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I. INTRODUCTION

Au nom de Take 2 Interactive Software, je vous remercie d’acheter et de jouer a Star
Crusader. Star Crusader n’est pas la premiére simulation de vol a I'échelle cosmique et ne sera cer-
tainement pas la derniere. Nous espérons, cependant, que vous trouverez, en tant que joueur, que
Star Crusader est un produit unique parmi les jeux de ce genre, qui sont aussi innombrables que
populaires. Nous avons essayé de créer un jeu différent (et, nous I'espérons, plus divertissant), une
aventure mémorable, bourrée d’action et pleine d’imprévus, qui combine une technologie 3D de
pointe avec des éléments de stratégie et d’histoire racontée.

Les récits consacrés aux croisades médiévales, aux combattants européens exténués,
marchant sur Jérusalem pour chasser les infideéles de la Terre Sainte, représentent certains des
événements les plus marquants de I'histoire; tout comme le sont l‘Emptre romain, et plus tard,
I"Empire britannique, avec leur expansion progressive, leur apogée et leur chute inévitable.
L arrogance et la conviction qui ont soutenu cet expansionnisme sont tout aussi fascinantes que
I'acharnement et la détermination avec lesquels ces empires furent combattus dans leur effort.

Inspirés par ces grands empires et ces croisades, nous avons décidé de créer une histoire
pleine de conflits et de choix délicats. Dans nos modeles historiques, les deux camps étaient préts a
mourir pour leurs convictions et, en fait, personne ne pourrait dire avec certitude qui avait tort ou
raison, qui €taient les bons ou les méchants. Star Crusader vous donne |'occasion de décider par
vous-méme. Au milieu de 1'aventure, vous devrez décider si vous voulez rester avec 1’'empire
goréne et I'aider a €étendre sor influence, ou passer au camp des races aliennes s’effor¢cant de
préserver leur indépendance. Nous avons essayé de présenter un conflit séculaire vu de la perspec-
tive des deux camps, et de raconter une histoire pleine d'émotion et de luttes.

Cependant, I’histoire ne sert que de toile de fond a ce qui est au ceeur de Star Crusader, 1"ac-
tion effrénée et passionnante d’une simulation de combat spatial en 3D. Nous avons tout fait pour
créer un systeme de vol, en 3D, divertissant et facile a utiliser. Vous pouvez piloter treize vaisseaux
différents, chacun équipé d’armes impressionnantes et uniques. Nous avons également utilisé une
technologie 3D de pointe, avec des vaisseaux spatiaux entierement détaillés, une translucidité
impeccable et les toutes derniéres techniques d’effets d’ombre Gouraud et Phong. A cela s’ajoutent
des effets sonores polyphoniques et dimensionnels, un systéme audio & quatre pistes et une bande
sonore qui fera résonner les combats dans vos oreilles.

Star Crusader n’est pas un jeu linéaire. Nous avons créé 104 missions, apparaissant au gré de
I’action. N'oubliez pas que vous n’avez pas besoin de réussir toutes les missions pour gagner une
campagne. Afin de renforcer I'intrigue du jeu, certaines missions ont été congues plus difficiles.
Comme dans les autres jeux, si vous perdez trop de missions, vous perdez la partie; le seul moyen
de terminer les 104 missions de Star Crusader est d’en perdre une, ¢a et la. Sauvegardez vos parties,
mais évitez de rejouer a chaque fois les missions que vous avez dii abandonner avant d’en avoir
atteint les objectifs. Vous risqueriez de rater certaines des missions les plus passionnantes du jeu,

La version CD-ROM contient quelques options supplémentaires. Une introduction animée
donne la toile de fond de I'histoire. (51 vous jouez a la version du jeu sur disquette, toutes les infor-
mations contenues dans cette introduction sont données dans le chapitre “Historique™ de ce
manuel). Les voix que vous entendez durant les briefings de missions, les scénes cinématiques et
les dialogues en vol, sont celles d’acteurs professionnels. Les scénes cinématiques contiennent une
animation et des effets sonores plus détaillés. Enfin, la version CD contient aussi des récompenses
et des médailles. Si vous avez un CD, nous espérons que vous serez satisfait des efforts que nous
avons faits afin de tirer le meilleur profit du CD-ROM.

