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Précautions a prendre dans tous les cas pour l'utilisation d'un
jeu vidéo
Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil. Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée en
modérant la luminosité de votre écran. Lorsque vous utilisez un jeu vidéo susceptible d'étre connecté a un écran, jouez a bonne distance

de cet écran de télévision et aussi loin que le permet le cordon de raccord . En cours d' faites des pauses de dix a quinze
minutes toutes les heures.

Avertissement sur |'épilepsie

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie comportant, le cas échéant, des pertes de conscience a la vue,
notamment, de certains types de stimulations lumineuses fortes; succession rapide d'images ou répétition de figures géométriques
simples, d'éclairs ou d'explosions. Ces personnes s'exposent a des crises lorsqu’elles jouent & certains jeux vidéo comportant de telles
stimulations, alors méme qu’elles n'ont pas d'antécédent médical ou n‘ont jamais été sujettes elles-mémes a des crises d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés a I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en
présence de stimulations lumineuses, consultez votre médecin avant toute utilisation. Les parents se doivent également d'étre
particulierement attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou votre enfant présentez un des symptomes
suivants: vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, trouble de I'orientation, mouvement involontaire ou
convulsion, perte momentanée de conscience, il faut cesser immédiatement de jouer et consulter un médecin.
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Pour commencer

Vérifiez que vous disposez des pilotes matériels les plus récents. Les s

pilotes de carte graphique font I'objet de mises a jour fréquentes et

nombreux sont les nouveaux jeux qui ne fonctionneront pas
correctement si vous ne téléchargez et n'installez pas ces

mises a jour. Identifiez le fabricant de votre carte graphique et  *

consultez son site web afin de télécharger les pilotes les A

plus récents.

Avant d'installer Battle Engine Aquila,
refermez tous les autres programmes et
applications. Il est nécessaire d'installer

Battle Engine Aquila sur disque dur. Pour ce faire, il =
suffit d'insérer le CD-ROM du jeu dans votre lecteur. Un
assistant d'installation apparaitra alors : suivez-en les
instructions. Si le programme d'installation ne démarre pas
apres l'insertion du CD-ROM, vous devrez le lancer

manuellement. Cliquez deux fois sur I'icone « Poste de
travail », puis sur I'icone de lecteur de CD-ROM et enfin sur
SETUPEXE.

Démarrer/Programmes/BEA et cliquez sur I'icone de
Battle Engine Aquila pour lancer le jeu.

De nombreux programmes et logiciels de jeu utilisent Microsoft DirectX,
un ensemble de pilotes et d'ajouts au systeme permettant a ces programmes
de communiquer avec le matériel et de le controler plus rapidement et plus
efficacement. Les jeux emploient les pilotes DirectX pour I'affichage graphique,
la diffusion de musique et d'effets sonores, le controle de joysticks, le jeu en

configurés, vous pourrez probablement lancer le jeu, mais il plantera, vous

ramenera au bureau ou ne fonctionnera pas correctement. N

Vous trouverez DirectX version 9 (requis pour jouer) sur le CD-ROM de Battle o= x

Engine Aquila, dans le dossier DirectX. Si vous rencontrez des difficultés liées a
DirectX, lancez DXSetup.exe (susceptible de modification) dans le dossier
indiqué ci-dessus afin de réinstaller DirectX.

»

Controls

Une fois I'installation achevée, sélectionnez / g

COMMANDE MODE MARCHEUR MODE JET
z Avancer Accélérer
S Reculer Freiner
Q Se déplacer vers la gauche Se déplacer vers la gauche
D Se déplacer vers la droite Se déplacer vers la droite
Souris Regarder en bas Descendre
Souris Regarder en haut Monter
Souris Regarder a gauche Virer a gauche
Souris Regarder a droite Virer a droite

Bouton gauche de la souris
Bouton droit de la souris
Espace
Maj Gauche
Tab
Roulette haut
Roulette bas

