
\r .i/E
P

)-

i.A3)

h,',

\r.,*av

ht#
"t/

"drL-l

w2 - -::-"*



NORTH & SOUTH



NORTH & SOUTH

CONTENTS



NORTH & SOUTH

ENGTISH

With lhe lamous comic strip heroes from 'LES TUNIQUES BLEUES" (The Blue
Jackets), imagined by LAMBIL and designed by CAUVIN, re-tive the American Civil
War with a little bil of hislorical realism and a lot ol humour!

Your objective is ensure victory for your side (North or South) by eliminating
all the enemy armies. You will be conlrolling armies across all the combat zones
of lhe Civil War. You may respect history or not, as you like.

I- TOADINGTHE GAME

A) AMSTRAD version
Hardware required:
Amstrad 464, 664, 6128,464 +, or 6128 + with a disk drive or a recorder. A monitor
or a colour TV.
Joystick recommended. (Before starting the game, check the connection in the
joystick porl).

Loading lhe disk version:
Switch oft your compuler. lnsert the program disk in the drive.
Switch the comouter back on.
Type,€PM (to obtain,/press @ and SHIFT simultaneously), then press RETURN.

Loading the cassette version:
Insert the cassette in the recorder. Switch on your computer.
Type RUN"" and press the PLAY button on your recorder, then press RETURN.
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B) SPECTRUM version
Spectrum ZW+3 with a disk drive or SPECTRUM 48K, 128K. +2 with a recorder.
A monitor or a colour TV.

Loadlng the dlsk version:
Swilch otf your computer and monitor. Insert the program disk in the dnve.
Switch the computer back on. The LOAOER function is selected automaticallv.
Press the RETURN key. The game will load automatica y.

Loading the cassene vetslon:
Check all the connections of your computer. Insert lhe cassette in the recorder.
Type LOAD"" and press the PLAY button on your recorder. Then press RETURN.

II . STARI

First, select the language of your choice. Use the cursor key or the keys O and p
to move the colour frame on one ot lhe 3 flags. When lhe desired flag is selected,
press RETURN or the space bar

l) How to slorl ploy immediofely: (Spoclol mode I ployer)
Atter the presentation screen, the program asks you lo select 1 or 2 players. It
you want to play against the compuler, conlirm the option 1 player mode, by
pressing key 1.

IMPORTANT:
You will then be abte to choose your iNTERFACE:
According to your choice - type otjoyslick or keyboard - select the option, bytyping
lhe corresponding number on the numeric key pad. It you choose lhe keyboard
(option 1), youwill have to define the direction keys (Up, Down, Righl, Lefl) and
the keys lor SELECTION, ACTION (FtRE), STOP.
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lf you choose lhe joystick you will have to define only the keys for selection, and
STOP. Then you will presented wilh the menu screen where you will have to select
all the game options. On Spectrum, the GO option lor starting the game is marked

by the coloured lrame. To play immediately press RETUBN, space bar or tire butlon.
On Amstrad, place the cursor on GO (see piclure) and press RETURN or FIRE.

Oelaull contiguration:
- You are playing at CAPTAIN level. You play Captain STARK againsl a

Conlederate Corporal played by the computer. The starl year is 1861 and no

calastrophe is activated. North plays first.

MENU SCREEN ON AMSTRAD

-' twfin E sdlfll .,
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2) Chonging the culrenl configurolion
Note: Clicking m€ans pr€ssing the lire button, space bar or BETURN when an

option is marked by the colourtrarne (blue on Spoclrum). On AMSTRAD Place the

cursoronlhecase labelled GO and press RETURN or FIRE To switch lromone
option to anolher, use th€ cursor keys lstl and right or lhe corresponding keys that

you have selected before.

. Difficulty lovel:
Click on the character's head in the window with a f lag (Amstrad). On Spectrum,

lhe charact€r and lhe flag are in two s€Parate windows.
CoRPORALS: BLUTCH for the Union, MATHIAS lor the Confederacy.
SERGEANTS: CHESTERFIELD lor th€ Union and CANCRELAT for the South'

CAPTAINS: STABK lor lhe North and PHILIP for tha South.

.1 or 2 Players:
Click on the window flag ol lhe Union or Conlederacy: a computer will apPear,

signalling thal your computer will play that side. Reclick on the comPulei to switch

to human mode.

