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PETER MOLYNEUX - PRODUCTEUR

“Dans Populous, nous avons simulé un monde. Dans Powermonger,
nous avons_simulé un pays. Mais dans Syndicate, nous avons simulé
des villes. C'est une chose tres difficile a réaliser, car le nombre de

Problemes augmente proportionnelloment avee les details rajoutes.
Bar exemple, nOUS avons 40 CONGevoir des Choses apparemment tras
simples, comme les piétons qui traversent les rues. En fait, le
programme créé par Sean pour les rues est énorme.”

En travaillant sur la conception du jeu. je voulais que les joueurs
AIENT LA LIBERTE DE FAIRE TOUT CE QUILS DESIRENT. ET ILS SONT DONC
ENTIEREVENT LIVRES A EUXMAMES. VOUS POUVEZ PAR EXEMPLE TIRER SUR
UN ARBRE, ET IL SE PASSERA S%\l‘JEL UE CHOSE, QUI AURA OU NON UN
RAPPG?T RECTA\/H:LEJEU DICATE COMPORTE PLUS DE GRAPH
g US DE DETAILS QUE LENSEMBLE DES JEUX BULLFROG
PUBU ACEJCIJR JESPERE QUE L'APPRECIEREZ. *
SEAN COOPER - COPRODUCTEUR ET PROGRAMMEUR

"JAI COMMENCE A TRAVAILLER POUR BULLFROG AVANT LA SORTIE DE
Poy ulous | en tant que testeur de jeux, et comme je mintéressais de

LA PROGRAMMATION, LEM:NE?E
J NSA%HBO\IPQRTRAVNLLERCQ\/NEPRO&R’AM\IE[R MON PREMIER JEU

FL
PENSE QUE LES * /ANTES™ DE SYNDICATE SONT UNE VERITABLE
PROUESSE, ESrLELENENTDUJEuQUI ADEMANDE LE PLUS DE TRAVAIL.
“IL MA FALLU TROIS ANS POUR ECRIRE SYNDICATE. Si CE PROJET A DEMANDE
AUTANT DE TEMPS, CEST I\DTANMENT PARCE QUE NOUS

QJTIONS
\T DE NOUVEAUX DETAILS, q\.ﬂJEM AIMEREZ SYNDICAT
CERTAINEMENT MIS UNE PARTIE DE MO E DANS CE JEU - A\/OUS IE
TROUVER LAQUELLE!"

PHILLIP JONES - INTELLIGENCE ARTIFICIELLE ET
PROGRAMMATION

“JAl COMVENCE A TRAVAILLER POUR BULLFROG EN 1992 COMME TESTEUR DE

JEUX. A LEPOQUE. JEJAIS CHARGE DADAPTER SUR PC LINTERVIEW-DEMO DE

BULLFROG, QUI AVAIT ETE DISTRIBUEE SUR DISQUETTE AVEC UN MAGAZINE, Al

DEBUT DE LA’I\\‘AENEE JE CROIS QUEN CONSTATANT Qu IL NE MAVAIT FALLU

%I'UNE POUR APPRENDRE A gROGR’NVNER 'C_EN ASSEMBLEUR
CONVERTIR LA DEMO. PETER A ETE CONVAINCU QUE J'FFAIS TRES DOUE
POUR LA PROGRAMMATION!
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COMNENCEAPRCBRANNE?APLEINTEMPSAVEC MARK WEBLEY. POUR LA
version de Populous Il sur PC. puis jai travaillé sur Syndicate, je
TRAVAILLE EN CE MOMENT SUR UN PROJET POUR PC QUI NE PORTE PAS

E DE NOM, MAIS QUI DEVRAIT SORTIR L'/ANNEE PROCHAI

MIKE DISKETT - PROGRAMMATION AMIGA

“JA PROGRAMVE MON PREMIER PROJET IL Y A7 MOIS. IL SAGISSAIT DUNE
DISQUETTE DU JEU PSYCHO SANTA POUR LE MAGAZINE BRITANNIQUE THE ONE.
JAI ENSUITE ADAPTE SYNDICATE SUR AMGA. LE PLUS PROBLEVE RESTAT

LAVITESSE DU JEU. ET IL AFALLU REECRIRE TOUTES LES ROUTINES GRAPHIQUES
MARK WEBLEY - PROGRAMMATION AMIGA

“JA TRAVAILLE SUR POPULOUS II POUR PC, ET SUR LA VERSION AMIGA DE
SINDICATE, LE PLUS GROS PROBLENE LORS DE LA CONVERSION SUR AMIGA
ETAIT LE TAILLE DE DISPONIBLE. NOUS AVONS MALGRE TOUT REUSSI

RNTEGRER TOUS LS IEVENTS DU JEUL BT SANS ENLEVER L2 MOINDRE

GUY SIMMONS - PROGRAMMATION AMIGA

“LORSQUE JETAIS AU COLLEGE, JE PROGRAMVAIS DES DEMOS SUR AMIGA ET
JE HARCELAIS LES EDITEURS DEJEux POUR OBTENIR UN EVPLOI. BULLFROG A
FINI PAR CRAQUER. ET ME VOICI! DEPUIS. JAI PROGRAMME LA VERSION DE

Populous Il sur Macintosh, et les premieres versions de Syndicate

“La PREMIERE CONVERSION DE SYNDICATE SUR AMIGA ETAIT D'UNE LENTEUR
\NCROYABLE APRES UN GROS TRAVAIL D'OPTIMISATION, LE JEU ETAIT
BEAUCOUP PLUS RAPIDE. ET LORSQUE MIKE A FINI DE BIDOUILLER LE JEU.

CHRIS HILL - ARTISTE
"POUR SYNDICATE. JAVAIS IMAGINE UN STYLE TRES "NOIR". VOUS
E LES TOITS DES BATIMENTS SONT TOUS SOMBRES - CEST

TOITS Df
POUR QUE LES LUMIERES DES RUES FASSENT RESSORTIR CES PARTIES
SOMBRES. JE VOULAIS RA.]OUTER DE NOMBREUX AuTRES ELEMENTS
GRAPHIQUES. MAIS SE DONNER UNE LIMITE. Ji S QUIL

PLUS D‘ANMATIONS DANS SVNDICATE QUE DANS NI NPCRTE QU L AUTRE JEU
JE CONNAISSE. LES JEUX DAUJOURD'HUI NE COMPORTENT PAS AUTANT
DETAILS. CEST POURQUOI SYNDICATE EST SI PARTICULIER. *
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Avec Ia croissance phénoménale des corporations, leurs profits devinrent rapidement aussi
importants que ceux des petits pays, et elles ne tardérent pas a prendre le contrdle de ces
états. Linfluence des syndicats commenca alors & se ressentir dans les plus hautes sphéres
poliiques intemationales. Les petites corporations furent écrasées par les trois syndicats
inants, basés respectivement aux Etats-Unis, en Europe et en Extréme-Orient. Ces
trois syndicats devinrentle sel type de gouvernement efficace sur la plandte. Sans dections,
sans démocratie, mais controlant les vies des hommes gréce a leur commerce.
P, les corporations européennes perfectionnérent le CHIP. Insérée dans le cou dun
individu, cette puce électronique permettait de stimuler le cerveau et daltérer la
perception du monde extérieur. Cette invention, supérieure & toutes les drogues
existantes, permit de redonner I'espoir & des millons détres humirs en les isolant de la
réalité, de a crasse et de la misére qui les entouraient. Un CHIP spécifique permettait par
exemple de leur faire croire que le solei brillait et de simuler le chant des oiseaux alors
quils marchaient en permanence sous ne pluie acide. Un autre circuit leur faisait croire
quils étaient beaux et pleins de charme: en se regardant dans la glace, ils voyaient e
autre image, alors que tout le monde voyaiten fait leur visage réel.
Le CHP fut e vé et se vendit a des millions
sous le slogan "Pourquoi changer le monde, alors que vous pouvez changer votre: esprit?”
Le CHIP permettait également drexercer une autosuggestion sur les individus, et devint
outil préféré des syndicats pour la manipulation des masses.

Le & 2 ésespérée pour le contrdle
CHPs Mais letr soif érabies  linflration.

Grace aux béndfices dégagés par le piratage de la technologie des CHIPS, les syndicats du

crime finirent par corrompre les corporations et

sinfiltrérent dans leurs conseils d'administration. lls controlerent ainsi rapidement les

forces a féchelle planétaire, prenant la meilleure part du gateau de toutes les transactions

illégales ou atres.

Pour ces syndicats du crime du futur, nul besoin de mitraillettes pour assurer leur

protection. Des équipes diagents cybemétiaues personnalisés se chargent de traguer les

agents ennenis et les traitres, et répandent peu & peu linfluence de leur syndicat dans le

monde entier.

