuexplmimduhmﬁ&mlupmudnm les terrains
minés,..,

Finalement, le suicide peut étre une solution assez donce.

ERGONOMIE

Le jen fonctionne entigrement i la SOURIS.

Au clavier, le pavé numérigue (chiffres de 1 4 9) émule les déplacements de la
souris, Voos pouvez vous déplacer bloc par bloc en utilisant avec ces chiffres Ia
touche CONTROL. La touche RETURN ou I touche SHIFT {(pour faire des
majuscules) remplace le bouton gauche de s souris ; Ia touche ALT le bouton droit.
Au joystick, les déplacements se foot naturellement dans les it directions. Le
bouton de tir fait office de bouton gauche de la souris ; la touche ALT du clavier de
houton droit.

TOUCHE PAUSE : Appuyez sur la touche <P>.
POUR SORTIR DU JEU : Tapez <CONTROL>X.

PA.GE D'ACCUEIL

Cest la qdq:pnrnﬂn;rhlnpdumnn
Ellcmupl'npuh

- De commencer une nouvelle partie, Vous pouvez y sélectionner le niveau de
difficulté.

- De reprendre une ancienne sauvegarde. Des messages vous signaleront les
changements de disquetie & effectuer. _
- De du jew la phase de combats de trains (voir le chapitre "Les combats
de trains”). Leréﬂl]mdclnhtm]l:mnhscm

- D'activer ou non la musigue, qui tournera en permanence pendant le jeu, Cetie
aption n'est pas disponible sar toutes les machines, les musiques ne pouvant pas étre
implantées dans tous les cas,




LE PANNEAU DE COMMANDE

Pendant presque toutes les phases du jeu, le panneau de commandes sera présent €0
bas de I'écran.

DESCRIFPTION :
{ WOLr CTOQUIS )

| - Ceite barre représente le TRAIN avec tous ses wagons dans U'ordre. Pour avoir
une information compléte sur un wagon, cliguez sur celui-ci et maintencz le bouton
appuyé. Le texte disparaitra dés que vous relicherez le bouton, Les CTOLX Inscrites
sur un wagon indiquent son taux de destruction. Au bout de trois crony, le wagon esl
déétruit, et il ne reste plus que les essieux.

2 - Ces FLECHES permetient de scroller la barre du train vers la droite ou vers la
gauche, si celui-ci dépasse du cadre. Le Transarctica peut en effet posséder jusquia
100 wagons !

3 - Le jeu se déroulant en pseudo-temps réel, cette pendule en affiche THEURE
EFFECTIVE. Le nombre de jours écoulés apparait dans un petit cadre. En cliquant
sur la pendule, on passe en phase d”accélération do temps” : les aigmlles ournent
plus rapidement, les événements arrivent plus vile, les déplacements des trains &l
autres personnages du jeu sont plus rapides,

Durant cette phase, les animations sont présentées au ralenti & limage. Pour
retrouver I'état de temps initial, recliquez tout simplement sur la pendule.

4 - En sélectionnant ces icdnes, on accéde directement au WAGON symbalisé.
L'iciine "A" représente la locomotive ; la "B" le wagon privé ; la "C" le quartier
général ; la "D" le lance-missiles.

Les icOnes "A", "B" et "C” sont toujours accessibles. L'icone "D" n'est visualisée
gue si I'on posséde le wagon lance-missiles, qu'il Fandra acheter pendant le jen.
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5 - Ces icdines d'action changent suivant la phase du jeu dans laqoelle on se trouve.
Quand on se trowve dans la locomotive, le quartier général ou le wagon privé, seule
est sélectionnable licOne de carte, qui vous meénera directement sur la cane agrandie
centrée sur le train, Pour les autres phases du jeu, ces icines sont précisées plus lom,
dans chacun des chapitres correspondants.

6 - Ce nombre représente le moniant de charbon "LIGNITE" que l'on posséde.
L'unité utilisée est le "Bak", qui comrespond & environ 100 kg Ce terme vient de
"haguet”, récipient couramment employé, qui contient 10 kg de charbon. Le "Bak”,
qui est apparu par la suite, équivauat a 1 baguets.

Le nombre se décrémente an fur et & mesure gque I'on charge le charbon dans la
chaudigre, De plas, comme ce combustible joue le rble de monnwe, le nombre est
maodifié & ¢chague transaction.