. Change slart Year:
Click on the calendar lo scroll the years lrom 186'l lo'1864. Each year

corresponds to a certain numberof armiss and torritories owned by eachside;
ths situation rgflects actual historical conditions lor that year.

. The disaslers:
Thsse disastsrs will modily the strategic situation. To activat€ a disast€r, just click

on it. When in play, you will not be abl€ to cancel the disaster.

- INDIANS
They occasionally attack armies in neighbouring territories. Wh€n lhe Indierns

have spotled their prey, they send smoka signals before launching their anack'

Mexicans may also attack.
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- STOBMS
A storm cloud travels around above the map. Any army underthe cloud is unable
to move until the cloud leaves lhe territory.

- EUROPEAN REINFoRCEMENTS (Ship)
Both sides in the Civil War were diplomatically very active in Europe. The s jde who
owns South Virginia will receive a ship containing reinlorcements. Once on
dry land, they willconstitule an army (1 Cannon,3 Cavalrymen and 6Infantrymen)
or reinforce thal army up to maximum limils (3 Cannons, 9 Cavalrymen and 18
Inlantrymen).

a Strateglc or arcade mode:
Click on the Arcade icon to disaclivat€ the Stralegic mode and vice-versa. In the
Arcade mod€ there are three challenges lo lace: the bat e, lhe train and the
lorl. In the Strategic mode, lhe winner of a challenge is determined by the
comouter.

III - THE GAME

STRATEGIC MAP AND GAME:
An army is composed of several infantry, artillery and cavalry units. On the map
one soldier represents one army.

I) ARMY MOVEMENT:
Ths players play each in turn.
During each of his turns, a player may movs some or all his armies. He can move
lhem only onlo a neighbouring territory.



NORTH & SOUTH

Examples: Moving to another territory
- Click on the army you want to move
- The possible territories where your chosen army may move to will flash
- Click on the territory you wish the army to move to.
- The army moves to lhe selected territory and cannot move again until the next

game turn.
ll you don't want to move all your armies, click on the flag,with the date under the
map, to end your turn.

2) CONAUERING A TERRITORY
- A territory belongs to the first player to move an army,'qrto it
- ll a player arrives on an unoccupied enemy teritory; ltEconquers it.

- lf he arrives on an occupied enemy territory, there willlbe a battle. The territory
will belong to the winner.

- lf he enters an occupied enemy territory with a folt;. tfiiere will be a battle and a
fort attack (arcade).

- lf he enters an unoccupied enemy territory with a tbrt{. he just has to win the fort

attack, to conquer the lerritory
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3) FUSING ARMIES TOGETHER
It can sometimes be a good idea to fuse two or more armies into one bio
force.
- Click on the army you wish to reinforce.
- Move that army to a territory containing an allied army.
- You now have a new reinforced army which you'll be able to move nexr lurn.

NOTE: lf an army has already 18 Infantrymen, g Cavalrymen or 3 Cannons, tusing
won't be possible.
According to the army's size, there will be one or more cannon balls at the feet of
the soldier.

4) ANACKING AN ENEMY ARMY
- Click on the army you want to use.
- Click on the territory containing the enemy unil.
- The two opposing armies will now switch to the arcade ',Battle" mode. unless the

players are in strategic mode only.

* Attacking an enemy army with several atmies
Check if more than one allied unit can move onlo the same enemv-occuDied
territory:
- lt that's the case, click on one of your armies.
- Click on the enemy terrilory.
- Allallied armieswhich can attackthat enemy willautomatically move tothe enemy

territory.

NOTE : lf the sum ol attacking armies exceeds the maximum of 1g Infantrvmen.
9 Cavalrymen or 3 Cannons, the extra units will remain as an army in one of the
original territories.
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5) THE RETREAT (Attel o botlle. See p. 15)
lf you have taken the decision to retreal, there are two possible cases:
- You are the attacker :your army moves to its terrilory of origin.
- You are the delender and the computer moves your army back lrom the front

line to one of your territories.
- lf none of your territories are available to move back to, then the retreat won't

be oossible.

6) THE SUPPLY PHASE or GETTING NEW ARMIES
At the end of each Game Turn, according to the number of territories you possess,
you should receive a certain number of bags of gold.
You will only receive thegold, however, if two ol your towns are connected by a
railroad crossing only territories of your own.
* Getting new armies

When a player has 5 bags of gold in his bank, a new army is created. The new
army willflash at the bottom lett ol the map. To move the new army into play, click
on a flashing territory. The new army (6 Infantrymen, 3 Cavalrymen and 1

Cannon) can only move to a territory containing no other army and which lies

on a railroad line that belongs entirely to you.