[syndicate!



Pourvous, le futur, c'est aujourdhui

Entant que jeune responsable dun syndicat européen, vou

place au soleil. Vous observerez 'action de la plate-forme de votre vaissea, stationné ldin
au-dessus des rues de la ville ol vos agents, controlés par des CHIPS, répandront la
terreur. Equipés darmes ultramodernes. leurs corps cybemétiques améliorés par des
membres synthétiques lies plus chers possibles), ils obéiront & vos moindres réactions.
Les CHIPs grefiés dans leur cou permettent de controler leur niveas IPA (Irielllgeme
Perception et Adrénaline). Vous pouvez ainsi déterminer le degré dii

agent au cours dune mission (pour de plus amples informations sur l'utisation stva(eglque
des niveau IPA voir les paragraphes "Effectuer une mission" et "Niveas IPAY).

Chague mission se déroule dans les dédales de béton et dracier, les labyrinthes de ruelles
et dégouts que sont devenues les cités du futur. La population vague & Ses occupations
habituelles, prend le train, va au travail, sans se douter de la violence qui va bientdt
s'abattre sur la cité. Les agressions contre les habitants provoquent généralement e
réponse rapide des autorités locales. Si vous équipez vos agents dun passe spécia, les
policiers croiront quils travaillent pour les autorités. lis pourront pourstivre librement leur
carmage sans avoir le moindre probleme.

Vous pourrez choisir une des 50 missions & effectuer, mais vous devrez tout dabord
développer voltre stratégie pour la domination globele de a plante. Pour que votre syndicat
Ppuisse progresser rapidement, vous devrez prencre en comple des éléments tactiques
primordiausc: les budgets né pour les missions, | t lexpé

Vos agents stockés dans lachambre de

Un responsable de syndicat doit étre un expert en stralegle mais il doit également savoir
déterminer Fenvironnement dune mission et prévoir les mouvements de ses agents. Il doit
également avoir les réflexes dun coureur dopé et une soif de puissance dénuée de tout
scrupule pour pouvoir accomplir des actes d'une rare vidlence, et seendormir ensiite dun
sommeil profond.

Vous pensez toujours avoir les qualités nécessaires pour réussir dans Syndicate?



Le but dujeuest de marquer toute la planéte de I'empreinte sinistre de votre syndicat.
La carte du monde est divisée en un certain nombre de territoires. A partir de votre base
ewropéenne, vous allez envalir les territoires voisins, et. grace a vos agents, combattre
violemment pour en chasser les syndicats ennemis. Lorsque vous aurez conduis des
territoires, vous pourrez augmenter les impdts pour accroitre vos profits et punir les
habitants de leur dévotion & un syndicat ennei.
Meais augrmentation des impots pect vous rendre trés impopulaire. Et les habitants furietx
fiscuent d provorg.er ces evole ccales qu nuront aves frenes: Suvelez bien e nére
ts ennenis, et dél o

De plus, pendant que Vous serez occupé & étendre lempire de votre




DEMARRAGE RAPIDE

TOUCHES DE CONTROLE

=8 Activation/désactivation des effets sonores
R Activation/désactivation de la musique
Control D Autodestruction (i vos agents sont équipés de poitrines version 2 ou 3)

Barre Espace  Debriefing aprés une mission
Touches fléchées Déflement de Iécran en mission

REMARQUE SAUF INDICATIONS CONTRAIRES, LES OPTIONS SONT ACTIUEES AVEC LE
BOUTON GALICHE CE LA SOLRIS.

Pour jouer immédiatement & Syndicate, dliquez sur Foption "Commencer Missiont” dans le
menu principal. Votre syndicat portera le nom et le logo de Bullirog, et vous jouerez sans
votre logo personnel, mais cela n'affecte pas le jeu.



Sur lacarte du monde, vous verrez un territoire qui clignote. Au début de la partie, C'est le
seul territoire accessible, et vous ne powvez choisir que cette mission. La fendtre du
tertitoire affichée en bas de Iécran indique le nombre dhabitants et le taux dimposition du
tertitoire (voir le paragraphe ‘Augmentation des impots’)  Cliquez sur Foption "Briefing"
pour voir [écran du briefing

Le nom de la mission et sa description sont affichés. Pour obtenir plus dinformations sur
lamission, cliquez sur option ‘Infos', et sur Foption “Détails" pour agrandir la carte de la
mission. Les informations supplémentaires et les détails dela carte de mission coltent de
'argent, qui est dédit de votre budget.

accepter “Acoepter”.

jeu,



Vous verrez alors Iécran de sélection des équipes. Cest la que vous allez équiper et
modifier vos agents pour la prochaine mission. Les quatre fenétres des agents sont actives
(en vert), mais quatre agents sont inutiles pour cette mission. Deux dentre eux suffisent
amplement, désactivez done les deux autres en dliquant sur leur fenétre avec le bouton
droit de la souris. Cliquez enstite sur Iun des dewx agents sélectionnés pour le préparer
pour la mission (remarquez a ligne pointlée en mouvement). Cliquez sur foption "Eqiper”
pour vair la liste de équipement disponible, et sur Foption "Acheter" lorsque vous arez
choisi larme correspondant selon vous & la mission, d'aprés votre estimation et le budget
disponible. Pour voir la description diune arme, cliquez sur son nom dans la liste. Loption
“Acheter" est alors disponible, dliquez dessus pour confirmer, ou cliquez sur la fenétre
dinformations pour revenir |a lste de I'équipement.

Pour équiper et modifier collectivementvos agents, dliquez au centre des quatre fenétres.
Dans ce cas, liodne dun seul agent sera affichée.

Pourde plus aples infometions sur arecherche e noue édpementt ceversions plus

Voir le paragraphe "Ecran de rech




De laméme maniére, si vous cliquez sur 'option "Modifs”. la liste des modifications version
1 est affichée.

Cliquez sur Iagent N 2, et il sera affiché sur écran. Eqipez et modifiez cet agent de la
méme maniére. Noubliez pas que vous avez un long chemin  faire avant de pouvoir
dominer le monde, aussi soyez éconorme! Sinon, vous le regretterez plus tard!

Cliquez enstite sur I'option "Accepter” et la mission commencera.

BARRECESANTE

ZONEDEMSSCH
AGENTSINMEROTES)

L'écran de mission comporte toutes les pou
mission. A gauche, les iodnes des agents et leur niveall de santé. o dew)us de maque
iodne, les trois barres correspondent aux riveaux IPA



NVEALIXAUMAXIMUM LAGENTREAGIT
TSR CEVENTET FATFREEDUNE



Dans la zone de mission, vos agents sont numerotés de 1 & 4. Pour déplacer Iagent actif
ou le groupe dragents, dliquez sur I'endroit ol il doit se rendre. Il marchera vers cet
endroit. Pour faire avancer vos agents plus vite, vous pouvez augmenter le niveau
dadrénaline avec les barres de niveaux IPA. Pour déplacer simultanément tous les agents,
cliquez sur licone de groupe, au centre des fenétres de statut. Lorsque les agents sont
regroupés, le groupe entier obéit avos ordres.

Pour tirer, diquez sur une des armes de liinventaire pour 'activer. Visez enstite avec le
pointeur pour faire apparaitre licone de tir, puis cliquez avec le bouton droit de la souris
pour trer. Lorsque lcdne de ir vire au rouge, la cible est & portée de tir. Si vous menquez
de temps, vous pouvez passer en mode "Panique’ en appuyant simultanément sur les deux
boutons de la souris. Les niveaux IPA des agents seront poussés au maximum et s
utiliseront atomatiquement leurs armes. Si vous allez enstiite voir la cible, vous pouvez Iti
faire facilement quiil ne faut jamai votre syndicat.

Pour de plus amples renseignements, constez le paragraphe ‘Mode Pariaue”.

Aprés une mission, vous verrez I'écran de debriefing




Silamissiona été unsuoess, diguez sur foption "Accepter” pour voir la carte du monde et choisir

wn autre territoire et ne atre rmission, Aagrmmul dabord les impots pour disposer dun

budget plus devé: de conquésir dlignoteront

surécrn Cipez surleterroire de vetre cho,pus sur Fopion Brefirg

Si la mission a échoué, les agents tués et Fargent dépensé sont perdus pour toujours.

Aprés la premmiére mission, vous navez pas d'aitre choix que de repuiser dans vos fonds et

de recommencer. Cliquez sur loption “Briefing' pour recommencer la méme mission et voir

I'écran de briefing.