7 - Ce nombre indigue la quantité P ANTHRACITE possédé (en Bak). L'anthracite,
qui est moins volatile que le lignite et bien meilleur combustible, ne peut pas éire
utilisé comme monnae.

8 - Indigue la VITESSE du train, en km/h
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5 - En sélectionnant cette rouve, le chaufteur proceédera & un CHANGEMENT DE
MARCHE du friin (sens inverse). Pour cela, il devra stopper ¢ triah un court
nsgant.

LA LOCOMOTIVE

Son fonctionnement est fidéle aux traditionnelles machines & vapeur.

- En cliguant sur le FREIN, voos arréterez le train. Cect ne change nollement la
position du régulateur, les opérations de chargement de charbon éventuellement en
cours ef I'activité du fover. Pour repartir, resélectionnez le frein. Le train
redémarrera de lui-méme car la pression sera toujours présente dans la machine.

EXPLICATIONS PRELIMINAIRES :

Le foyer, alimenté par le charbon, chauffe I'eau répartie dans la chaodigre. A parh
de 100°C, Tean bout et la pression commence 4 monter. Pour faire avancer le trai,
une pression minimale est regquise.

La vitesse dy train est fixée par le joueor, conformément a la posibon du régulateur.
La comsommation d'énergie sera fonction de la vitesse et de la masse du tram
{formule de I'énergie cinétique). Plus il sera rapide et lourd, plus il consommera
d'énergie, donc de charbon.

En avancant doucement (réglage du régulateur assez bas), vous pouvez faire
d'appréciables économies... Mais tout cela est une question de choix et de stratégie.

7 = La traditonnelle manette du SIFFLET.

4 - L'ALARME se met en route s1 la vige (voir le chapitre "La carte detalliée™) a
apercu quelque chose.,

9 - Accés au panncau de contrdle,

DESCRIPTION :

{ VOIT COOOIS)

| - Le RECEPTACLE, ou "BENITIER", recueille les messages de l'opérateur radi
du quartier général, qui communique avec les différents espions disséminés de par le
monde. Si un message est présent dans ce réceptable, cliquez dessus ; les
informations apparaitront dans un cadre en bas de I'écran. Chiquez 3 nouveau pour
faire disparaitre le cadre. Une sonmnerie retentira i chaque nouveau message recu.

-:'- it [

.- [ & .J. 3
|'l’|' 'I"
| .

2 + Le FOYER n'est animé que si du charbon briile 4 |'mténieur.

3 - En-cliguant wne premidre fois sur ce personnage, celui-ci s¢ met i charger du
LIGNITE dans le foyer. Un deuxiéme elic accélére le chargeiment et un troisiéme
arréte Papdration.

Le manoeuyre revient-alors ¢n position de repos.

AVERTISSEMENT : il n'est pas nécessaire de metire do charbon g0 permanenie
dans le foyer. Au contraire, quékques pelletées peuvent soffire 3 faireavancerle train
pendant un assez long moment. De plus, vous risquez de faire exploser la chaudiére,

4 - Méme principe que précédemment, sauf que c'est de FANTHRACITE qui est
chargé dans la machine.




DESCRIPTION DU PANNEAU DE CONTROLE

{voir croquis)

A - Ce manoméire mesure la pression intrinségue & la CHAUDIERE. Au-deld d
tiret rouge, vous risquez de la faire exploser.

B - Indique la VITESSE du train en km/h.

C - Ces chiffres indiquent la pression dans les PISTONS (énergie effectivemen
Iransnmse ). _ | L
L'unité est Vhectopiéze (hpz), comme dans les machines d'autrefois. Cette pression
est plafonnée autour de 300,

D - Ce thermométre indigue la TEMPERATURE a lintérieur de la chaudiere.

E - Ce REGULATEUR est le scul élément réglable sur le panneau. En cliquant §
un endroit de la tige, vous positionnez la petite maneite qui iml_iqu:_'r;l au train
vitesse qu'il devra atteindre (VITESSE DE CONSIGNE]). :‘?l la ]Ilijllﬁllﬂ e
complétement & gauche, la vitesse tendra vers 0 si elle est complétement & droite, |
vitesse tendra vers son maximum : 300 km/h.

I . En sélectiomdfit ce cadre, vous pouvez ressortir du panneau de controle.

T @

LE WAGON PRIVE OU "BOUDOIR™

Comme dans la locomotive et le quartier général, ce wagon dispose d'un "Bénztier”
et d'un signal d'alarme lumineux.