Echap

Tirer avec I'a

rmement actif

Sélectionner |

'arme suivante

Se transformer en Mode Jet
Activer les propulseurs inversés

Se transformer en Mode
Marcheur

Bouton de Fonction spéciale

Zoom avant
Zoom arriere
Pause

réseau, etc. Si DirectX n'est pas installé sur votre ordinateur, le jeu ne =
fonctionnera pas. Si vous utilisez des pilotes DirectX trop anciens ou mal o
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Histoire
Battle Engine Aquila se déroule sur une planéte semblable a la
Terre, nommeée Allium et située dans le systeme Porrum. De
graves bouleversements climatiques survenus au cours des demieres
décennies ont provoqué la montée des océans. L'élévation du niveau de la mer a
considérablement réduit la surface des continents et contraint la populatonase  *
concentrer dans des régions habitables en recul constant. De plus en plus rares, 2 l
les terres émergées présentent donc une valeur inestimable. 1

Actualite

Vous étes Hawk Winter, un docker Forseti. Si vos
journées se résument a conduire un chargeur de
marchandises, la nuit venue, vous devenez le roi du
monde clandestin des courses de chargeurs. Mais comme
toujours dans ce genre d'histoire, quelque chose de grave pointe a
I'horizon...

Avant I'élévation du niveau de la mer, deux nations habitaient I'Archipel

Ampeloprasum : les Forseti et les Muspell. Leur histoire regorge d'échauffourées,

de conflits et de guerres ouvertes, mais le Traité de Sohra mit fin aux hostilités en i
1174. L'le de Kensor fut alors démilitarisée et transformée en zone tampon,

interdite aux deux peuples. Bien entendu, le besoin toujours croissant de terres v
habitables met en péril les anciens traités. Ce n'est qu'une question de temps

avant que les tensions ne provoquent de nouveau la guerre...

Forseti

Forseti comprend les fles situées entre Forseti Major et Castellian.L'agriculture est

développée sur ces fles fertiles et la majeure partie des terres est occupée par des
fermes et des centres urbains. Affichant un niveau élevé de développement /
technologique, les Forseti étaient nettement mieux préparés que la plupart des 7
autres nations aux g

bouleversements écologiques qui,
méme s'ils étaient inévitables,
avaient été anticipés longtemps a
Favance.

Muspell

La nation Muspell occupe toutes
les fles situées entre Iron Isle et
Sentinel. Il s’agit essentiellement de
terres arides.En général, les Muspell
sont beaucoup plus agressifs que
leurs voisins, les Forseti. lis
n'hésitent pas a faire parler la force

pour survivre. Les soldats Muspell
ont été génétiquement modifiés afin
d'avoir de plus grandes capacities
physiques. lls ne connaissent ni la
douleur ni la peur.

fichin Traaty Beurdary

et sont préts a toutes les extrémités [ =

e

FORSETI

o T
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Menu principal

Nouvelle partie
Si vous choisissez de lancer une nouvelle partie dans le menu
principal, il vous sera demandé de donner un nom a la sauvegarde de

e la partie.

Continuer la partie
J Vous retournez au demier endroit atteint dans la partie en cours. Cette option
n’est disponible que si une partie est commenceée.

Charger une partie
ﬁ,_ Cette option permet d'accéder a I'écran Charger une partie.

| Multijoueur
Multijoueur permet d'accéder a I'écran Sélection
multijoueur, a partir duquel vous pouvez soit unir vos forces
avec celles d’'un ami pour combattre les troupes Muspell,
soit rejoindre 'une des deux factions, soit vous affronter

directement dans une aréne.
)/ 48 Bonus
[ Cette option permet d’afficher I'écran sur lequel figurent

¢ tous les bonus que vous avez obtenus. Cette option
% . n’est disponible que si au moins un bonus a été
débloqué.

Options

Sélectionner Options vous ameénera a un écran

permettant de modifier la configuration des commandes.

Vous pourrez également modifier les configurations audio
S et vidéo afin d'adapter le fonctionnement du jeu aux

performances de votre ordinateur. Pour plus d'informations

sur ces réglages, reportez-vous au fichier readme.txt situé

sur le CD-ROM.