Pour plus de renseignements sur le remplacement des agents décédés, consultez le

paragraphe ‘Equipe’

Remarque:Si vous avez le choix entre plusieurs missions, Vous pourrez revenir  une
mission difficile un peu plus tard, lorsque vous arez appris & bien équiper et &
mieux contrdler vos agents.




OPTIONS DU MENU PRINCIPAL

Cliquez sur foption de votre choix. Vous pouvez également utiliser les touches de fonction
Flafs

FI. CONFIGURATION DE LA SOCIETE

pouvez personnaliser votre syndicat en choisissant son logo, sa couleur et son nom
(vm le chapille 1: "Configuration de votre SOGEt&').

F2. DEBUT DE LA MISSION

Choisissez un territoire, équipez vos agents et partez affronter les syndicats ennemis (voir
le chapitre 3: * Préparation de Iéquipe’).

F3. CHARGEMENT ET SAUVEGARDE

Les choses ne marchent pas trés bien? Vous avez limpression que cette partie est perdue
davance? Revenez simplement au menu principal et cliquez sur f'option "Nowvelle Partie”
pour recommencer depuis le début.

F5. RETOUR AU DOS
Unmessage sera affiché. Vous quiltterez le jeu et reviendrez au DOS.

20 - Options Du Menu Principal Isyndicate!






Votre nom et celi de votre Société seront afichés sous le logo de votre syndicat, dans le
coin supérieur gauche de Iécran. Cliquez sur foption "Accepter” pour quitter écran de
configuration de la société.

Retour au Menu Principal

Vous pouvez atout morment reveni au menu principal en cliuant sur foption “Menu Principal”



CHAPITRE 2: SELECTION DES MISSIONS

FENETREDU TERRTOIRE <L

La planéte est divisée en 50 secteurs de différentes couleurs. La couleur des territoires
dépend du syndicat i les contrdle. Les frontiéres ne correspondent pas aux délimitations
normales des pays, mais sont le

résultat de plusieurs décades de rivalité entre les différents syndicats, (voir le chapitre 7:
"Equipement S Territoires”).

Aprés une mission réussie, la carte du monde est modifiée. Le territoire annexé devient de
la couleur de votre syndicat, et la fenétre du territoire indiue le statut de la population et
le taux dimposition. Ces deux facteurs sont étroitement liés. Si vous augmentez trop les
impots, les habitants seront mécontents: surveillez bien la fenétre de statut! lis peuvent
alors se révolter, mais vous portez toujours leur apprendre & respecter voltre discipline!

NOUVEAU CALENDRIER

Le jour, la date et heure sont affichés dans le coin supérieur droit de Icran, et
correspondent au Nouveau Calendrier (. O) utilisé dans Syndicate. Ce dernier a été
ackpté sur toute Ia planét, sens ditinclion de race ou e reigion,lesciféences enire
les divers calendriers mal ala grande révol




FENETRE DU TERRITOIRE

Cette fenétre comporte les informations stivantes:

Nom du territoire: Le nom duterritaire est celui du pays le plus important

Population: Pius le territaire est peuplé, plus la mission sera difficile. Mais vous pourrez
é énéfices, puisque

Tau diinposition: Au début du jeu. e taux dimposition de chage territoire: est inconnu. I

nest révélé quala fin de la mission, i vous réussissez (voir le paragraphe "Augrmentation

des inpots’).

Prop (Propriétaire!: Le syndicat qui controle ce territoire. Il ya 7 syndicats en tout. Pour

une description compléte de chague syndicat, voir e chapitre 8: "Syndicats enneris'

Cliquez sur les différents territoires pour voir la fenétre dinformations du territoire.

BRIEFING

Lorsquiun territoire est accessible pour une mission, Foption ‘Briefing' est active. Cliuez

sur cette option pour voir [écran de briefing.

Retour au menu principal

Cliquez sur Foption "Menu” & tout moment pour revenir aLx options du menu principal.



0 ERxerxfsc. miebx"ms

Léeran du briefing comporte les objectifs et e budget de Ia mission, ainsi que les options

"Infos” et “Détails”

RESUME CE LA MISSION

Ce texte comporte des indications sur la mission, le point de Ialgage les tactiques

offensives et défensives, des sur les options.

Fendroit o se rouve la cibe. Le texte de présertation de Ia fission oompcrlera de
i vous en “Infos’.

BUDGET
Le chiffre affiché en havt de Ia colomne de droite correspond au budget de la mission. I
vous permmet dacheter les ames, etles pour la
réussite de la mission. Soyez économe! Vous pouvez également acheter des informations
supplémentaires ou des détails sur la carte de mission.

Au cours e e prix d matéiel et s informaions est bié de ce compte, les profts

lesinpots etla y étant ajoutés. Vous pouvez utiiser ces fonds
pour iet équipervos cyborgs, o nvesti dans a recherche pour développer de noeles
armes redoutables ou des i ées (voir le paragraphe ‘Recherche’).
Sivous dé tout votre argent en éch quiid dans les missions, lejeu ne

sera pas terminé, mais vous naurez pas lavie facile. Les agents partiront en mission sans
emporter de nouvelles armes et sans étre modifiés. Cest 1a que foption d'atodestruction
pourra se révéler utile (voir le paragraphe ‘Autodestruction’). Mais aubliez pas que e jeu
se termine lorsque tous vos agents sont éliminés.



HT™

ACHAT D’INFORMATIONS

Cliquez sur I'option "Infos” pour acheter des informations supplémentaires. L'achat
dinformations supplémentaires n'est pas Lne obligation, mais, & moins que vous ne soyez
médium, elles peuvent étre trés utiles.

Ces informations sont affichées a la siite du texte de la mission. Pour faire défiler les
pages du texte, cliquez sur les fléches de défilement.

CARTE DE MISSION

Cette carte montre la zone ol aura lieu la mission. Trés approximative au départ, cette
carte peut étre plus détaillée moyennant finances (voir le paragraphe ‘Détails!). Cliquez
dans la direction de votre choix pour voir une auitre partie de la carte, ou maintenez le
bouton gauche appuyé pour faire défiler la carte.

Lazone de largage clignote en rouge et blanc. Les agents ennemis sont également visibles
et clignotent en rouge. Les rues et les voies de transport sont affichées en gris, les
batiments en bleu. L'emplacement de la cible est pas indiqué sur la carte de mission

Vous ne pourrez la repérer quune fois dans la vile.

DETAILS

Cliquez sur cette option pour obtenir une carte plus détaillée, moyennant une certaine
somme, qui sera déduite de votre budget. Vous pouvez également vous déplacer sur la
carte de mission en maintenant le bouton gauche de la souris appuye.

CARTE

Si Vous pensez que Vos agents ne sont pas & la hauteur pour une ission,

dliquez sur 'option "Carte’ pour revenir & la carte du monde. Choisissez enstite un
tertitoire qui convienne rmieux & leurs compétences.

ACCEPTER

Lorsque vous aurez examiné le briefing et décidé daccepter la mission, dliquez sur cette
option. Liécran de sélection de Iéqipe sera alors affiché.

Retour au menu principal

Cliquez sur Foption "Menu" pour reveni aui menu principdl.



FENETRES DES AGENTS

Elles permettent de sélectionner, déquiper et de modifier vos agents. Les quare fendtres
sont actives (de couleur verte), I'agent sélectionné étant signalé par une ligne pointilée en
mouvement. Cliguez sur la fenére correspondante pour sélectionner un auitre agent.

Selon le degré de difficulté de la mission, le budget et les autres éléments tactiques, vous
pouvez préparer au maximum quatre agents pour chague mission. Il est souvent plus facile
de surveiller deu agents dans un déluge de balles, de lasers et de bombes. De plus, les
agents tués en mission sont définitivement perdus.

Pour désactiver un agent, cliquez avec le bouton droit de la souris sur la fenétre
correspondante. Pour le réactiver, cliguez & nouveau avec le bouton droit de la souris (pour
de plusamples informations, voir le paragraphe "Ecipe’).

GROUPE

Pour équiper ou modifier & les agents, diguez sur ficd aucentre
desquatrefenéwsvmﬁpunezans gagner dutemps lors dela phese de préparation.
Cliqueza de groupe pour revenir aui mock I et équiper ou modifier
separenemvosq/mrgs

Une fois vos agents équipés etlou modifiés, vous ates fin prét pour la mission.



I I
Chaque agent est équipé au départ dun simple pistolet, mais ils auront tous besoin
darmes plus puissantes pour survivie face aux cyborgs ennemis et réussir aes missions
nécessitant un matériel spécifique.
L'option "Equiper” doit étre active. La liste des achats possibles est affichée a droite de la
fenétre de I'agent. Mais ne vous contentez pas d'acheter ce qui est en magasin, car vous
aurez besoin darmes trés spéciales pour sunvivre dans Syndicate.
Comme pour les options “Infos' et "Détails" du briefing, & vous de gérer au mieux votre
budget pour faire face aux nécessités des missions.
DETAILS SUR LARMEMENT

Au début du jeu, vous ne disposez que de cing options: persuadotron, pistolet, fusil
scanner et medikit. Pour perfectionner votre armement, il vous faudra investir dans la
recherche (voir le paragraphe "Recherche’).