[rias avtres possibihités vous sont offeries |

L INVENTAIRE :

51 vous chguoez sur le personnage assis au burean, - son nom est Kolotov, ¢'est votre
secrétare particulier -, un inventaire complet du Transarctica vous sera présenté.

LA SAUVEGARDE :

En sélectionnant le livre posé sur la table, vous pouver sauvegarder quand vous le

voulez, et antant de fois que vous le souhaitez. Le programme vous demandera alors
dintrodure une disquette préalablement formatée.

Sur Amaga, il faut aitendre quelques secondes aprés l'introduction d'une disqueite, le
iemps que le lecteur paisse la lire,

Sur disque dar, vous sauvegardez directement dans le sous-réperioire du jeu.

LE SUICIDE :

En sélectnionnant le revolver posé sur la able, vous pouvez, en appuyant sur Ja
zachette (bouton de la souns) vous "smicikder” et retourner amsi i la page des ophions,



: | e o SN Unc voic détruise stoppe bes traind” dos canemis 1o terups quils la réparent. Par
. | LE QUARTIER GENERAL | - B contre, si c'est un pont qui est démoli, I'enheny est contraint de faire marche-arriére,

. ' Ces sabotages peuvent étre trés ufiles guand vous étes poursuivi par un train ennemi
plummm&mmﬁdmkmmmﬁdnhmmh

Quatre choix vous sont proposés sur la page affichée & 'écran. K voie derriére vous, Yous aurez alors le tenaps de vous éclipser.
LE BENITIER (en bas i gauche) : - 7§ AVERTISSEMENTS:

] &hmﬂmummwnummwmm
Comme la locomotive, vous vez obtenir différentes informations que vous avez préalablement détruits ! o
t&iﬁtﬁ-ﬂnﬂlﬁ:ﬁﬂﬂm. e . - Les espions peuvent effectuer une et une seule opération de dynamitage, mais si

Co : votre train passe prés d'eux, vous pouvez les réapprovisionner en dynamite,
. - Dn ne peut fuire exploser que les ponts ou les voies. 11 est inutile de le faire dans
mﬂ_; - - les villes ou dans les repéres de l'ennemi. En outre, Jes fins de voies ne peuvent étre
: déraites.
Enchqumtmhmaqmtte unacnrt:gluhalcdetﬂutl:tﬂmnde]mnppanit
l'image. On pourra y sélectionner nimporte quel endroit du monde (voir chapi

"La carte™). | LES DRAISINES :
| o ' T Ce sont des petites machines i vapeur trés rapides que 'on peut envoyer en avant ou
ESPIONNAGE ET SABOTAGE : 1| <o aritre du train. Ce menu est accessible lorsque vous cliquez sur le général, au
- - premier plan, & droite.
Vous tmuvm:plmlmn.d:mhnhqnw "Leslmt {'l..escmu“},plm

(e menu vous propose deux choix : l'envoi d'une draisine simple et 'envol d'une
draisine avec missile {ce sont les mémes missiles que ceux wtilisés par le wagon
lance-missiles). 11 faut, bien évidemment, posséder une draisine, et un missile pour
le second choix, qui peuvent étre achetés dans certaines villes de commerce.

renseignements sur les espions. :
Ei:mmucﬂmnblcunsﬂmummntlnpﬁmwrﬂnhm - o)

deux options '

- En haut ; L'EH\FEID'UHESHDH{M&umquM}
Laidarte: globale s'affichers alors, Sélectionmez hi 2one ol vous sonhaitez ¢

espion. Une fols cétie zone 3 Fimage, la souris se transformera en on petit sym
Placez-le i 'endroit exact gue V'espion devra observer, c'est-ii-dire franchement s
hm{nmwwmmﬂtﬁwtlmmm
botiton. 1'espion partira alors du Transarctica pour rejoindre ce point de destination,
Comme il se déplace en fusde, son temps de trajet sera assez cpun,
Umfmnmﬁﬂummommumhmmkmquﬁlm
Pour le récupérer, il faudra aller le rechercher en train, On peut également er
luupﬁudﬂluwﬂmumﬂmmlmmhu'ﬁvm:hm
Sanf cas exceptionnel, il est inutile d'envoyer des espions ailleurs que sur les voies. |
mﬁmtmmmimmdemmmfmmﬂmmmm
punu

—Enbus:hdymmiug:{diqimibhmﬂqmmtsi:nmuimunupinnmm :
le terrain). .
La carte, centrée sur I'espion, apparaitra i Vimage avec wne ichne de sélection pov
effactuer le sabotage. Cquuzdeuusul'upmnp:mbdmamdmtlg:deh ;
ou du pont sur lequel il se trouve.