Exemple:
How lo attack a train
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* How lo collect your en€my's laxes
- No elfeclive link between lwo enemylowns must be possible. you can cut a link

by laking a t€rritory between lhe ensmy lowns.
-The enemy train willtryto get lhrough (if no other possibte lin€ exists). you

will lhen switch lo the Train arcade seouence.

7) SURROUNDING THE ENEMY:
To capture a t€rritory without tighling a bat e, you can encircle it. When enemy
lerritories with no armies stationed in them are encircled by your armies, those
lerritories changa sid€s. You cannot 'surround" a terrilory which has a town.

. THE TRAIN SEQUENCE - ARCADE MODE
The character you control is on the ground. First you must climb up theback end
ol the passing wagons onto the roof of the train. lf you fail to climb on, then your
interceptlon attempl is over.
Your objeclive is lo reach the front ot the lrain in order to stoo it .and overcome lhe
dflver.

COMMANDS
Howtoclimbonloawagon ....-....-........................ T
Move lett .............. .................. (-
Move right
How lo jump lrom one wagon to lhe next .............. T

Attack:
- ACTION button: you throw a knife at yourenemy, unless you are in handlo hand

comoal.
- ACTION button: you punch yoljr enemy in hand to hand combal.

NOTE: The number of knives available is limilsd by thedifficulty level.

12
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2-Player verslon: The Player who owns lhe train, andWho defends il against lhe
attacking player, can send men onto the roof to lighl'otl the attack.
-To send a man uotolheroof: Direclion UP or DOWN (joystick orkeyboard)'
-To throw aknife orgiv€ a Punch (in handto hand combat), press the ACTION

button.

NOTE: The man moves by himself from right to l€lt. The dslending playerconlrols

only the mornsnt when the soldisr aPp€ars and the lighl.

THE RACE AGAINST TIME
The amount ol time available varies according to the difficulty level. Time is

symbolizod by a clock and your progross lowards the locomotive is represenled by

a boot.

THE FORT SEOUENCE . ARCADE MODE
Possossion of al Ieast lwo towns connecled by a railroad link is vitallor both players'

Thess towns ar€ protectod by lorts.
To prevent an enemy to get gold bags, it is a good thing to let him control no

town. In ordor to conquer a town, you will hav6 to reach lheflag siluatedatthelar
end ot the enomy fort. ll you get there in time, the enemy flag will com€ down, to be

replaced by yours.

COMMANDS
You move and light according tothesame princiPle as in the Train sequence.

Guard-dogs will appear trom time to time and try to stop th€ atlacker. lf you steP

on an ammo box, you will be stunned for several seconds.

2-Playet version:Ihe same commands are used as in the Train sequence.

NoTE: ll the defender uses DOWN direction to bring on a soldier, he will arrive at

ground level. Using UP direclion will bring lhe soldier into play on the ramparls'
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THE FACE AGAINST TIME
The amount of time available varigs according to tho ditficulty levsl.

I THE PITCHED BATTLE. ARCADE MODE
A battle is foug ht wh€n two opposing armiss occupy the same terrilory. The aim is
lo oliminatethe enemy force orforce il to retreat. The win ner keeps th e territory
where the battle is fought.

COMMANDS
1) Choose the unlt whlch is to move or ,ire:
To do lhis, it is necessary to rem€mb€r lhe seleclion key you defined in the
INTERFACE menu, after loading lhe garne.
The selacted unit is repressnted by its symbol. lt is display€d al top lsft scre€n
for the Union playsr and top righl scr€sn lor the Confederate player. A cannon
represents the Artillery, a horse head lhg Cavalry and a soldier the Infantry.

2) Movlng the unlt
Use lhe dir€ctions provided by the keyboard or joystick.
- Artillery moves only up or down.
- Cavalry begins lacing the enemy, either righl or lelt. Bul you can slop it tor a

momenl, by laking the opposite dirsction of their movement (e.9.: left if you go to
the right).

- Infantry can move in any direction.

3) Firing and Charglng
- Arlillery: the ACTION button defined in th€ INTERFACE menu.

Press and hold down the key or button; a gauge willdisplay at the lop ol the screen.
The luller the gauge, the greater the range. To fire, release the key or button.