Cliuez sur I'un des objets de la liste pour voir les informations le concemant. Son nom,
s0n prix, le nombre de munitions, la portée et le prix unitaire du chargeur ou du coup sont
affichés.

Ce rfest quen jouant & Syndicate cue vous apprendiez & comaile fenviroemen idsal
pour mais lisez paragrapt 6 & léaii

Cliquez sur I'option "Acheter” pour confirmer achat de matériel. Les armes et le matériel
sont affichés & coté de la fenétre déquipement
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Cliquez sur la fenétre dinformations de I'arme pour revenir  la liste de équipement
disponible. Vous pouvez également cliquer sur 'option "Eqiper” pour revenir a la liste, et
ainsi de suite. Equipez bien vos cyborgs, car ils devront bientdt faire face & un véritable
déluge defeu

MODIFICATIONS

Une fois vos agents armés et équipés, il leur fauit encore un cerveau, des muscles et de la.
force pour utiliser au mieux leur matériel. Pour améliorer au maximum les qualités
physiques de vos cyborgs, cliquez sur f'option “Madifs" pour voir la liste des modifications
disponibles. Vous pouvez leur greffer des membres, des yeux, une poitrine, un coeur et un
cerveau, et les transformer ainsi en parfaites mechines a tuer.

Cliquez sur la modification choisie. Ses caractéristiques sont affichées sur la liste des
modfications.

Pour confirmer achat, dliquez sur Foption ‘Acheter". La modification apparaitra sur votre
agent. La somme correspondante sera dédLiite de votre budget.

VERSIONS

Chacue modification physique existe en trois versions. Au début du jeu la seule version
disponible est |a version L, et vous devrez invesir dans la recherche pour pouvoi utliser les
versions 2 et 3. Ces versi appela récente et offrent de normbretsc
avantages. Mais elles coltent également trés cher, etvotre budget sen ressentira.




Si vous étes entiérement responsable de Iélimination des autres syndicats, vous ne serez
pas seul. Des scientifiques travaillent sans relache pour développer des armes plus
puissantes et des modifications pour vos cyborgs.

Mais, comme le dit le proverbe: “La fin justifie les moyens". A vous de financer
efficacement les recherches pour développer un équipement plus sophistiqué, qui sera
rejouté a la liste de Iéquipement disponible.



DEVELOPPEMENT DE LEQUIPEMENT

Lorsque Iécran de recherche est activé, foption "Equiper- est active, et les options de
développement possibles sont affichées dans Ia fenétre de recherche. Le matériel est
généralement classé selon certaines catégories, mais il arrive que des armes spécifiques
soient également indiquées. L'inventaire du matériel disponible est affiché a droite de
I'écran. Prenez en considération I'équipement nécessaire pour les prochaines missions et
les besoins de vos agents avant de choisir vos options de recherche.

Cliquez sur la catégorie choisie, puis sur foption "Recherche’. Le colt minimum et meximum
du développement est alors affiché dans la fenétre. Vous pouvez augmenter ou diminuer le
budget consacré & la recherche avec les boutons + et -, Le nouveau cofit de développemment
est déclitdevotre budget. Lorsae vous avez teminé, dliquez sur foption *Accepter'.

DEVELOPPEMENT DES MODIFICATIONS

Cliquez sur Foption "Modifs" pour voir la liste des options disponibles dans la fenétre de
recherche. Si les jambes version 1 ne sont pas assez rapides pour fuir hors de danger, il
vaut peut-étre mieux investir dans la version 2. Choisissez cette version dans la liste et
dliquez sur foption "Recherche” pour voir la fourchette de budget a leur consacrer.
Vous powvez modifier le codt de développement avec les
boutons + et -, celuii étant déduit de votre budget.
Cliquez sur I'option "Accepter” pour continuer.
Remarque:Vos techniciens doivent développer toutes les

modifications de type 2 avant de pouvoir

travailler sur les versions 3.



CPTIONSCE
AGVENTATICN
DUBLDGET "

Vous voulez vraiment ce laser le plus vite possible? Récisez le délai de développement en
augmentant le budget qui sera consacré a la recherche. Vous manquez de fonds? Il vous
suffit de rédiie la vitesse de développerment pour économiser de largent. Pour modifier le
temps de développement, augmentez ou réduisez e budget consacré & la recherche avec
les boutons + et - de Iécran de recherche.

AUGMENTATION DU BUDGET (BUDGET +)

Clquez sur + pour augnenter le budget consacré au programme de développement. Le
i d au budget consacré & la recherche
(voirle paragraphe Coute dedévebppermeny.

REDUCTION DU BUDGET (BUDGET-)

Cliquez sur - pour réduie le budget de développerment et récupérer des fonds si vous en avez
besoin. Le budget est réduit chaque fois que vous cliquez sur -, mais le délai de
é ¢ 6 (voir "Courte dedé

est
CLREE DE DELEL CFPEVENT
La 6 indiue en fait la de larecherche sur une arme ou
une modification. L'axe vertical représente le pourcentage de recherche effectuée, laxe
horizontal le nombre de jours nécessaires. La courbe affichée dépend de ces detx
paramétres, la couleur de la courbe indiquant la progression de maniére graphicue.
Le cot de développement iitial est basé sur une progression de 100 % en 10 jours. Si
vous augmentez le budget de la recherche (ciquez sur +), la courbe est modifiée en
Le délai de dé est réduit i soitunjour.
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Si le budget de recherche est réduit, la courbe de développement se modfie, le déiai
pouvant alors atteindre un meximum de 10 jours.

Aprés une mission, e temps écoulé au cours de celle-ci est indiquée, ainsi que le temps.
restant pour terminer la phase de recherche.

Confimation cu développerrent

Lorsque vous aurez examiné vos possibiltés firanciéres et décidé du budget et de la durée
delarecherche, cliquez sur Foption "Accepter’ pour revenir & écran de mission.

£]j LM1X CE Lt& JIPI

|| \ * CHAVBRECRYOGENQLE

l - — COVPARTIVENTSMIDES

Cliquez sur option ' Equipe” pour choisir vos agents dans la chambre cryogénique. Au début
du jeu, vous ne disposez que de 8 agents ayant les mémes compétences, les quatre
premiers étant numérotés selon la fenétre qui leur est attribuée. Les autres
compartiments restent vides, mais vous pouvez les remplir avec des agents capturés au
cours dujeu

Léquipement spécialisé et les modifications éventuelles permettent de spécialiser vos
agents pour certaines missions. s gagneront également de lexpérience au cours du jeu,
selon les armes quils utiisent. Vous pourrez ainsi constituer un vaste parc de cyborgs
pour votre syndicat

Les agents ennemis capturés A faide du Persuadotron sont ramenés dans la chambre
ayogénique. lis gardent leurs armes et leur expérience, et vous povez également les
modifier (Voir le paragraphe "Equipement: Persuadotron'). Mais ce n'est pas ne tache
facile, aussi ne gaspillez pas les huitvies dontvous disposez au dépat.

Noubliez pas que les agents tués au cours dune mission sont perdus pour toujours.
Gardez toujours des agents en réserve, sinonla partie sera teminge!



CHOIX DES MEVBRES CELEQUPE

Cliquez sur Toption "Equipe” pour entrer dans la chambre cryogénique, sélectionnez tn
agent, et examinez son éguipement et ses modifications. Pour activer I'agent sélectionné,
dliquez sur une des quatre fenétres.

Pour désactiver un agent, cliquez avec le bouton droit sur la fenétre correspondante.
REVPLACEMENT DES AGENTS DECETES

Lorsquiun agent est tué. son iment dans la chambr libéré, et la
fenétre de F'agent est désactivée. Pour activer Un autre agent, dliuez dabord sur Foption
“Equipe” pour ouvrir la chambre cryogénique:

Cliquez sur Ia fenétre de Fagent doédé pour activer Ia ligne pointilée, puis diquez avec Ie
boton droit sur le nom de I'agent & activer. Ce dernier portera le numéo con

fenétre (pour changer dagen, diquez sur son nom avec [ des deux boutors de Iasourls).
Une fois Fagent sélectionné, il peut étre équipéet modifié pour servirvotre syndicat.

Lorsque vos agents sont préts, dliquez sur foption "Accepter”. Le message de chargement
de lamission est affiché, et celle-di peut commencer.