Une fois e choix effectu, il vous faudra'convenir de la direction de Ia draisine : en
avant ou en arriére do train. La draisine partica alors & Uimage, et vous pourrez
suivre son cheminement josgu'a son explosion.

Si elle s'arréte progressivement avant d'exploser, c'est gu'elle n'a rien rencontré sur
va route, sinon c'est gielle est passée sur une voie minée ou quelle a heorté un
uhmdn,ﬂu—i-dnnim“.uumw“n:hpilumm
du sous-sol {voir chapitre "Les événements™).

L'envol de draisine permet donc de “tester” les voies, de voir si un enneimi ne sy
rotve pas, et méme parfois de reconnaitre un tracé inconns.

Sielle est accompagnée dun missile, celui-ci powrra dégager une voie souterraine
harrée par les barbares ou dans le cas de rencontre avec un train emmemi, lui causer
J importants dégdis et le retarder dans sa marche.

Artention, une “draisine-bombe” qui “reviendrait” sur le Transarctica le ferait
litéralement exploser...
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LA CARTE

Il existe deux niveaux de carte : la cane globale et la carte détmllée.

LA CARTE GLOBALE :

On y accéde par le gquartier général, en cliquant sur la maquette,

Cette carte est un plan officiel, dérobé A 1'Union Viking. 11 est cependant possibl
gue le réseau ferroviaire n'y soit pas intégralement retranscrit.

Si vous déplacez la souris an dessus du panneay de commandes, elle se transton
en loupe. Vous pouvez alors sélectionner n'importe quelle partie du rerrain de jell
Les coordonnées X et Y du centre de la loupe sont indiguées respectivement €
dessous et a droite de celle-ci.

Sur le pannean de commandes, quatre icones d'action sont dispomibles :

- La carte centrée sur le terrain

- Une iehne "EXIT" qui vous retournera au wagon précédemment quitté

- La roue qui permet de changer le sens de la marche du train, sans avoir & repass
par la locomotive

- Le frein, pour stopper le Transarctica

DESCRIPTION :

- Les petits cadres bleas représentent les villes,

- Les tétes de morts symbolisent les entrepdts ennemis, d'oit partent les irains d
I'Union Viking.

- Les petits circuits avec deux fleches représentent les ateliers {voir chaptre "L
lpeux" ).

- Les tracés en poantillé somt des voies souterrmnes, Ces voles ont S8 tracees €
ligne droite, il v a trés peu de virages. Elles permettent aux traius d'aller beaucouw
plus wvite, parfois de doubler lewr vitesse. Mais elles sont habitées par |
"hommes-taupes”, qui souvent attagquent les trains (voir le chapitre "

événements ),

- Les points rouges signalent des mines. Sfls clignotent, ¢'est que les mines so
ouvertes ; sinon, ¢'est qu'elles sont épuisées.

- Le Transarctica ¢st symbolisé sur la carte par une petite locomotive. Si elie §
déplace, une fleche clignotante indigue sa direction ; sinon, ¢'est une croix gm e
dessimee,

=

B

LA CARTE DEVAILLEF :

‘ccessible directement par licone d'action "carte” de n'imporie quel wagon, elle
apparait alors centrde sur le Transarctica,

A part la deoxieme wone, gm permet de retourner i la carie globale, les quatre
icones d'action do pannean de commandes sont identiques 4 celles de la carte
globale (carte centrée, inversear de sens et frein).

Pour scroller la carte, il suffit de positionner la souns complétement en haut, en bas,
a droite ou a gauvche de I'écran.

Vous pouvez changer les aigwillages @ il suffit de clhiquer dessus. 1l changem de
position @ chague chic. En fait, vous ne modifier pas conerétement les aiguillages,
mais vous indiquez au chauffeur son plan de route, Les draisines emprunteront les
aguitlages visibles a Nécran. Par contre, les trains ennemis sarvront nimporte lequel
des embranchements, il arrive méme parfois quils vous poursuivent.

Des informations sur les villes et les mines sont disponibles sur la carte détaillée,
Chauez sur ces différents éléments, ¢t mantenez le bouton appuyé, un texte
saffichera en bas de I'image et disparaitra quand vous relicherez le bouton.