NOTE: The cannons possess only 9 cannon balls.
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- Cavalry: The same principle applies lo commands.
The first button-press positions the charge, lacing the enemy
Further key/button pressing is used for sabre-slashing the enemy troops.

Changing formation: direct the men once in the opposite direction to the direction

of their charge (right or left). This particular manoeuvre is vital lor crossing

bridges and canyons, because lhe cavalrymen can only pass in Indian file.

- Infantry: The same command principle applies.
The first press places the soldiers into firing position tacing the enemies.

Further pressing will make the firers shoot straight ahead.

Changing lormation: To return to the original formation, just direct them once in
the direction opposite to their marching direction (left or right) lf you continue

taking that direction, the formation will move back.

4) The retreat
During a battle press the so-called STOP key (defined in the INTERFACE menu),

in order to retreat from lhe battle field.

As soon as his unitsarein place on the battle field, the player may retreat. The

retreating army will lose one cannon. lf the attacker retreats, his armywill go

back to its original territory. ll the defender retreats, his army will retreat from the

territory. lf retreat is imPossible, lhe Retreat key is inaclive.

15
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FRANCAIS

INTRODUCTION

Dans "NORTH & SOUTH" avec les lameux heros de B.D que sont "LES TUNIQUES
BLEUES", imagin6s par LAMBIL et dessin6s par CAUVIN, revivez la Guerre de
Secession avec un peu de rdalisme historique et beaucoup d'humour !

Vous retrouvez dans cejeu avec plaisirtous les personnages importants de la B.D
et aussi quelques intervenants habituels tels que Indiens ou Mexicains. Alors
choisissez votre camp. Cardans ce jeu rien ne vous emp6chera d'incarner le cot6
Sudiste et de renverser ainsi, peut-Ctre, le cours de l'histoire !

I - POUR TANCER TE JEU

A) Loncemenl de lo velsion AMSTRAD
Mat6rief n6cessaire : Amstrad 464,664,612a,464 +, ou 6128 + avec un lecteur
de disquettes ou un magnetophone. Un moniteur ou une t6levision couleur.
L'usage du joystick est recommand6. (Avantde lancer les Tuniques Bleues, v6rifiez
la connection du joystick dans le port joystick)

Lancement de la version disquette :

Eteignez votre ordinateur. Placez le disque programme dans le lecteur. Rallumez
votre ordinateur. Tapez rcPM (Pou( avoit / sur un clavier QWERTY, tapez
simultanement sur @ et la touche SHIFT o[] sur un clavier AzERTY, !CPNI).
Appuyez sur la touche RETURN

17
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Lancemenl de la version cassette :

Ins6rez la cassette dans le magn6tophone. Allumez votre ordinateur' Tapez RUN""

et appuyez sur le bouton PLAY de votre magn6tophone ainsi que la touche

. RETURN de votre clavier.

B) Loncemenl de lo version SPECTRUM
Mat6riel necessaire pour SPECTRUM : Spectrum zx+3 avec un lecteur de
disquettes ou SPECTRUM 48K, 128K, +2 avec un magnetophone a cassettes. Un

moniteur ou une t6l6vison couleur.

Lancement de la version disquelte :

Eleignez votre ordinateur et votre moniteur. Placez le disque programme dans le

lecteur. Rallumez votre ordinateur.
La fonction LOADER est automatiquement s6lectionn6e. Appuyez sur la touche
RETURN, le jeu se charge automatiquement.

Lancement de la version casselte :

V6riliez les connections de votre ordinateur. Ins6rez la cassette dans votre
magnetophone. Tapez LOAD"" et appuyez sur le bouton PLAY de votre
magn6tophone ainsi que sur la touche RETURN de votre clavier.

II- DEBUT

Aprds le Tatou, s6lectionnez la langue de votre choix. Utilisez les touches
curseurs ou les touches O,P pour ddplacer le cadre de couleur qui entoure un des
3 draoeaux.
Lorsoue le drapeau souhait6 est entour6 par le cadre de couleur, appuyez sur
RETURN ou sur la barre d'espace pour passer a la suite.



NORTH & SOUTH

l) Commenf iouer imm6diolemenf ? (Mode sp6ciol I ioueur)
Aprds la pr6sentation, le programme vous demandera de s6lectionner I'option
1 joueur ou 2 joueurs.
Si vous ddsirez jouer contre l'ordinateur, confirmez l'option mode 1 joueur en
appuyant sur le chiffre 1 .