Aprés une année et demi de travail, notre croisade est finalement terminée. J'espére que vous
accorderez une mention positive A nos efforts, lorsque vous aurez essayé le jeu. Faites-nous part de
vos commentaires et de vos critiques. Ils nous permettront d’améliorer nos futures publications.
Ecrivez-nous a: Take 2 Interactive Software, 1004 Ligonier St. F1.3, Latrobe, PA 15650,

FJ Lennon,
Producteur, Rédacteur, Concepteur Adjoint

ler Aoiit 1994
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I1. Pour Commencer a Jouer Rapidement
Installation
Version CD-ROM:

Placez le CD Star Crusader dans votre lecteur CD-ROM.

Tapez D: (ou la lettre identifiant votre lecteur CD-ROM) <enter>

Tapez INSTALL <enter>

Le programme d’installation charge alors quelques fichiers sur votre disque dur. Suivez les

instructions qui apparaissent a |'écran. Profitez du temps que prend |'installation pour

remplir votre carte d'inscription. N'oubliez pas de nous I'envoyer, vos commentaires sont
importants. Une fois Star Crusader installé, le programme de configuration commence.

. Ce programme demandera votre assistance pour la configuration de Star Crusader sur votre
systéme. Les fleches de direction haut et bas vous permettent de passer d'un menu a 1'autre
et Return ou la barre d'espacement, de sélectionner une option mise en évidence. La touche
F10 vous permet de sauvegarder et de sortir, la touche Esc de sortir sans sauvegarder. Si
vous avez besoin d’aide, utilisez la touche F1.

. 51 vous voulez changer les cartes sonores ou la configuration du systéme, vous devez
relancer le programme de configuration. Pour cela, tapez SETUP a partir du répertoire SC.

. Pour faire démarrer Star Crusader, tapez SC <enter>, i partir du répertoire Star Crusader.

Version disquette:

Introduisez la disquette | dans votre lecteur.

Tapez A: (ou la lettre identifiant le lecteur dans lequel se trouve la disquette) <enter>

Tapez INSTALL <enter>

Le programme d’installation charge alors les fichiers sur votre disque dur. Suivez les

instructions qui apparaissent a I'écran et changez de disquettes quand on vous le demande.

Profitez du temps que prend I'installation pour remplir votre carte d’inscription. N'oubliez

pas de nous I'envoyer, vos commentaires sont importants. Une fois Star Crusader installé, le

programme de configuration commence.

. Ce programme demandera votre assistance pour la configuration de Star Crusader sur votre
systeme. Les fleches de direction haut et bas vous permettent de passer d'un menu a
I"autre,et Return ou la barre d’espacement, de sélectionner une option mise en évidence. La
touche F10 vous permet de sauvegarder et de sortir, la touche Esc de sortir sans sauvegarder.
Sivous avez besoin d’aide, utilisez de la touche F1.

. Si vous voulez changer les cartes sonores ou la configuration du systéme, vous devez
relancer le programme de configuration. Pour cela, tapez SETUP & partir du répertoire SC.

. Pour faire démarrer Star Crusader, tapez SC <enter>, & partir du répertoire Star Crusader.