CHAPITRE 4: EFFECTUER UNE MISSIUN

Lorsque vous avez équipé etlou modifié tous vos agents, la mission peut commencer.

BARREDESMNTE = ACNTS
NVEAUXGPA... (MO
SCANNER

Lécran de statut de la mission comporte toutes  informations nécessaires pour guider
les agents de votre syndicat vers lecr(s) ciblels).

FENETRES DE STATUT

Le sla(ul opérationnel de vos agents est affiché dans les fenétres de statut, numérotées
. Chacine drentre elles comporte ne icbne indiquant les de chague

agem et les coups requs.

BARRE CESANTE

Cest Ia que les cyborgs vont le plus souffrr! La barre de santé affichée a droite de la

fenétre de statut indique le niveaus de santé de vos agents. lls peuvert encaisser les tirs,

mais si la barre baisse dangereuserrent, il vaut mieux s évanouir dans la nature.

Vous pouvez faire remonter le niveau de santé avec des medikits (voir le paragraphe

iperment?: Medikio.



CHANGEVENT DIAGENT ACTIR
La fenétre de statut de agent acti est affichée en orange. Pour changer diagent act,
cliquez simplement sur une aitre fenétre de statu.

NIUEAUX IPA

Cestrois riveaLx vous permettent de contrdler linjection de drogues qui altérent en temps
réel les niveaux dintelligence (1), de perception (P) et d'adrénaline (A). Ces drogues
modifient le comportemmeent diun agent lorsaul est contrdlé uniquement par ses circiits. U
controle précis des niveaus IPA est primordial pour accéder au plus hauts échelons de
votre syndicat.

Adrenaline: controle lavitesse des réactions.
Perception: améliore la précision du tir et la vigilance en cas de danger.

Intelligence: controle les réactions dun agent devant une situation donnée.

Un agent ayant un niveau dadrénaline dlevé mais un faible niveau dintelligence réagira
rapidement, mais de fagon désordonnée, etil risque de tirer trop tot. ou & cdté de la cible.
Si vous augmentez son niveau dinteligence, I'agent s'éclipsera si la situation devient
périlleuse, pour ne pas risquer sa vie, notamment si son niveau de perception est
également augmenté.

Si vous volez que Vos agents courent aveugiément & une mort certaine, il vous suffit de
baisser simuitanément les niveau dinteligence et de perception.

Si vous laissez des agents en faction dans la zone de mission, une tactique efficace
consiste & pousser leurs niveaux IPA au maximum. lis tireront pour se défendre en
attendant vos ordres.



LASECTIONSOVEREINDIQUELADOSEDE DROGLEUTILIEE

Cliquez a droite de la barre centrale pour augmenter les niveas IPA

Les bartes rouge, blewe et marron iniguent la dose de drogue uilisée. La parie sombre
indicue la dose de drog Lorsque la parti t de la méme longueur
que la barre de couleur normele, leffet de la drogue commence a seestomper. La longueur
de lindicateur de niveau diminue en cons

La barre centrale se déplace vers la droite pour indiquer le degré de dépendance ax
drogues. Les injections suivantes devront étre plus importantes pour obtenir le méme effet
Pour réduire la dépendance aux drogues, vous pouvez réduire les niveaux IPA en cliquant
vers la gauche de la barre centrale. Ne le faites que si I'agent ne risque rien. Plus vous
laissez les riveaux IPA redescendre, plus les performances de I'agent seront meilleures
lors de la prochaine injection.

Remerque: En mode Groupe, toute modification de riveau IPAaffecte lensemble des agents.







Vous powvez déplacer vos agents dans la zone de mission en niutilisant que le scanre.
Cliquez sur un point (bouton gauche) et vos agents [les points jaunes! se dirigeront
automatiquement vers ce point.

DEPLACEMENT DES AGENTS

Dans la zone de mission, vos agents sont numérotés de 1 & 4. Pour déplacer un agert,
cliquez sur I'endroit oll agent actif doit se rendre. Vous powez également utiliser le
scanner (voirle paragraphe "Scanner),

S un agent n'est plus visible dans la zone de mission (i par exemple il explore une autre
partie de la ville), il suffit de cliquer avec le bouton droit de la souris sur sa fenétre de
statut pour recentrer Iécran sur Iu

Si votre agent est entré dans un batiment, un véhicule ou un tunnel, suivez le point jaune
sur le scanner pour lediriger. Vous pouvez ainsi controler vatre cyborg, mame si vous ne
powvez pas le voir.

Pour voir tne autre partie de a zone de mission, déplacez le curseur vers un des bords de

Remerque: Dirigez les agents avec le scanner lorsque vous cherchez des agents enneis,
etc. . dans la zone de mission. Entrainez vous & manipuler le scanner et le
curseur: il faudra étre trés précis si vous vouez que votre syndicat triomphe.
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MTESSE

Pour accélérer le rythme de vos agents dans la zone de mission, vous pouvez augmenter le
niveau dadrénaline, ou investir dans des jambes plus perfectionnées. Mais la charge
transportée par lagent affecte également savitesse, vous devez donc évaluer précisémentle
matériel néoessaire pour chague mission. Sivos agents sont trop chargés, ls seront ralentis.
Les bras perfectionnés augmentent a force de I'agent, et iflle pet lors transporter plus
darmement (voi le paragraphe "Modications). Certaines armes sont évidemment plus
lourdes que d'autres: un lance-flammes ralentira beaicoup plus un agent quun pistolet ou
e mitraillette Ui,

MODE GROUPE

Durant une mission, Vous pouvez regrouper en temps réel vos agents grace au mode
Groupe. Qliguez sur Hioone de groupe (au centre des fenétres de statut) pour regrouper vos
agents. s se déplaceront alors ensemble. Cette option vous permet de patroiiler avec
une équipe de deux terreurs, trois assassins ou quatre tueurs,

Pour séparer vos agents, cliquez sur une des fenétres de statut.



DANS LA ZONE DE MISSION

oici les divers éléments que vou au cours des ynci
/AGENTS ENNEMS (POINTS ROLGES)
Les agents des syndicats ennemis stationnés dans la zone de mission seront habillés
comme les votres, vétus dun grand imperméable. Ce vétement trés utile permet
notamment de dissimuler des armes, et, contrairement a la police, qui intervient
uniguement si vous sortez vos armes (aprés tout, les villes du futur ne sont pas trés sdres,
et il vaut mieux disposer dune bonne protection), les agents ennernis ne feront pas autant
de manieres pour vous tirer dessus. Si vous nates pas assez attentifs, ifs pourront vous
tirer dessus avant méme que vous rfayez le temps darmer un de vos cyborgs. Soyez rapide!
POLICE (POINTS BLELS)
Les policiers du futur ont une tache ingrate. s ont besoin d'affirmer leur présence pour
que les habitants respectentIa loi, mais ils ne peuvent tirer sur les
agents des syndicats ennermis que si ceux-ci ont dégainé leurs
armes, méme si les rues sont déja tachées du sang des imnocents * tM
(et des moins innxents). Méme sils sont bien entrainés, bien , seee
armés et protégés par un gilet pare-balles et un casque, it g
servent souvent de cible aux agents des syndicats qui
veulent sentrainer au tir. Et, contrairement ax cyborgs, » _%
les policiers sont des étres humains normaLx. Mais i vous s
entendez lavertissement "Police! Lachez vos armes!”, il i\
vaut mieux cacher vos mitraillettes sous votre
imperméable, sauf bien s si vous étes attaqués par des
yborgs emnenis.
LAGELE (POINT BLANC AVEC SIGNAL RADAR) i
Le paure diable qui est la cible de la mission émet un bip  *
et peut &tre localsé sur le scanner gréce au signal radar 0
cortespondant.
Rermerque: Si vous devez entrer dans un batiment pour stivre la

cible, noubliez pas que le curseur se transforme en

viseur, et que ce dernier vire au rouge lorsquiune

cible esta portée detir.



VEHOLLES (CARRES BLANCS)
Pour monter & bord d'une voiture ou dun train,
dliquez sur le véhicule. L'agent actif marchera

jusquau véhicule et montera & bord. Pour v
diriger le véhicue, diquez dans la direction /EEEE fe xEk
correspondante. Pour stopper le véhicule et

faire sortir votre agent, cliquez & nouveau f

Pour prendre le train, vous devez HMpV

placer vos agents sur le quai
Attendez l'artét dutrain  cliquez sur

e wagon pour monter a bord.

BATIVENTS (SURFACES BLALES)

Pour ouvrir les portes et entrer dans les batiments, dliquez simplement sur la porte. Hle
s'ouvrira automatiquement et vos agents entreront dans le batiment.