INTERFACE et MENU
Aprds on vods proposera de choisir votre INTERFACE :

Selon votre choix (Typedejoystick ou clavier), vous solectionnerez labonneoplion
en tapant son num6ro sur le pav6 num6rique.

Si vous choisissez le clavier (option 1 ), on vous demandera de d6finir les touches
de direction (Haut, bas, droite gauche) la touche de tir dite d'action, ainsi que la
touche de s6lection (ct plus loin), la touche ARRET pour stopper le jeu. Sivous jouez
au joystick, vous n'aurez que la touche de selection, d'arrCt a s6lectionner. Le
bouton feu du joystick 6tanl6quivalent au boulon action.

Ceci lait, vous arriverez alors sur la page dite de menuouvous pourrez s6lectionner
toutes les options de votre choix. Sur SPECTRUM, le mot GO, signifiant le d6part
du jeu, se retrouve entoure d'un cadre de couleur ce qui indique qu'il est pr6t a
Ctre s6lectionn6. Pourjouer imm6diatement, appuyez sur la touche RETURN ou
barre d'espace ou sur le bouton feu. Sur AMSTRAD, ddplacer le curseur sur le mot
GO et appuyer sur RETUBN (cf dessin) ou Tir.

Voici la contiguration de d6part :
- Vous jouez au niveau CAPITAINE, vous Ctes STARK contre un Caporal Sudiste

ger6 par I'ordinateur.
L'ann6e de d6part est 1861 et aucune catastrophe n'est activ6e. Le Nord joue
en oremrer.



NORTH & SOUTH

2) Pour chonger lo contigurolion de d6porf
Note : Cliquer signifie appuyer sur le bouton feu ou barre d'espace ou RETURN
lorsque I'option en question est enlouree d'un cadre de couleur bleue sur
Spectrum. Sur AMSTRAD, d6placer le curseur et appuyez sur RETURN ou leu.

Pour changer d'option, utilisez les touches curseurs gauche ou droite de votre
clavier ou les touches que vous avez s€lectionn6es pour ces directions au
pr6alable dans le menu interface (lorsqu'on a vous a demand6 le choix de votre
interface).

ECRAN MENU SUR AMSTRAD

$ tpfllll6 sdrfll ,,

n



NORTH & SOUTH

I Niveau ds ditficult6
Cliquez sur la lete du personnag€ dans la vignett€ qu i possdde un drapeau (pour
Amslrad). Sur SPECTRUM le peBonnage et le drapeau de son pays sont dans
d€ux vigneltes distinctes.
Caporaux : ........ BLUTCH pour le Nord, st MATHIAS pour Ie Sud,
Sergents : ........ CHESTERFIELD pour le Nord et CANCRELAT pour le Sud,
Capitaines : ...... STARK pour le Nord et PHILIP pour le Sud.

fl ou 2ioueurg
Cliquez sur ls drapeau de l'Union ou de la Conf6d6ration, un ordinate u r apparait
ce qui signifie que cet Etat sst alors 9616 par ordinaleur. Recliquez sur
I'ordinaleur pour passer en mode humain avec cette tois-ci le drapeau.
Pour jouer e 2, assurez-vous qu'aucun 6tat n'afficho un€ vignefle ordinateur
mais bien un draoeau.

. Changer I'ann6e de d6part
Cliquez sur le calendrier pour faira d6filer les a nnees de 1 861 a 1864. Achaque
annee correspond un nombre d'arm6es et d€ territoires possed6s par les bellig€-
rants, el ce suivant la conjoncture mililaire historique.

a Les d6sastres
Vous modifierez ainsi a loisir les condilions strat6giques de la guerre.
Pour activer un d6sastrs, il vous sutfit de cliquer dessus.
Lorsque 19 j€u est lanc6, vous n'avez plus la possibilit6 de l'annuler.

- LES INDIENS
lls lancent de temps en temps des attaques sur des arm6es se trouvant dans des
terriloires voisins. Lorsque les Indi€ns ont rep6r6 une proie, ils envoient des
signaux de lumee puis passent a I'atlaque.
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- LES ORAGES
Un nuage oragoux sa pro mdne au-dessu s de la carl€. Si u ne arm6s se lrouve sous
l€ nuags, elle no p€ut plus se doplacertant que le nuage reste sur son lerritoire.