Quitter
Sélectionner Quitter vous fera sortir du jeu et vous raménera
au bureau.

.

Y

l Notation

{

= vous accompagner. Au combat, votre allier se tiendra a une distance
= relativement proche de vous et visera automatiquement les cibles ennemies
& avoisinantes.

Selection de la mission

En sélectionnant Nouvelle partie, Charger une partie ou Continuer

la partie, vous accédez a I'écran de Sélection de niveau. C'est ici
que vous choisissez lamission que vous souhaitez entreprendre. Les
missions disponibles apparaissent dans des cercles.

A la fin d’'une mission, vous obtenez une note, qui varie en fonction de vos
performances : de E (peut mieux faire) a A (trés bien), voire S (excellent !). Si
vous souhaitez 'améliorer, vous pouvez recommencer la mission de votre
choix. Votre note est ensuite modifiée des que vous faites mieux.

| Missions Evo

La plupart des missions comportent une variante Evo. Il s’agit de versions
évoluées du niveau de base, destinées au joueur expert a la recherche d’une
épreuve plus ardue. Pour débloquer une mission Evo, vous devez avoir réussi la
mission précédente et accompli tous les objectifs de mission secondaires.

BRIEFING DE MISSION

_| Le Briefing de mission vous presente les objectifs a accompilir pour la mission
- ! suivante. Un court résumé est affiché, ainsi que des séquences pour décrire les

zones ou les cibles importantes qu'il vous faudra identifier au cours du jeu. L,\

SELECTION DE LA CONFIGURATION

C'est ici que vous choisissez la configuration de votre Battle Engine. Le seule
configuration disponible pour les premiéres missions est le Prototype. Au fur et
a mesure que vous progresses dans le jeu, les scientifiques Forseti peaufinent
la conception du Battle Engine et découvrent de nouvelles configurations
d'armement intéressantes qu'il vous faudra experimenter.

SELECTION D'UN AILIER
Dans certains niveaux, vous aurez la possibilité de sélectionner un ailier pour
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Le Battle Engine Aquila est la plus récente et la plus évoluée des machines de
guerre mises au point par I'armeée Forseti. Sa terrible puissance de feu est
soutenue par un chassis, léger mais résistant, dont les deux modes de transport
offrent une excellente souplesse d’utilisation.

Mode Marcheur

Le mode Marcheur est un systéeme de mobilité au sol qui utilise quatre jambes

pour une stabilité optimale et permet d’évoluer sur une grande
variété de surfaces. Dominant toutes les autres unités sur le

champ de bataille, le Battle Engine peut facilement soutenir

ses armes puissantes. Il est protégé par un générateur de

blindage efficace qui absorbe les impacts avant qu'ils

n’atteignent la couche de blindage Plasteel.

,_ } Mode Jet
=8| Le mode Jet est congu pour la vitesse et les incursions
T rapides en teritoire ennemi. Il permet au pilote du Battle
\ 1,) Engine de gagner rapidement la zone désirée avant de
f repasser en mode Marcheur pour attaquer I'ennemi.
g Le mode Jet permet également d'intercepter les

Jet, I'énergie est détournée du générateur de bouclier
b vers |'unité d'ascension qui maintient le Battle Engine en
I'air. Cela présente donc I'inconvénient d'empécher le
générateur de bouclier de fonctionner en mode Jet.

unités aériennes pendant une durée limitée. En mode

3 Targeting

Indicateur
d'informations g
de cible
Morth Armour
Gauge
Energy

w
Gauge sapan

Status
Gauge

Reticule

Weapon

Charge
Gauge Scanner Armement Cercle Incateur des
actif de menace lignes de front
SYSTEME D'AFFICHAGE

| Toutes les informations dont vous avez besoin pour piloter le Battle Engine
'] apparaissent sur votre systeme d'affichage. Il est primordial d’apprendre a

interpréter ces informations si vous souhaitez devenir un as du pilotage et étre
salué en héros par la population Forseti.