Apisser de méme =1 vous souhaiter connaitre ane coordonnée 4 n'importe goel
endroal de la carte {1 unig = 70 km).

51 des €léments mobiles (trains ennemis, loaps, mammouaths, romades) sont visibles
par la vigie, ils sont indiqués sur la carte et lalere est donnée dans le Transarctica, 11
cxiste plusieors types de “wagons-vigie” qui permetient de voir plus ou moins loin,
Au début du jew, vous nen possédez pas © votre champ de vision est donc asséz

limrté, 51 les éléments sortent du champ de vision, ils disparaissent de I care,
Enfin, une voie détruite est symbolisée par un gros trou noir,
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LE LANCE-MISSILES

Différentes remcontres peuvent se produire pendant le voyage. Certains éléments
rencomrés sont repérables & la vigie | l'alerte est alors donnée dans le train, et les
"intrus” somt visualisables sur la carte détaillée.

LES NOMADES :

Ce sont des commergants itinérants, qui transportent des produits trés rares et trés
recherchés @ des meubles de I'Ancien Temps.

Vous pouvez leur en acheter ; le menu est identique i celui des gares de triage (voir
le chapitre "Les lieux™).

Ce wagon n'est disponible au début du jew. Il faudra 'acquérir au cours de
partie. De plnl.tilﬂmfnudnpmédumm“mmhml'm]mu
mdﬂm—umqlmdmm&mﬂr

Le fopctionnement est assez simple : mmhaﬂhcm“fummrh
PanNEIL,

Deux réglages de tir sont & effectuer : lorientation et la distance. L'orientation
mquu&mhhumdn;mha[h“ﬂ'mpmﬂlﬂﬂ“.h"rm 245 ete), V
hpnhumphmpu&ubmmmgusimhnmﬁmﬂhcum
distance sur le compteur en cliguant directement dans les chiffres. Le chiffre

Mhmwmpﬂmhm st avtiré par les _
de chaleur. Tt n'est done pas demandé d'étre précis au kilométre prés | Une
minimale est imposée,

um.ifmﬁﬁrmhmmemm-m'
champignon de gauche, puis vous tirez avec :
A tout moment, vous pouvez ressortir de cetie phase de jeu en cliquant sur |
"EXIT" du panneau de commandes,

Une fois le missile lancé, vous suivrez son parcours sur la carte.

AVERTISSEMENT : L'envoi d'un missile n'est utilisé gue pour faire
les trains ennemis, 11 est inutile d'en envayer ailleurs. llf-n.bienlﬂr avoir

[] est assez courant d'en rencontrer. Le résultat de la chasse sera fonction du nombre
de rabatteurs dont vous disposerez, c'est-ii-dire des esclaves et des soldats, 11 famt
hﬂiﬂrpuﬂédudmwwihuﬂmpurhammh

Ce sont des meutes gigantesques de loups affamés, Elles sattaguent aux trains et
capsent de nombreux dégiits dans les wagons & bestiaux, dans les rangs des esclaves
et des soldats, -

Une armée solide arrive i les repousser.

Lmnnﬂnﬂ&mﬁnmwm-sqmwuﬂhmﬂmmwcﬂmdnm
sonterraines. Avec le temps, ils se sont habitués i la chaleur de la terre, et ont
préféré la chaleur et le noir, au froid et au brouillard.

l1s somt cannibales. Ils attaguent les trains pour se nourcir et emporter des femmes
afin d'assurer Jeur descendance. Mal organisés, ils sont parfois redoutables car ils
sont nombrews et n'ont pas peor de mourir.

Une "draisine-bombe” sulfit & faire "sauter” leurs barrages.

Je train, Pour les réparer, vous devrez disposer de poutrelles, Le
temps de ka réparation dépendra de votre capacité de construction, ¢'est-d-dire du
nombre d'esclaves, damudtmqumm

La construction d'un pont demande plus de moyens que la réparation d'une voie,
mais fe principe reste identique.

lls pourront vous amener i découvrir tel ou tel endroit, & rencontrer tel ou tel
"personnage”...

2]



LES LIEUX

Le Transarctica pourra choisir différentes sortes de  destinations. Chacu
d'entre-elles a une spécificité particulidtre et vous proposera un choix dicones €
haut de I'écran. Pour ressortir de ces menus, cliquez sur Iedne action "EXIT" d
panneau de commandes.