- LES FENFOFTS d'EUFOPE (Bateau)
Les activit6s diolomatioues du Nord et du Sud se sont rev6l6es fructueuses en
Europe. Le camp qui possAde le territoir€ d€ la VIRGINIE du SUD verra arriver un
bateau contenant des renlorts. Ceux-ci d6barquent etconstituent une armee
(1 canon,3 cavaliers, 6 fantassins) ou renforcent une arrn6e oxistant€ jusqu'a
concurrence de 3 canons, 18 fantassins, 9 cavaliers.

I Mode slral6gique ou arcads
En cliquant sur l'icone Arcade, c€lle-ci d6sactive immediatement l'option strat6-
giqu€ et vice-versa. Lelaitde joueren mode arcade active les 36preuves qui
sont LA BATAILLE RANGEE, L'ATTAAUE DU TRAIN OU dU FORT. Si I€ MOdE

st rat6gique esl s6lection n6, ces 3 6preuves sont rsmplac6es pardes calculs de
I'ordinaleur qui d6termineronl le vainqueur de chaque 6preuve.

III - LE JEU

CARTE ef PARTIE STRATEGIQUE
Une arm6e €st constilu6e de plusieurs unil6s d'lnlanterie, d'Artillerie et de
Cavalerie. Sur la cart€ un soldat repr6sente une armee.

I) DEPTACEMENT DES ARMEES
Les jousurs jouent chacun leurtour.
A chaque lour de jeu, le joueur peut d6placerlout ou partie de sas arm6es. ll

ne peut les d6placer que sur un territoire voisin.
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Exemple : se d6placer dans un autre territoire
Cliquez sur l'arm6e que vous voulez d6placer,

- Les territoires, otr elle peut aller, clignotent, cliquez sur un de ces territoires,
' L'arm6e se trouve maintenant sur son nouveau lerritoire et ne peut plus Otre

deplacde avant le prochain tour de jeu.
Si vous ne souhaitez pas deplacer toules vos armdes et terminer votre toir de
suile, cliquez sur le mini-drapeau selrouvanten bas de la carte dans une cartouche
ou est indique la date.

2) PRISE D'UN TERRITOIRE
- Un territoire appartient a la premidre armee qui arrive dessus.
- Si un ennemi arrive sur un territoire non occup6, il s'en empare.
- Si un ennemi convoite un territoire occup6 par une unit6 ennemie, il y a bataille. Le

vainqueur gagne le territoire.
- Si un ennemiconvoite un terriloire contr6l6 parson adversaire avec un lorl et une

unite ennemie dessus, il y a bataille, puis attaque du fort (arcade).
- Si un ennemi convoite un terriloire sur lequel il n'y a qu'un fort, il doit seulement

remporter l'atlaque du lort pour gagner le territoire.
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3) RENFORCEZ VOS ARMEES EN FUSIONNANT
Alin de renforcer ses armees, le joueur peut, lors des d6placemenls sur la carte,
fusionner plusieurs arm6es entre elles.
- Cliquez sur l'arm6e que vous d6sirez renforcer.
- D€olacez-la sur un territoire oi se trouve une autre arm6e alli6e.
- La nouvelle armee est maintenanl renforcee et pourra etre d6olacee au tour

procnarn.

N.B : Si une armee possdde d6ja 18 fantassins ou 3 canons ou 9 cavaliers, la fusion
ne sera Das oossible.
En fonclion de la taille de I'armde, un ou plusieurs boulets de canon apparaitront
au pied de l'unit6.

4) AIAQUER UNE ARMEE ENNEMIE
- Cliquez sur I'arm6e que vous voulez utiliser,
- Cliquez sur le territoire ou se trouve l'arm6e ennemie,
- Les deux armdes vont se battre dans le mode arcade "bataille rano6e". Sauf si

les joueurs sont en mode strat6gique.

* Commenl atlaquer a plusieurs une arm6e ennemie
- Regardez si plusieurs de vos arm6es voisines peuvent se deplacer dans le m6me

tour de jeu jusqu'a l'arm6e ennemie.
- Si oui. cliouez alors sur une de vos armoes.
- Cliquez sur le terriloire de I'armee ennemie.
- Automatiquement, les arm6es qui peuvent atleindre l'arm6e ennemie se

dirigent aussi sur le territoire.