5 Jauge de blindage

La jauge de blindage indique le degré de blindage restant du Battle Engine. Si
cette jauge se vide completement, le Battle Engine est détruit et le niveau est
perdu. Le blindage peut étre rétabli sur les aires de réparation qui se trouvent

| dans les bases Forseti ou bien a bord des grands vaisseaux d'appui.

| Jauge d'énergie

La jauge d'énergie affiche le niveau d'énergie du Battle Engine. L'énergie est
utilisée de deux facons. En mode Marcheur, I'énergie fonctionne comme un
bouclier, pour réduire les dégats infligés au blindage du Battle Engine. Quand le
Battle Engine est maintenu au sol, les boucliers se rechargent
automatiquement.En mode Jet, en revanche, I'énergie sert a faire voler le Battle
Engine. Si la jauge se vide complétement, le Battle Engine commence a chuter.

= Réticule

Le réticule est composé de deux éléments.

e Réticule de visée : Il y a d'abord le réticule de visée. Cet element indique la
direction du tir du Battle Engine et fonctionne comme identificateur d'ennemi.
Le réticule de visée se contracte et devient rouge quand il est pointé vers une
cible ennemie. S’il s’agit d’amis, le réticule de visée s'élargit et s'efface pour

» indiquer qu'ils ne devraient pas étre pris pour cible.

' o Détecteur de portée : Le deuxieme élément est le détecteur de portée. Il se

O
e

~ contracte lorsqu'une cible se trouve a portée opérationnelle de I'armement actif.




1

au pilote la position des unités ennemies et amies dans les

parages. Les unités amies sont affichées en bleu et les unités ennemies
en rouge. Des unités individuelles peuvent aussi apparaitre en jaune pour
signaler des objectifs de mission particuliers.

.J Cercle de menace
f Le grand cercle situé au centre de I'écran est appelé cercle de menace. En

Ng—

général, il sert de boussole, dont I'aiguille indique le nord. Si celle-ci est tournée
vers le haut de I'écran, cela signifie que le Battle Engine se dirige vers le nord.
Le cercle de menace peut s'avérer fort utile en situation de combat dans la
mesure ou il signale les missiles qui poursuivent le Battle Engine ainsi que leur
direction. Ces demiers sont représentés par des triangles qui s'approchent du
cercle. Comme il précise la distance et la direction du missile, le pilote est a
méme de choisir la meilleure manceuvre de dégagement.

Les objectifs de mission affichés sur le scanner apparaissent également sur le
cercle de menace, qui indique ainsi leur direction par rapport au Battle Engine.

¥ Armement actif

L'indicateur d'armement actif comprend trois sections distinctes.

* Nom de I'arme : La premiére affiche le nom et I'emplacement de I'armement
actif. Elle permet ainsi au pilote de savoir quelle arme est préte a étre utilisée.

¢ Charge Gauge : Certaines armes peuvent étre chargées pour effectuer un tir
plus puissant. La deuxieme section est donc la jauge de charge, qui se remplit
au fur et a mesure que 'arme est chargée. Dés que la jauge a atteint son
maximum, la puissance est pleine et I'arme est préte a tirer.

e Jauge de statut : La derniére section est la jauge de statut de I'armement.
Pour les ames a munitions, elle indique le nombre de coups restants de
I'armement actif. Dans le cas des armes a énergie, qui n’ont pas besoin d’avoir
des munitions mais d’accumuler de la chaleur, une jauge de température
remplace donc le compteur de munitions : elle indique la chaleur degage par
I'arme. Toutes les armes a énergie sont équipées de systemes de sécurité qui
les empéchent de tirer en cas de chaleur excessive. Ces dispositifs de sécurité
sont désactivés dées que la température retombe a un niveau autorisant le
fonctionnement.

10

Le scanner est un systeme de capteurs sophistiqués qui indique

Indicateur des lignes de front
Les derniers renseignements tactiques du Haut Commandement
Forseti sont transférés automatiquement sur l'indicateur des lignes de
front. Les zones controlées par les Forseti apparaissent en bleu et les zones
appartenant aux Muspell, en rouge. Sont également affichées la position et
I'orientation du Battle Engine, ainsi que les combats importants éventuellement
en cours. L'indicateur des lignes de front fournit des informations tactiques et
permet d’identifier la personne qui vous envoie un message Radio.