Démarrage Rapide

Pour lancer le jeu, tapez SC & partir du répertoire Star Crusader. Lorsque vous commencez
une nouvelle campagne, vous devez choisir un niveau de difficulté. La partie commence i la Salle
Commune. Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur la pierre précieuse rouge se trouvant au
bas de I"écran. Vous passez alors a I’ Auditorium du Briefing de Mission. Aprés y avoir examiné les
Instructions concernant votre mission, vous passez i la Carte Tactique de la mission. Vous pouvez
cliquer sur un vaisseau de la carte pour en obtenir une description, Cliquez a nouveau sur la
description pour retourner & la carnte,

Si vous cliquez sur la porte située sur le c6té droit de I'écran, vous passez a la Salle de
I'Ordinateur. C'est 12 que vous établissez votre escadrille lorsque vous étes promu commandant de
secteur. Pendant les premiéres missions, le seul endroit auquel vous pourrez accéder a partir de
cette salle est la Base de Données des Sujets Généraux.

Les trois boutons situés sur le cdté gauche de 1'écran de I'ordinateur vous permettent
d’établir votre escadnlle. Si vous effectuez une mission en solitaire, allez au menu Ressources de
Combat et choisissez le vaisseau que vous voulez piloter. Si vous étes a la téte d’un groupe de vais-
seaux de combat, vous devez choisir les ailiers qui vous accompagneront. Aprés cela, vous pouvez
affecter les pilotes a leur vaisseau. Si vous ne le faites pas, 'ordinateur le fera pour vous.



Pour commencer votre mission, déplacez le curseur vers la droite de I'écran. Le début de la
mission est indiqué par une scéne de décollage cinématique. La touche P met la partie en pause,
Aprés avoir terminé votre mission, ufilisez la touche J pour faire un hypersaut et retourner a votre
base. Vous devez étre en position stationnaire pour activer le générateur de champ singulier (GCS)
qui vous permet de faire un hypersaut dans |'espace.

Dépannage

Mon ordinateur crashe quand j’essaie de jouer a Star Crusader a partir de Windows ou de Desqview.

. Les environnements multi-tiches, tels que Windows et Desqview, peuvent étre incompati
bles avec Star Crusader dans leur utilisation de la mémoire de 1’ordinateur. Avant de jouer a
Star Crusader, vous devez d’abord sortir complétement de tous les programmes multi-tiches
et lancer le jeu & partir du prompt du DOS.

Vous obtenez un message d’erreur: Pas assez de mémoire.

. Vous lancez Star Crusader & partir de Windows ou MS-DOS Shell? Vous devez le faire
directement du DOS. Sortez de Windows ou MS-DOS Shell, puis allez au répertoire du jeu
et tapez SC pour faire démarrer le jeu.

. Star Crusader nécessite au moins 525 Ko de mémoire libre, ce qui signifie que la taille du
plus grand programme exécutable doit étre, au moins, de 537,500 octets. Tapez MEM pour
savoir quel est votre plus grand programme exécutable.

. Si votre plus grand programme exécutable est inférieur & 525 Ko, vous devez charger
certains de vos programmes en mémoire haute ou faire une disquette de boot. Si vous utilisez
DOS 6.0, tapez MEMAKER pour créer davantage de mémoire. 51 vous utilisez un autre
gestionnaire de mémoire, lancez son programme d’optimisation de mémaoire.

Le jeu fonctionne tres lentement
La configuration du jeu au démarrage est optimisée de maniere a fonctionner sur un
4865X-33 compatible avec IBM. Sur les machines plus lentes, il faut parfois désactiver les
cartes & texture et les effets d’'ombres clairs. Consultez le guide de référence rapide pour
connaitre les touches a utiliser.

. Certaines fonctions de moniteur risquent également de ralentir le jeu. Dans certaines
missions, le jeu peut ralentir si vous utilisez les écrans de la caméra de poursuite, de la vue
arriere ou du scanneur. Dans ce cas, essayez de ne pas trop les utiliser dans ces missions.

Le jeu fonctionne mais il n’y a pas de son.

. Vérifiez I'installation de votre carte sonore. Est-ce qu’elle fonctionne avec d’autres jeux? Si
la réponse est non, réinstallez le logiciel de la carte sonore.