N.B : Si la tusion de plusieurs armees depasse 18 Fantassins, 3 canons ou 9
Cavaliers, le surplus reste dans une arm6e sur un des territoires de d6part.
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5) tA RETRAIIE (Apr6s I botollle. Ct. poge 30)
Si vous avez d6cid6 de taire rstraile,2 cas se prossntent :

Vous Ctes I'atlaquanl, vous revsnez a votre 6tat de d6part.
- Vous 6tes le d6fenseur et l'ordinateur vous fait reculer par rapporl a la ligne de

fronl. dans un lerriloire vous aooarlenant.
Si vous otes adoss6 contre les Rocheuses, l'Oc6an ou qu'aucun territoire vous

appartenant en arriAre du lront n'est disponible, volr€ arm6e 6st 6limin6e.

6) TOUR DE RAVITAIIIIMENT ou COMMENT RECEVOIR DESARMEES NOUVEUIS
A la fin de chaque tour de ieu, le joueurgagne un cartain nombre de sacs d'or en
lonction du nombrs de territoires poss6d6s, a condition que deux villes lui

appartenant soienl teli6es par une ligne de chemin de fer.
* Nouvelle amee:

Lorsque le joueur a 5 sacs d'Or dans sa Banque, une nouvelle arm6e se cree.

L'arm6e nouvslle clignote dans la carte, en bas, agauche. Pour faire entrer cene

armee sn jeu, cliquez sur un territoire qui clignote. La nouvelle arm6e (6 '
fantassins, 3 cavaliers, 1 canon) ne peut se poser qus sur un de vos lerriloires
n'ayant pas d'arm6e et a condition qu'il soit situ6 sur une ligne de chemin de

fer vous appartenant entidremenl.

Exemple:
Commenl attaquer un train

6
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* Comment collecler les lmp6ts de son enneml ?

- Aucuns liaison compldte par rail entro d6ux villss d6t€nues par I'ennemi ne
doit 6tre possible. Vous devez ainsi couperlavoie envous emparant d'un
terriloire enlre les deux vill€s snnemies.

- Le train va tsnterd€ passerpar las'iln'y a pas d'autre chemin possible. Vous
accodez alors au jeu d'arcade "Altaque du train".

7) ENCERCIEMENT
Pour r6cup6r€r rapidemsnt d€s territoirss sans avoir A combaltre des arm6ss
ennemies, le joueurpeut appliquer la tactique d'encerclement.

Lorsque des terriloir€s snnemis ng possddenl aucune arm6e et se retrouvent
enc€rcl6s par une ou plusieurs d€ vos arm6es, les territoires changent decampet
passenl a la couleur de votre drapeau.
L'sncercl€ment n'est pas possibls pour les territoir€s possddant une ville.

. ATTAOUE DU TRAIN . PARTIE AFCADE
Le personnage que vous controlez se trouve au sol.
ll doit d'abord monler sur lo toit du train €n grimpant a l'arridre des wagons qui
d6lilent €t uniquement e cet €ndroit.
Si vous loupez votre mont6e el que l6s wagons vous passent devant, vous avez
Perdu.
Votre but est d'atleindre la lels du train pour l'arrater et maitriser le conducleur.

COMMANDES
Montersur un wag0n.........................,.....,............ t
Aller A gauche ........................ <-
Aller a droite
Sauter d'un wagon e I'autre .................................. 'I
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Altaque des ennemls :
. Boulon ACTION : vous lancez un couteau sur volre adversaire si vous n,6les

pas au corps a corps.
Bouton ACTION : vous lui donnez un coup de poing si vous 6tes au corps e corps.
N.B : Attention, le nombre de couteaux est limit6 par niveau de difficull6.

version 2 joueufs :
Le joueur qui Fiossdde le train peut envoysr des hommes sur l€ toit.
- Pour envoyer un homme : Direction haut ou bas. (Joystick ou clavier)
- Pourlancer un couteau ou un coup de poing au corps a corps, appuyez su r le

boulon ACTION.
N.B : L'homme se deplace de droite a gauche, le joueur controle le moment de
son apparition et lo moment oi iltire.

TEMPS LIMITE
Le temps depend du niveau de jeu choisi. ll est symbolis6 par un r6veil et votre
progression jusqu'e la locomotive par uns chaussure.

ATTAOUE DU FORT - PARTIE ARCADE
La possession d'au moins 2 villes reli6es entre elles par chemin de fer est vilale
pour chaque joueur. C€s villes ont des forts qui les protdgent.
Pour empCcher I'enn6mi de rec€voir d€s sacs d'or, un bon moven est d€ ne lui
laisser conlrOler aucune ville. Pour s'emparsr d'uns ville, votre but est d'arriver au
bout de ce forl ou se trouve le drapeau ennemi. Si vous y arrivez, vous remplacerez
le drapeau ennemi par le v6trs.