Sils ne sont pas visibles, vous pouvez stivre vos agents a 'aide du scanner. Pour sortir
dun batiment, cliguez sur un endroit situé & lextérieur. Vos agents chercheront le cherrin
le plus rapide pour sortir.

EeS

Si vos voisins se plaignent du bruit et pensent quiun massacre a lie chez vous, appuyez
sur la touche FI pour désactiver tous les effets sonores. Si vous voulez conserver les
bruits, les effets sonores et les explosions, mais pas la musiue, appuyez sur la touche P2
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RECLPERATION CESARVES
Les armes des agents tués en mission, quil Sagisse ou non dagents
nemis, peuvent étre récupérées par vos' cyborgs. Odplacez k

v e
«OUW  curseur sur les restes fumants de I'agent ou du policier pour
activer I'icone “Prendre’. L'arme clignotera en roug

nk récupération est intéressante. Cliquez sur l'arme a
—-JP?/ JjB récupérer etvotre agentirala ramasser.
A jt/ -8'§H  Silavicime possédait plusieurs armes, licne "Prendre”
B f/ I réapparaitra aprés avoir récupéré la premiere ame.
vt,  Cliquezsur toutes les armes & récupérer, jusquace que
Ing ms| Votre agent ne puisse plus rien prendre.
* ABANDON DARVES
Si vous avez utilisé toutes les munitions dune
arme, celle-ci peut devenir encombrante. Pour
abandonner une arme, cliquez avec le bouton
droit de la souris sur cette amme, dans linventaire de fagent. A vous de décider si votre
budget vous permet de récupérer cette perte (voir le paragraphe Vente déqupement).
mais\Vous pourTez toLjours revenir récupérer ame plus tard.
NODE* PANQUE!
Si la situation tourne mal et que les agents ennemis grouillent autour de vous, appuyez
simultanément sur les deux boutons de la souris pour activer le mode “Panique’. Vos
agents sélectionneront aLtomatiquement ne de leurs armes et tireront sur leurs ennertis.
Les niveaLx IPA seront automatiquement poussés aul maximum.



Bon, vos agents riont plus de munitions, et les cyborgs des syndicats ennemis tournent
autour deux comme des vautours, préts & les éliminer, . . Que faire? Si vos cyborgs sont
équipés de poitrines version 2 ou 3. appuyez sur les touches Control 0 pour faire
disparaitre I'agent dans une explosions infernale, détruisant tout ce qui se trouve autour de
Iui. Les autres agents [cue vous aurez mis a labxi, bien sGr) pourront alors récupérer des.
armes et poursuivre la mission.

De la méme maniére, l'option d'autodestruction peut se révéler tile si votre budget a été
entiérement dépensé au cours de missions échouées. Un agent désarmé peut étre une
arme redoutable siil réussit a passer inapercu et a atteindre la cible. Appuyez & nowveau
sur Control Dpour terminer la mission. Utilisez I'option d'autodestruction suffisamment tot
dans la partie pour pouvair récupérer sur les cyborgs ennemis les armes dont vos agents.
ont désespérément besoin.

AGENTS DECETES

S un agent est twé, illelle sécroulera dans une mare de sang. Les agents tués perdent
toutes leurs armes et leurs modifications, et ne seront plus disponibles pour les missions
ultérieures. La capture dragents pour la chambre cryogénique est donc un élément trés
important du jeu (voir le paragraphe Remplacementdes agents décédés’).

Il vaut mieux surveiller Ia santé de vos cyborgs, et changer si nécessaire d'agent actif pour
montrer aux cyborgs ennemis qui est vraiment le maitre.



Aprs chacpe ision, cet éctan estaffché. 1l conporteun cetain normbre irfomatons sur
delamission. et utiisés, i
de précision de vosirs, endamaaemyans.wde\anmm Si les choses se sont
mal passées pour votre Sydicat, VoUS SaLrez pourguoi grce & ces informations.
Lécran de debriefing indique également I'état des recherches en cours, et la date de
édela u

Apres les missions réussies, diquez sur I'option *Accepter” pour voir la carte du monde. Un au
deux tertitoires voisins de celLi que vous venez de conquésir clignoteront pour vous indiquer
quiune mission est possible. Aprs les missions réussies, de noLveaL territoires clignotert et
el fiowes




CHAPITRE 5: APRES LA MISSION

Vous aurez supprimé la cible de votre premiere mission, vous verrez Iécran de
debriefing. Cliquez sur foption "Accepter” pour voir la carte du monde et limpact planétaire
devotre victoire en favetr de votre syndicat.

AUGMENTATION DES IMPOTS

Aprés avoir réussi une mission, vous avez le droit daugmenter les impots de vos paues
citoyens dans des proportions scandaleuses. La fenétre du territoire peut en effet indiquer
e population heureuse qui ne paye que 14% dimpdts, meis cela ne suffira pas pour
&quiper vos agents de mitraillettes Uz et dimplants bioniques! Augmentez les impots pour
accroitre les bénéices devotre syndicat.
Meais surveillez attentivement Ihumeur de votre population. Si vous laccablez dimpts trés
lourds, et quele riest pas au moins "contente’, les citoyens pewvent se révolier Vous
seriez alors obligé deffectuer une mission supplémentaire (et donc de
plus dargent) pour ramener lordre dans le territoire. Pour connaitre humeur de Ia
population, cliquez simplement sur vos territoires. Réduisez les impots si nécessaire pour
satisfaire les habitants et éviter les interventions des syndicats ennertis.
Cliquez avec le bouton droit de la souris sur la fléche de droite pour augmenter les impts
par tranches de 10%, et sur le bouton gauche pour les augmenter par unités de 1% La
somme récupérée est affichée. Vous risquez d'avoir le vertige en voyant a quelle vitesse
elle augmente! Qliquez sur la fléche de: gauiche pour réduie le taux dimposition (si vous

ison def

pi

Lesfonds récoltés sont ajoutés & votre budget.



CHOX DUNE NOMVELLE MISSION

Certains territoires voisins, controlés par des syndicats ennemis, ont été déstabilisés
aprés vos victaires. Ceux-d clignotent sur la carte, et sont préts & tomber sous votre
influence. Vous ne pouvez intervenir que dans ces territaires, et foption "Briefing’ ne sera
active que si le territoire est accessible.

Cliquez sur le territoire choisi. Cliquez enstite sur I'option “Briefing” pour voir le bneﬂng et
le budget de la mission. Cliguez sur loption "Accepter" pour passer a Iécran de sélecti

de lécuipe.

CHARGEMENT DES ARMES

Quel que soit le résultat de la mission, vos agents auront certainement tiré. Vous
pouvez économiser beauicoup d'argent en rechargeant une arme au lieu den racheter
une newve. Cliquez sur la fenétre dun agent pour voir les munitions dont il dispose. Le
niveau est indiqué pour chague ame. Cliquez sur une arme pour voir la fenétre de
description. Cliquez ensite sur foption “Charg. * pour recharger complétement farme.
VENTE DEQUPEVENT

Avec l'option “Revendre’, vous pourrez revendre les armes inutiles pour votre prochaine
mission, et récupérer ainsi de largent pour nvestir dans du matériel plus performant.



de Fagent. L'argent récupéré est rajouté & votre budget de mission. Vous pouvez revendre
tout Iéquipement, & l'exception des modiications.

Les armes récupérées en mission sont affichées avec celles que vous avez achetées. Vous
pouvez les revendre pour récupérer des fonds, ou les recharger pour les utiiser dans la
mission suivante.

TRANSFERT DEQUIPEVENT

Evitez de surcharger vos cyborgs avec des armes inutiles. Transférez I'équipement
nécessaire et donnez-le aux agents qui ne sont pas suffisamment quipés.

Pour transférez des armes et du matériel entre vos agents, choisissez tout dabord un
agent en dliquant sur sa fenétre. Son inventaire sera alors affiché.

Choisissez l'objet  transférer en dliquant sur le bouton droit, et amenez l'amme sur la
fenétre de lautre agent, sans relacher le bouton de la souris. Cliuez sur Ia fenétre de
'agent & qui vous venez de donner une arme: pour voir son inventire.

MISSIONS ECHOUEES

s volre tamque n'est pas bien adaptée a la situation, la mission sera un
Le message “Appui sur B. Espace’ vous indiquera la fin de la
ion, et vous verrez I'écran de debriefing. Cliquez sur l'option
fer" pour voir la carte du monde et choisir un autre territoire (et
ion que vous avez plus de chances de réussir)
sur foption "Briefing" pour voir le briefing de la mission. Vous
si nécessaire acheter des informations et des détails
suppl Cliquez sur I'option “Accepter” pour passer a la
#iwjvmaaa sélection de équipe (voir le chapitre 3: "Préparaion de féquipe). Les
agents tués lors des tentatives précédentes ne seront plus disponibles
pour la mission. Les armes et les modifications dont ils étaient équipés
‘seront également percues.
Remerque:Si vous en ates toujours & la premiére mission, vous narez pas le choix. Mais
dans ce cas, vous niites probablement pas taillé pour Syndicate.