LES VILLES :

Vous pouves v recoeillir dimportantes informations.

LES GARES DE TRIAGE :

Ce sont des villes ol s'effectue le commerce de masse entre les trains.

Sélectionnez d'abord le type de transaction : achat ou vente de marchandises. Tow
les produits s'afficheront alors & 1'image avec leurs prix (d'achat ou de vente, suiva
lichne précédemment sélectionnée) et leurs guantités. Poor avoar  plus
renseignements sur un produit, cliguez et maintenez le bouton appuyé. Utilis
ensuite les ichnes "PLUS" et "MOINS" pour fixer le montant de la transaction ;|
quantité et le prix s'affichent simultanément grice i deux compteurs, Pour effectue
l'opération, cliguez "OK". La monnaie utilisée est bien sir le Bak, comme explig
dans le chapitre “Le panneau de commandes”.

AVERTISSEMENTS :

- Pour acheter un produit, il faut disposer d'une place suffisante pour le stock
(c'est-ii-dire d'un wagon de marchandises on d'un wagon-citerne, suivant le produl
et qu'il soit vide, ou possédant le méme type de marchandise),

- 1l existe une quinzaine de sortes de produits (poutrelles, bois, plantes, ...). Po
chacune d'elles, les prix d'achat ou de vente soivent les lois du marché et vane
suivant la ville ob Fon se tronve. L'imérét est de réaliser le maximam de bénéfice
pour cela il faut jover avec les offres et les demandes de chacune des villes.

- Une fois que vous aurez acheté un certain produit dans une ville, celle-ci mettra u
temps assez important pour se réapprovisionner dans ce méme produnt,

LES USINES :

Ces villes sont spécialisées dans la fabrication de wagons. Le fonctionnement dy
meny est identique 4 celu des gares de triage, saul que vous ne pouvez pas revendre
de wagon. Seul Nachat est proposé.

li existe une vingtaine de wagons différents (vigies, grues, “handises, bestiaux,
tender, ...) avec chacun une fonction spécifique. Si vous cliguez sor ['un d'entre-cux,
il s'affiche en gros plan, accompagné d'un texte descriptif,

LES FOIRES AUX MAMMOUTHS :

Les mammounths soot des animanx eés prisés © ils peuvent ransporter de lourdes
charges, el parcounr plusieurs centames de Kulomeétres & vive allure. Ils sont utilisés
dans différents domaines : les constructions de ponts, les mines et la guerre (voir
chapitre "Les combats de trains”},

Les foires aux mammouths sont pen nombrenses, Vous poovez v acheter ou vendre
de nombreuy mammitéres, Unhser pour cela les icdnes "ACHATY, "VENTE",
PLUS", "MOINS" et "OK”".

Attention ! 11 fam posséder des wagons i bestiaux pour les accueillir,

LES MARCHES AUX ESCLAVES :

Les esclaves sonl. pour la plupart, des barbares appartenant au peuple du sous-sol.
I'rés forts phyvsiquement, ils participent a tous les wavaux de foree
voies, construction de ponts, extruction de charbon,

Vieme procédure que pour la foire aox mammouths. Des "wagons-prisons” sout
idispensables pour pouvaoir convover les esclaves,

: réparation de




LES CASERNES :

On y enrdle des soldats | des "wagons-casernements” dorvent &re disponibles pour
les recevoir.

Les soldats sont exclusivement utilisés pour la guerre et la chasse. [ls sont
habituellement engagés par des marchands d'esclaves ou par les autorités locales
pour des guerres de volsinage.

Parfois, le menu vous propose le choix entre soldat et espion.

Les espions ne codtent rien, ce sont des mercenaires qui, par philosoplue, s@
contentent de vivre dans des wagons de loxe... il faut done posséder de tels wagons
pour pouvoir entiler des esprons,

En contre-partie, ils sont préts i effectoer certaines missions périlleuses. Les wagons
die luxe sont équipts de lance-fusées sur leur toit. Ces fusées serviront sux espions
pour se déplacer et rejoindre leur lien d'observation - les cockpits des Tusées étant
dotés de sidge djectable -, Une fois sur place, l'espion peut procéder, sur ordre, au
dvnamitage de la voie on do pont (voir le chapitre "Le guartier général™),

LES ATELIERS :

Ce sont des sortes de garages pour trains. Trois choix vous sont proposés & l'image ;
- En sélectionnant la scéne de la rotonde & gauche, vous pouvez réordonner votre
tratn, en changeant les wagons de place.