COMMANDES
Vous vous deplacez et combaltez suivanl les m6mes principes de jeu que pour
Iattaque du train. Vous serez afiaquO par des ch iens-loups el si vous marchez su r
des caisses d'explosds, vous serez assomm6 pour quelques instants.
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Mode 2 loueurs : Les commandes sont id€ntiques A celles de I'attaque du train.
Atlention, si le d6lens€ur pr6nd la direction basse pour faire apparaitro un de
ses hommes, celui-ci viendra au nivoau du sol. Si c'est la direction haute, il
aPParaitra sur lss remparts.

TEMPS LIMITE
LA aussi le temps est limite en fonction du niveau de dilficult6.

. LA BATAILLE RANGEE - PARTIE ARCADE
Elle se d6clenche lorsque deux arm6es snnemios ss rotrouvenl sur le mcme
territoire. Le but est d'€liminer I'arm6e ennemie ou de la forcer a faire retraite oour
conserver le terriloir€ ou se d6roule la balaille.

COMMANOES
1) Sileclionnez l'unit6 que vous voulez d6placsr ou falro tlrer :

Pour c€la, rappelez-vous ds la touch€ ds SELECTION qu€ vous avez d6finie au
d6but du jau pour 16 choix d€ votrs inlsrface.
L'unit6qui est s6lectionn6o est indiqu6e parson symbole. ll est alfich6 en haute
gauche de l'6cran pour le Nordisle et a droite pour le Sudiste. Un canon represenle
l'Artillerie, une tete de cheval la Cavalerie €t un soldat l'lnfanterie.

2) Pour d6placer l'unit6
Utilisez les directions donn6es par le clavierou le joystick et ce suivant l'interface
oue vous av€z s6lectionn6.
- L'artillerie ne se d6olace oue de haul en bas et vice-versa.
- La cavalerie ddmarre face a l'ennemi. Soit droite ou gauche. La marche arridre

est impossible pou r les chevaux. Mais on p€ut l€s arrCt€r surplace pendant le
temps que l'on veut €n pr€nanl un€ dir€clion oppos6e au sens de leur avancee
(Ex : gauche si I'on va vers la droite)

- Les fanlassins se d6placenl dans toutes les directions.
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3) Pour lirer ou chargei
- Artlllerie : Appuyez sur le bouton ACTION que vous avez s6lectionn6 dans le

choix de votre interface.
Appuyez et maintenez la pression, une jauge apparait en haut de l'6cran. Plus
la jauge est remplie, plus le lir des canons va loin. Pour tirer relachez la
pression.

Attention : les canons ne peuvent que tirer 9 boulets.

- Cavalerie : Premidre pression sur le bouton ACTION : les cavaliers chargenl
c'est a dire qu'ils se mettent face a l'ennemi, de lront.
Seconde pression sur le boulon ACTION : les cavaliers attaquent au sabre.

Changement de formation : donnez une seule fois la direction oppos6e e leur
charge (droite ou gauche).
La maitrise de cette manoeuvre est vitale pour passer les ponts et les canyons
car les cavaliers ne peuvent tous passer de front. ll faut donc les mefire a la file
lndienne pour leur faire traverser ces obstacles.

- L'lnlanlerie : mCme principe au niveau des commandes.
Premidre pression sur le bouton ACTION : les fantassins sont en position de tir,
face a l'ennemi.
Seconde pression sur le bouton ACTION : les fantassins tirent.

Changement de tormation :pour revenir en position de d6part, il faut prendre
une seule lois la direction oppos6e d la marche (droite ou gauche).

Si vous continuez de prendre cette direction, vous reculerez dans la m6me
formation.
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4) La retraite
Dans la bataille, pour faire retraite appuyez sur Ia touche STOP que vous avez
selectionn6e en d6but de jeu. Dds que les uniles sont en place sur le champ de
bataille, le joueur peut faire retraite. La retraile tail perdre au joueur qui l'effectue
une unit6 d'artillerie dans son arm6e. Si l'arm6e attaquante fait retraite, elle revient
a son territoire de ddpart. Si c'est l'arm6e du d6lenseur, elle recule de son terriloire.
Si Ie recul de I'armee n'est pas possible (adoss6e aux Rocheuses, a l'Oc6an,
etc) les touches de retraite sont inoDerantes.
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