Indicateur d'informations de cible

L'indicateur d'informations de cible affiche des informations de base sur I'unité
visée. Cela permet au pilote d’avoir un apergu de sa cible ainsi qu'une
évaluation du niveau de son blindage et de son statut vital.

Messages d'avertissement
Un certain nombre de messages d'avertissement peuvent s'afficher. lls sont
généralement limpides.

¢ Missile en approche : Un missile ennemi a verrouillé le Battle Engine en tant
que cible et se dirige dans votre direction.

¢ Ogive en approche : Une piece d'artillerie tire dans la direction du Battle
Engine.

¢ Energie faible : L'énergie du Battle Engine est en train de faiblir.

¢ Blindage faible : Le blindage du Battle Engine a été sévérement endommagé.
* Munitions épuisées : L'arme utilisée est a cours de munitions et doit étre
rechargée sur une aire de réparation.

e Décrochage : Le Battle Engine atteint une vitesse trop faible pour maintenir
son altitude. Un décrochage continu contraint le Battle Engine a se transformer
en mode Marcheur et le fait chuter.

* Armement augmenté : La puissance de votre atmement principal est
augmentée. Pour en savoir plus, reportez-vous a la description des armes ci-
dessous.

Informations complémentaires
Il arrive que s’affichent des informations supplémentaires. Elles varient selon les
missions et fournissent au pilote différentes statistiques sur le statut général des
unités amies ou le nombre de cibles particulieres restantes.
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ARMEMENT DU BATTLE ENGINE
Trés polyvalent, le Battle Engine peut étre équipé de divers
systémes d'armement adaptés a différents types de cibles. Chaque

configuration affiche les performances de I'armement contre l'infanterie, les
vehicules et les aéronefs.

Canon pulsatif IS-5

Le IS-5 est une version améliorée du canon pulsatif IS-2, monté sur la majorité
des chars Forseti. Il tire une puissante pulsation d'énergie qui explose a l'impact
et est trés efficace contre les unites blindées. Le IS-5 peut étre chargé en
puissance pour tirer une pulsation encore plus importante.

Canon Vulcain

Utilisable a la fois en mode Marcheur et en mode Jet, le canon Vulcain possede
la cadence de tir la plus élevée de tout I'arsenal Forseti. Ses rafales ne font pas
de détails et mettent en pieces I'infanterie ou les cibles faiblement blindées.
Lanceur de micro-missiles

Les micro-missiles sont de minuscules ogives chercheuses qui poursuivent leur
cible avant d'exploser. Le lanceur de micro-missiles est configuré pour tirer une
bordeée de cing missiles a la fois mais il est aussi possible d'effectuer une

¥ double charge en le rechargeant. Le lanceur peut également poursuivre

plusieurs cibles rapprochées.
Blaster M-4

C'est une arme quii tire de courtes pulsations d'énergie laser. Sa cadence de tir
est trés efficace contre l'infanterie et chaque décharge est méme suffisamment
puissante pour inquiéter les équipages de chars.

Missile a flux

C'est une arme a téte chercheuse dont I'ogive a plasma est suffisamment
puissante pour éliminer les chars et agile pour suivre les chasseurs.
Lance-grenades

Arme d'appui de longue portée, le lance-grenades tire des grenades a plasma
sur de grandes distances. Plus efficace contre des cibles volumineuses ou
immobiles, le lance-grenades est particulierement dévastateur quand il est
placé en hauteur.

Rayon laser

Le MBC-1X est une variante du canon a rayon MBC-1, monté sur les chars
d'assaut Bardiche. Il tire une décharge continue et concentrée sur sa cible. Ce
faisceau peut facilement découper le blindage et constitue I'arme idéale contre
une formation serrée de chars ennemis.