CHAPITRE 6: CHARGEMENT ET SAUVEGARDE D’UNE PARTIE

Cliquez sur foption "Ch/Sauwer Partie dars le menu principal aprés une mission pour
sauvegarder la partie en cours (territoires, budget et statut des missions), ou pour
recharger une par US pouy wn 10 parties.
SAULEGARDE DUNE PARTIE

Pour sauvegarder une partie, cliquez sur loption ‘Chi/Sauwer Partie” du menu principal.
Lécran de sauvegardelchargement apparaitra.

Choisissez un emplacement disponible et utilisez les touches Backspace ou Delete pour
effacer le ot "Vide". Entrez le nom de votre sauvegarde et cliquez sur foption ‘Sauver”.
CHARGEVENT DUNE PARTIE

Pour charger une partie sauvegardée, cliquez sur foption *ClvSauver Partie” du menu
principal. L'écran de sauvegarde/chargement apparaitra. Choisissez la sauvegarde &
recharger et efiquez sur 'option “Charger'.




CHAPITRE 7: EQUIPEMENT & TERRITOIRES
EQUPEVENT

Voici une liste compléte des armes et dumatériel que votre syndicat pourra utiliser.
Ames afeu

Pistolet: Pistolet de gros calibre. Amme de moyerne

portée. Un pistolet trés bon marché, surpassé par

dautres armes, mais trés utile comme arme de

secours.

Fusil: Fusil & pompe tirant une salve de plombs.

Inflige plus de dégats quun pistolet, mais sa portée
effective est trés moyenne. Mais cette arme peut étre
redoutable & courte portée.

Persuadatron: Arme de courte portée qui tire une dose de
produit chimique rendant la victime ouverte a toute
suggestion. Lorsque celle-ci est touchée, elle vire au bley,
perd toute volonté, et elle suivra comme un mouton I'agent  /
qui a utilisé le persuadotron. Les civils sont toujours  JA
ouverts a la persuasion, mais il faudra persuader un m
certain nombre de civils avant de pouvoir également | f |
convaincre les policiers, les gardes ou les agents EEk
ennenis. De plus, les effets du Persuadotron sont
ifférents selon la version de cerveau installée dans

ras cyborgs.






Fusil de longue portée: Arme detréss longue portée, extrémenment précise et rapide. Elle ne
tire quun seul coup & lafois, et est congue pour abattre des cibles isolées a distance. Trés
utiles pour les assassinats et le soutien stratégique de longue portée.

Ames de soutien:

Lar Projette une bouili e qui se colle 4 la cible et la brle. Armes de
trés courte portée, mais dévastatrice. Trés utile pour détruire des véhicules ou les
opérations de "nettoyageten combat rapproché.

Pistolet-mitrailleur: Mitrailleuse & moteur et & plusieurs barillets. Sa cadence de tir
dévastatrice et sa portée suffisante en font arme de soutien idéale pour toutes les
missions. Mais un agent non modifié aura des problé

plusieurs, car les FM pésenttrés lourd.

Laser: Petite arme utiiisant la lumiére laser pour former un rayon dénergie concentrée qui
traverse tout ce qui Se trouve sur son chemin. C'est Une arme trés puissante, avec ne
portée trés longue, idéale pour détruire des véhicules ou pour les tirs & distance.

Fusil Gauss: Lance-foquettes portable équipé de trois roquettes explosives de longue
portée, capable de détruire des blindés ou déliminer d'un seul coup un groupe denneris.
Equipement spécial:

Carte daceés: Cette carte en plastique vous permet dfouviir certaines portes de sécurité,
qui sont normealement femées, et permettent daccéder & datres quartiers de la ville.
Elle permet également & vos agents de se faire passer pour des officers de police auprés
des forces de lordre de laville:

Scanner: Scanner & énergie permettant de détecter les menaces possibles. Si votre agent
transporte un scanner, toutes les personnes et les véhicules se trouvant dans les emvirons
sont affichés sur Iécran

Bonbe & retardement: Charge explosive trés puissante, équipée dun retardateur et dun
détonateur. Elle explose aprés un certain temps, détruisant tout autour defle. La charge
explosive n'est pas suffisante pour détruire les batiments et les structures, mis elle
détruira sans probléme les hommes et les véhicules. Cliquez avec le bouton droit sur la
bombe & retardement pour que votre agent la dépose & l'endroit voulu, puis flez fe plus vite:
possible!

Medit Peit nécessaire portable conterant tout e matériel nécessaite pou e prerriers
soins. Le I'agent remonte au medikt,

est limité a une seule utilisation.




Bouclier dénergie: Générateur de champ de force personnel. i couvre complétement
Tagent dun champ dénergie qui le protge des tirs ennemis. A cauise de sa consormmation
drénergie démesurée, n bouclier ne reste actif quetrés peu de temps,

TERRITORES

Aprés la chute des gouvernements de la plandte, les syndicats ont déterminé de nouvelles
frontiéres. Pour des raisons administratives, les possessions des syndicats ont été
dhisées en parts égles au ivet de l popultion. et pour prencre e controle deous
cesterritoires que dans [univer

Aprés les bouleversements émmg\qm les guerres et les déplacements massifs de la
population, le paysage ethnique de ces territoires a été profondément modifié depuis le
vingtiéme siédle. Ironie du sort, la seule source de conflit aujourdhui, et en méme temps la
principale source de plaisir, est le CHP, et les syndicats qui controlent sa production.

Europe de [Ouest Europe Centrale Scandnavie
Aggrie Qual Europe de [Est
Sibérie Mongolie Kazakhstan

Kamchatka Extréme-Orient Chine
Libye Irak Iran
Inde Ceinture du Padifique Indonésie
Australie occidentdle  Territoires duNord  Nouvelles Galles du Sud
Mauritanie Nigéria Souden
Avabie Zatre Keva

Africue du Sud IAtlantiay
Grieriand Territoires duNord-Est ~ Territoires du Nord-Ouest
Maska. Yuon TereNewe
Californie: Rocheuses Midwest

Nowvelle Angleterre Colorado Etats du Sud
Mexique Colonbie Pérou
Vénéza Brésil Paraguay

Argentine Uruguay



CHAPITRE 8: SYNDICATS ENNEMIS

Le syndicat Tao: Syndicat basé en Extréme-Orient, résultat de Iunification des triades
chincises et de la Yakuza japoraise. Aprés avoir infiltré ancestrale corporation Sorbushi,
les membres du Tao ont pris le contrdle du sud de la Mer de Chine et des steppes de
Russie. Depuis Iépoque de Genghis Khan, aucLin empire oriental ne S'est étendu auss lain
vers louest
Les agents du Tao sont trés disciplinés et équipés d'armes sophistiuées, développées
grace A un investissement considérable dans la recherche. Leurs assassinats sont
généralement parfaits, avec trés peu de pertes civiles. Les agents du Teo ne sont pas des
adversaires viciews ou sadiques, mais ils sont par contre terriblement efficaces.
1.1 A Privée de financement gouvernemental depuis des dizaines dannées, la C. . Aa
décidé de se mettre sur le marché et doffrir ses services au plus offrant. Grace &
ala lutte a réussi & maintenir l'ordre dans le
monde libre et I1. 1. A (Independent Intelligence Agency) est rapidement devene fagence
favorite des associations criminelles intemationales.

le chantage de Nt rapporté beaucop
dargem & cette organisation, et aprés une inroduction en bourse réussie et largement
surestimée, I1. . A est entrée dans le monde des corporations. Tout était préwu pour

assurer son ascension dans les territoires du nord de PAmérique, et elle est aujourdhui
devenue un syndicat & part entiére.

Les agents de I1. 1. A sont chisis pour leur puissante musculature. lis sont généralement
&quipés d'armes lourdes, leur logique étant la suivante: méme si les civils doivent déplorer
quelques victimes, ils respecteront mieu Fordre établi. Ne vous attendez & aucune pitié de
apart de ces agents

Les Castrlos: Les agents Castrlos sont avant tout viciews. Créé a Cubajuste avant la chute
du communisme, ce syndicat était  lorigine un parti poltique décié a la mémoire du
président Castro. Voyant quil ne pourrait pas obtenir les résultats escomptés grace ax
Bections, il a préféré utiliser des bombes et du plomb, une maniére beaucoup plus efficace
de faire plier les masses.