L'ordre des wagons est prépondérant dans le combat de trains (voir chapitre
“Combat de tram”).

- La scéne du centre vous permet de réparer les wagons qui en auraient besoin. Cedl
vous cotitera quelques baks de charbon.

- En cliguant sur le "cimetiere” de wagons @ droibe, vous pouavez supprimer des
wagons de votre train et les envover @ la casse. Cela peot étre utile si vous souhmiez
alléger le Transarctica.

LES MINES :

On distingoe les mines de lignite et les mines d'anthedcite, Les punés sépuisent avee
le temps, car elles attirent de nombreux Prospecteurs. Phus wois arrives 101 aprés [a
découverte d'ine mine; plus vous récupéreres de Charban.

Le résultat de vos prospections dépend anssi des moyens que vous pouvez metire an
peuvre : esclaves, mammouths, gries.




LES COMBATS DE TRAIN

Les trains de 'Union Viking sonent de leurs repéres au cours du temps. Quand
Transarctica crmse un de ces tradns, le jeu passg en phase de “combat de trains”, o
les denx truing s¢ font face sur des voies paralieles.

Si vous aver désélectiomid cette séquence an menm des options, le résultat de
hatualle sera caleulé dapres les forces de chacun des rams.

La séquence de combats de trains est un véritable "Wargame” entre vous et le tra
ennemi géae par l'ordinateur. Le vainguenr est cglul gut dgura détruit tout le potentie
militaire de "sotre train (soldats, canons, mitrailleuses).

ENVIRONNEMENT :

Le trinw ennemi est en haot di 1'écran ; le voire en bas.
Le combat se déroule en temps réel. Vous pouvez seradler 'image en plagant |
sourts a droite ou 4 gauche de 'écran (comme pour le scrolling de la carte).

- La m&me barre que celle du pannean de commandes, représentant tous les wagon
du train, est disponible. Comme pour le panneao de commandes, vous pouvez |
faire scroller en cliguant sur les fléches drose et gauche.

Des croix inscrites sur les wagons symbolisent Jeur taux de destruction {au bout d
trois croix, le Wagon est détrut). De plus, s le wagon est attaqué par des soldat
ennemis, un petit tnangle, symbole de I'Union Viking, s'atfichera sur le wagon.

5i vous sélectionnez un wagon, I'image va se centrer immédiatement dessus.

- Sous la barre do train, vous disposez de trons weines |

* Le frein, qui permet de stopper ou de relancer

le train. Celui«ci ne peot avancer indéfiniment. La voie s'arréte au bout dun momen
que ¢e soit vers la droie ou drotte ou  vers la gauche,

# Linverseur de sens,

* Le retour 4 la derniére position active,

EXEMPLE : vous avez cligué sur uf pérsonpage, puss vous scroflez le fetrain ¢
jeu pour voir ¢ce-qu'il v a aulour. En sélectioniant cette ichne "Retour 4 ki dermids
positon ackive” vous reicurferez amomatiguenient 4 la positon dimage gue voo!
avied oblente en eligquat sur le personndage.
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DEPLACEMENTS DES SOLDATS :

Lin soldat & l'image représente un groupe de plosicurs soldats, Les soldats, au départ,
sont dans des "wagons-casernements”. Pour en faire sortir, cliquez sur un "wagon-
casernement”, Un pannegu de contrble apparait alors. 1l comprend une FLECHE,
des ichnes "PLUSY et "MOINS" et un NOMBRE, comrespondant an nombre de
soldats présents dans le wagon. 81 vous sélectionnez la FLECHE, toos les soldas
sortiront do wagon.

51 vous souhaitez laisser des soldats dans le wagon, unilisez les bormes "PLUS" @t
MOINS"  pour fixer le nombre de soldats gui se déplaceront, Les aulres resteronl
sur place, et le groope sera amsi divisé en deux,

Yotre soldat se proméne maintenant i I'image. Si vous le sélectionnez, un panncan
de contrdle, plus complet gue leprécédent, va apparaitre. || comprend les miémes
wdnes "PLUS" et "MOINS", le NOMBRE de soldais, 8 DIRECTIONS et une
position d'ARRET. Si vous cliguez sur celle-ci {case do centre), le groupe v
s'arréter, Si vous choisissez une direction, le groupe s'orientera en conséquenge; 1
direction du groupe est Callumée” sur le panneau de controle. Comime. v

précédemment, vous pouvez séparer le gronpe en utilisant le "PLUS™ et le "MEHNS"
puis en sélectionnant la direction. L'action portera sur le nombre atfiché. Le noivei
croupe clignotera i I'image, le temps qu'il rejoigne sa nouvelle position. Les gutres
seldats du groupe resteront sur place.,

Poar effacer un panneau de contrile, cliquez n'importe oi a Nimage.