12

rd

Lance-torpilles
Les torpilles a énergie comportent une ogive a plasma et une unité
de propulseurs. Elles n'ont aucune capacité de poursuite mais peuvent
étre tirées en succession rapide et affichent une grande force d'impact.
Mitrailleuse

La mitrailleuse utilise un systeme électromagnétique pour que la cartouche au
magnésium atteigne une vitesse quasi-relative. La munition peut ainsi percer
quasiment tous les blindages des unites Muspell.

Bombe a dispersion

Les bombes a dispersion sont les armes les plus grandes et les plus puissantes
dont dispose le Battle Engine en mode Jet. Elles sont parfaitement adaptées
aux cibles statiques et volumineuses, comme les batiments ou les
concentration de troupes.

AUGMENTATION DE L'ARMEMENT

Le Battle Engine possede une mesure defensive supplémentaire : vos boucliers
absorbent I'énergie des tirs et des explosions. lis sont également capables
d'accumuler une certaine partie de cette énergie et de la redistribuer a votre
arme principale.

Cela signifie qu’a partir d’un certain degreé d’'endommagement, la puissance du
prochain tir de votre arme principale sera augmentée. Ses effets peuvent varier
mais le tir est beaucoup plus puissant qu'un tir normal, méme si par mesure de
sécurité, elle doit étre complétement chargée.
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MULTIJOUER
Battle Engine Aquila vous permet de jouer en méme temps que
I'un de vos amis. |l existe trois modes multijoueurs différents.

. ESCARMOUCHE

Un joueur rejoint le camp Forseti et I'autre celui des Muspell alorsque les deux
ennemis tentent de s'emparer d'une fle. Aidez les forces de votre camp a

[ éliminer suffisamment de troupes enemies pour que votre nation reprenne le
contrdle de I'lle en question.

- DUEL

Combat en un-contre-un. Deux Battle Engines s'affrontent jusqu'a la mort dans
une aréne de tournoi. Chaque joueur possede un certain nombre de vies et le
survivant gagne le combat. N'oubliez pas que dans la plupart des arénes se
trouvent des unites ennemies qui n'hésiteront pas une seconde a tirer sur les
deux joueurs.

COOPERATION

. Alliez-vous avec votre ami et repartez a I'assaut contre les forces Muspell.

y /. S Chaque joueur possede un certain nombre de vies. Dés que I'un d’eux a perdu
NB - toutes ses vies, la partie est finie. Alors, couvrez-vous mutuellement ! Avec deux
¢ Battle Engines, les Forseti devraient slrement parvenir a s'imposer...

14

Bonus
Au fur et a mesure de votre progression dans le jeu, vous obtiendrez
des bonus. Ces bonus peuvent étre des concepts graphiques, des
informations historiques, des spécifications techniques et d'autres surprises
encore ! Consultez souvent cet écran, particulierement apres avoir réussi une
mission.

Conseils et astuces

¢ | es aimes du mode Jet sont nettement moins efficaces que I'armement
disponible en mode Marcheur. Sachant également qu’il est impossible d’utiliser
le générateur de bouclier en mode Jet, vous comprendrez qu’il vaut mieux
réserver le mode Jet pourgagner rapidement un lieu précis et le mode
Marcheur pour tout détruire.

e || est nettement plus sr de rester du cété Forseti des lignes de front (zone
bleue) que de s'aventurer dans la zone Muspell (rouge). En effet, il y aura
certainement plus d’unités amies a méme de vous préter main-forte si la
situation dégénere.

¢ Essayez de ne pas utiliser toute votre énergie en vol, particuliérement si vous
étes sur le point d'atterrir dans une situation de combat. Car si votre énergie est - i
épuisée, vous n'aurez plus de boucliers au moment de toucher le sol. > gl

* Quand vous tirez avec vos armes a énergie, la vitesse de régénération de vos
boucliers se réduit.

e | es aires de réparation sont vos amies. Votre blindage faiblit ? Allez faire un
tour sur une aire de réparation.