Se répandant dans les Caraibes comme une épidérmie de grippe, ce syndicat est devenu
Tune des forces principales dans toute IAmérique du Sud. Les Castrilos ont fait fortune en
faisant chanter les gouvemenments de la plandte: ils les menacaient de détriire ce ou
restait de Ia forét amazonienne. Lorsauils sont a court d'argert, les Castrilos ont souvent
recours & ces bonnes vieilles méthodes. Les Castrilos et I1. I. A se livrent e guerre
dusure pour tenter de s'établir dans les riches territoires de IAmérique du nord.



Sphinx Inc. : Les chefs du syndicat Sph Inc. tentent de:prendre le contrdle des territoires
ennenis avec un zéle presque

religieux. Il veulent A —T flh k
retrouver  souveraineté
perdue des anciens IIM S saa -

égyptiens, et ont établi leur y - EM

empire en Afrique, au Moyen- * —
Orient et en Méditerranée.

Leurs ennemis déclarent quiil Sagit ~ °
dune piétre excuse pourjustifier des actes de violence en faisant appel la Bible

Meme sils ne sont pas les mieux équipés, les agents de Sphinx Inc. possédent un sers
aigu du devor. Sils se retrouvent isolés et blessés, ils se battront jusaua lamort. Iis sont
difficiles a éliminer.

Jihad Exéautit: Pris entre deux feux avec les politiques expansionnistes de Tao et de Sphinx
Inc. , et pratiquement ruiné par les amendes du gouvernement planétaire pour avoir
exporté des produits pétroliers (et donc contribué ala pollution mondiale), le Jihad travaille
pour son propre compte. Mais 'adversité est une de ses principales motivations, et le
Jihad Exécutif a formé des agents maniaques, de véritables machines a tuer. lls seront
peut-étre peu nombrevx et mal armés, mais les agents du Jihad sont redoutables.
Consortium de Libération de la Tasmenie: Lorsauiils exilérent leurs criminels en Australie au
182me siecle, les britanniques ne savaient pas ce quils allaient provoquer. Le crime était
en effet une probabilité génétique certaine, et les jeunes australiens apprirent trés vite I'art
de la mutilation et du meurtre. Malheureusement, aprés une existence vouée a
I'apprentissage de la criminalité, les truands australiens n'étaient pas aussi efficaces.
leurs rivaux internationau. Le syndicat Tao réussit a s‘installer en Australasie. Le saké et
le sushi faillrent alors deveir le ot quotidien des habitants.

Puis, lors de la Grande Révolte de la Biére de 2140, le Consortium de Libération de la
Tasmanie provogua sa propre révolution. De sa base hydroélectrique installée sur une fle,
et qui fournissait Iénergie au continent, il coupa Iélectricité, immobilisant les chefs du
syndicat Tao, qui ne pouvaient plus utiliser leurs consoles de jeu. Le CLT surgit cu détroit
de Bass comme un ouragan, et chassa le syndicat Tao dAustralie, rétablissant le Barby,
passe-temps favori des australiens.

Avec la fortune amassée en exportant de la bigre de mauvaise qualité dans le monde
entier, linfiuence du CLT devint plus importante, et il rattrapa rapidement le syndicat Teo,
devenant ainsi la detniéme puissance mondiale. Leurs agents semblent tirer de maniére
desordonnée, leurs chefs étant généralement toujours ivres, et ils font beaucoup de
victimes chez les civils. Mais les agents du CLT riont pas un mauais fond, et ils re
deviennent violents que lorsquion lewr refuse de la Vigéite.



EuroCorp. © En 2100. la Communauté Européenne dut subir une crise interne. Lidée
révolutionnaire qui consistait  fragmenter les affaires européennes (la Belgique étant
responsable des loisis, Iltalie de la défense et la Grande Bretagne de la cuisine) était une
idée folle, et les troubles étajent inévitables. Les rivalités internationales, vieilles de
plusieurs siécles, ne pouvaient étre oubliées ainsi, et les allemands (selon le langage

diplomatique de Ipogue) “firent main basse” sur tous les individus disponibles en Evrope:
Ceest dans cette atmosphére de destruction mutuelle et dagressivité que le CHIP fut
développé. I permit d'occuper les masses pendant que les gouvernements succormbaient
devant les intéréts des syndicats, qui prirent finalement le controle. Lorsque la fumée des
combats se dissipa, il ne restait plus que I'EuroCorp. Mais le monopole mondial de
IEuroCorp pour le CHIP ne pouvait pas durer éternellement, et ses
chefs durent rapidement se défendre contre les syndicats ennenris

Qi attaquaient sur tous les fronts.
Voici donc la situation & laquelle vous devrez faire face.
A Défendez votre syndicat, et utisez vos agents pour quil
Sk devienne le premier syndicat mondal
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ELECTRONIC ARTS GARANTIT A LACHETEUR ORIGINAL CE LOGICIEL CONTRE TOUT
DEFAUT DE FABRICATION PENDANT 90 JOURS A COMPTER DE LA DATE DACHAT.
[LRANT(J:TI'EPER@ETOJT DEFECTUEUX SERA REMPLACE S| LE PRODUT

PREUVE DE 'ACHAT ET UNE DESCRIPTION DES PROBLENES, AINS| QLE LE SUPPCRT
DEFECTUEUX ET L'ADRESSE DE RETOLR.

CETTE GARANTIE EST COVPLEVENTAIRE A VOS DROITS STATUTAIRES, ET NE LES MODIFE
ENAUCUNE FAQON

CETTE GARANTIE NE SAPPLIQUE PAS AU LOGIOEL EN LUI-MEME, QU EST VENDU "TEL
QUEL", NI AUX SUPPORTS AYANT ETE DETERIORES SUITE A UNE MAUVAISE
UTILISATION, UNE USURE ANORMALE OU UNE MAUVAISE MANIPULATION.

REMPLACEMENT DES DISQUETTES

ELECTRONIC ARTS REMPLACERA LES SUPPORTS DEFECTUEUX, SI LE SUPPORT
ORIGINAL EST RENVOYE, CONTRE UN EUROCCHEQUE DE £5. 75 PAR DISQUETTE,
PAYABLE A ELECTRONICARTS LTD.

LIMITES DE LA GARANTIE

CETTE GARANTIE REVPLACE TOUTES LES AUTRES GARANTIES, ET ELECTRONICARTS NE
PEUT ETRE TENU POUR RESPONSABLE EN CAS DE PLAINTES OU DE RECLAMATIONS DE
“TOUTE NATURE. TOUTES LES GARANTIES APPLICABLES A CE LOGQEL, NOTAMVENT LES
GARANTIES CONCERNANT LA COMMERCIALISATION OE CE PRODUIT ET SON
UTILISATION A DES FINS SPEQHQUES, SONT LIMTEES A LA PERICDE DE 90 JOURS

POSSESSION, L'UTILISATION QU LE MAUVAIS FONCTIONNEVENT DE CE LOGIOEL.

Garantie - 61



AVERTISSEMENT

ELECTRONIC ARTS SE RESERVE LE DROIT DE MODIFIER LE PRODUIT DECRIT DANS CGE
MANUEL SANS AVERTISSEMENT PREALABLE.

CE MANUEL, ET LE LOGICIEL DECRIT DANS CE MANUEL SONT PROTEGES PAR LES
DROITS DAUTEUR. CE LOGICIEL ET CE MANUEL NE PEUVENT ETRE COPIES,
REPRODUITS, TRADUITS OU TRANSFERES SUR TOUT SUPPORT ELECTRONIQUE, EN
TOTALITE QU EN PARTIE, SANS L'AUTORISATION ECRITE PREALABLE DELECTRONC
ARTS IMTED, P.O BOX 835, SLOUGH, BERKS SL3 SXU, ENGLAND.
ELECTRONC ARTS NE GARANTIT AUCUNEVENT, SANS CONDITIONS ET RECLAVATIONS
DIRECTES OU INDIRECTES, LA QUALITE, LA VALELR COMVERCIALE ET LA SPEQRQTE CE
CE MANUEL. GELU-OI EST FOURN! TEL QUEL". ELECTRONIC ARTS GARANTIT DANS LNE
CERTAINE LIMTE GE LOGIQEL ET SON SUPPORT. ELECTRONCARTS NE FOLRRAENALCUN
CAS ETRETENU POUR RESPONSABLE DE DOVMVAGES PARTICULIERS OUINDIRECTS.

LES TERVES ET LES CONDITIONS DE CETTE GARANTIE NE MODIFIENT PAS LES DROITS
STATUTAIRES DE L'ACHETELR, DANS LE CAS QU CELU-CI EST UN CONSOMMATELR
ACHETANT DES BIENS POUR SON USAGE
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