Un groupe de soldats avancera jusqu'd ce qu'il rencontre un obstacle sur sa route. §
c'est un groupe ennemi, le combat s'enclenchera astomatiquement | le résultar se
fonction des forces de chacun.

Si ¢’est un autre groupe de soldats alliés, on pourra faire rejoindre les deux groupe
Pour cela, cliquez sur I'un des groupes et, au panneau de contrdle, sur la directic
dans lagoelle se trouve laotre grodpe. Les deux groupes se rejoignent alors et n
forment plus qu'un, On peut énoncer ainsi la régle suivante : pour effectuer
regroupement, les deux groupes doivent &tre A Farrét et I'an & cOté de V'sutre (sur ¢
cases adjacentes). I suffit alors de déplacer un des groupes vers lautre pour qu'ils
Un soldat stoppe également gquand il se retrouve devant le train enmem
Sélectionnez-le et déplacez-le sur le wagon ; le soldat montera alors sur le it ¢
wagon, méme si le train est en marche. 11 pourra alors se déplacer sur les toils
faire exploser des-wagons en posant des dynamites. Pour cela, cliquez sur le sold
et som pannean de contrble proposéra. & la place des vers le haut,
pose de dynamite vers la droite ou vers la gasche du soldat. La dynamite n'explose
qu'au bout d'un certain temps, le compte A rebours s'affichera en clignotant. Duora
cette période, "les défenseurs du train” pourront se déplacer jusqu'a la dynamite por
I'éteindre ; par contre "les attaguanis” ne pourront la traverser, la dynamite bloqua
le passage. On pent entrevoir différentes stratégies pour “protéger” la bombe gu'on
placée, Une dynamite, quand elle explose, détruit compltement le wagon sur leg
e&&ﬂmﬂﬂmhmimhwmﬂmmm
wagon. En se mettant au bout d'un wagon, on peut placer une dynamite sor le v
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Le mammouth udﬁplan:pummmpepem.ullihmlh.ﬂnhc
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¢t en a au moing un sur le dos. .
Ils sont, au départ, parqués dans des wagons & bestiaux et il faut des en sortir, ur
un. Les ions et les regroupements fonctionnent comme pour les grouf
ﬂﬂﬂﬂnWMEMdﬂlﬂmmwh nammavi
mammouth ne pouvant évidemment pas monter sur les toits des trains, il '
devant pour laisser les soldats dessus. :
INTERET DU MAMMOUTH : ﬂcﬂbemmpplmrnpidnquﬂmnﬂdﬂs,uh
et donc trés efficace dans les combats, ol il peut en outre encaisser de nombret

S WAGONS DE COMBAT : CANON ET MITRAIL

Pour les utiliser, cliquez directement dessus,
- Le canon tire sur le wagon gui est en face de lui. Entre chagque tir, il lui £

cumnmmpmmhmﬂmuunnmvmth L'icOne de tir vous imdi
si le canon est ou non. -
Plusieurs obus peavent étre nécessaires pour détruire un wagon. Le boudd
quartier général et la locomotive sont fortement blindés. §i vous perdez l'un
vous avez perdu la bataille... et le jen ! Si vous détruisez la locomotive adw
train ennemi ne pourra plus bouger. '

- La mitraillevse tire droit devant elle sur une certaine distance. Son o
d'anéantir les troupes au sol de 'ennemi. Si le train ennemi est en marche, ¢
"balayer” le champ de bataille, Attention de ne pas tirer sur vos propres sold

Les antres wagons n'ont avcun rile offensif dans la bataitle.

LEBUTIN :

[t est fonction de la valear marchande dit train ennemi gque vous avez vl
som taux de destruction. 1 vous faut bien évidemment posséder des w,
pour stocker votre butin,

Plus vous gagnez vite et "proprement”, meilleur est votre gain.
La plupart du temps. vous récupérez du charbon et des esclaves.