15
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Informations relatives a la garantie et aux services gsas

-
GARANTIE LIMITEE : Evolved garantit, dans toute la mesure de ses moyens, |'acheteur original du

Produit contre tout défaut de piéces et de main d'ceuvre lié¢ au support sur lequel est distribué le Produit pen-
dant une période de quatre-vingt-dix (90) jours a compter de la date d'achat. Le Produit est vendu « dans I'état »
sans garantie explicite ou implicite d'aucune sorte et Evolved ne saurait étre tenu pour responsable d'une quelconque
perte ou d'un quelconque dommage résultant de I'utilisation du Produit. Si un défaut apparait pendant la période de
' garantie de quatre-vingt-dix (90) jours mentionnée plus haut, Evolved réparera ou remplacera le Produit (a sa discré-

tion) gratuitement. Si le Produit n'est plus disponible, Evolved est a sa discrétion, de le par un
Produit de valeur comparable. L'acheteur original ne pourra bénéficier de cette garantie que s'il dispose d'une preuve
d'achat datée ou parvient & démontrer & Evolved que le Produit a été acheté moins de quatre-vingt-dix (90) jours avant
la requéte en garantie de ['utilisateur.

POUR BENEFICIER DES SERVICES LIES A LA GARANTIE : indiquez au département clientéle d'Evolved le probléme
nécessitant un service lié a la garantie en édiant un e-mail a d.com. Si le technicien d'Evolved

i n'est pas en mesure de résoudre ce probleme, il vous autorisera a renvoyer le Produit, & vos risques et périls, frais
d'expédition et d'assurance a votre charge, accompagné du ticket de caisse daté ou d'une preuve d'achat similaire dans
les quatre-vingt-dix (90) jours de la période de garantie a I'adresse suivante : Evolved, 17-18 Great Sutton Street,
Clerkenwell, London EC1V 0DP, Royaume-Uni.

.

Evolved n'est pas responsable des Produits qui lui sont retournés sans autorisation préalable et se réserve le droit de
W les renvoyer a I'expéditeur.

Cette garantie ne s'appliquera pas et sera annulée dans les conditions suivantes : (a) le défaut du Produit est apparu
du fait d'une utilisation mauvaise ou déraisonnable, d'un mauvais traitement ou d'une négligence ; (b) le Produit est util-

isé en liaison avec des produits qui ne sont pas vendus par ou ne font pas l'objet d'une licence d'Evolved (y compris, -
mais sans que cette é érati itue une liste exh -les e d'amélioration de jeu et de copie ne

faisant pas I'objet d'une licence, les adap etali ion électrig ; (c) le Produit est utilisé dans un cadre

commercial (y compris la location); (d) le Produit a été modifié ou altéré ; (e) le numéro de série du Produit a été altéré, ' é
effacé ou retiré. r D

LIMITATIONS DE GARANTIE : cette garantie annule et remplace toute autre garantie ou obligation. Aucune autre
garantie, obligation ou réclamation sous quelque forme que ce soit ne saurait lier ou engager Evolved. Toutes les

g ies ou obligations implici ppli y compris les garanties de valeur marchande et de correspondance a un
usage spécifique sont limitées par le présent document a la période de quatre-vingt-dix (90) jours suivant la date
d'achat et sont soumises aux conditions précisées dans le présent document. Evolved ne saurait en aucun cas étre
tenu pour responsable d'un quelconque dommage résultant ou incident lié & une quelconque garantie implicite ou
explicite.

AVERTISSEMENT : |a copie de tout ou partie de ce Produit ou de I'un quelconque de ses éléments constitutifs est illé-
gale et interdite par les législations et réglementations internationales et en vigueur aux Etats-Unis relatives au copy-
right. Toute copie de sauvegarde ou d'archivage de tout ou partie de ce Produit ou de ['un quelconque de ses éléments
constitutifs est interdite et n'est aucunement requise pour assurer la protection de votre exemplaire du Produit. Les Iég-
islations et réglementations internationales et en vigueur aux Etats-Unis relatives au copyright protégent également le
manuel et ['s ble des di imprimé ce Produit. Toute violation fera I'objet de poursuites judi-

ciaires.
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