. Lancez le programme de configuration de Star Crusader. Tapez SETUP a partir du répertoire
CASC. La carte sonore adaptée est-elle activée? Utilisez 1'option d auto-détection pour
déterminer la configuration sonore de votre ordinateur. Remarque: cette option risque de
bloquer certains systémes. Si votre ordinateur ne réagit pas i la souris ou au clavier,
relancez-le. Vous devez configurer votre carte sonore manuellement dans le programme de

configuration,

. Vérifiez les réglages du programme de configuration par rapport a ceux de votre carte
sonore, Le port 10, le canal DMA et les canaux IRQ s’accordent-ils?

. Si vous n’avez pas de son ou si vous n'en avez qu'une partie dans la section de jeu en 3D,

cela peut étre dii & un manque de mémoire paginée. Star Crusader nécessite un minimum de
768 Ko de mémoire paginée pour pouvoir mettre en marche 1'un. de ses effets sonores et
| Mo de mémoire paginée pour les mettre tous en marche.

Le joystick ne fonctionne pas ou ne fonctionne pas réguliérement.

. Vérifiez I'installation de votre joystick. Est-il branché dans le port adapté?

. Lancez le programme de configuration de Star Crusader. Tapez SETUP a partir du répertoire
CASC. Le joystick est-il activé?

. Choisissez Calibrate (calibrer) dans le programme de configuration et suivez les instructions.



Guide de Référence Rapide
Commandes de Cockpit
Propulsion (commandes de clavier)

() - pas de puissance
| - 1/3 de puissance
2 - 2/3 de puissance
3 - pleine puissance
4 - égaler la vitesse de la cible

Commandes de Combat

E ou Shift + T - la cible la plus proche

L - se verrouiller sur une cible dans la croisée de fils
T - passe les cibles en revue

Barre d’espacement - fait feu avec |"arme activée
Alt + T - cible précédente

A - passe les alliés en revue

Alt + A - allié précédent

Shift + S - surcharge les écrans de protection
I - Insulter I'adversaire

Systémes du Cockpit

- diminuer la puissance de |

+ ou = augmenter la puissance de |
bouton de joystick n®2 enfoncé

+ avant/arriére - propulsion

Shift + A - allié le plus proche

W - passe les armes en revue

Enter - lancer les armes “lourdes”™

S - active les écrans de protection

Bouton de joystick n"1 - tire avec I'arme activée
Bouton de joystick n"2 enfoncé + gauche/droite - roulis
und links/rechts-rollen

Tab - Activer/désactiver la post-combustion

Shift + L - surcharger les lasers

alt + | - active/désactive moniteur de gauche (certains vaisseaux) Shift + 1 - change la fonction du moniteur de

alt + 2 - active/désactive moniteur central (certains vaisseaux)

gauche

alt + 3 - active/désactive moniteur de droite (certains vaisseaux) Shift + 2 - change la fonction du moniteur central
T - Passe en revue toutes les fonctions du moniteur de gauche  Shift + 3 - change la fonction du moniteur de droite
8 - Passe en revue toutes les fonctions du moniteur central
9 - Passe en revue toutes les fonctions du moniteur de droite

Fonction de moniteur (tapez shift + numéro du moniteur, puis le numéro de fonction que vous

voulez attribuer au moniteur)

1 - radar

2 - caméra de poursuite

3 - viseur de ciblage

4 - écrans de protection du vaisseau
5 - écrans de protection de la cible
6 - dégits du vaisseau

Commandes de Navigation

N - affiche les commandes de navigation.
Cliguez avec le bouton gauche ou tapez le
numéro pour accéder aux fonctions.
Fléches - déplacement sur les cartes

7 - dégits de la cible

8 - scanneur

9 - sonde

() - controle de la technologie d’évasion furtive
Touche retour arriére ou = - vue rétroviseur
— fenétre des communications

C - centrer sur le vaisseau du joueur
Z ou < - faire un zoom arriére sur la carte

Cliquer avec le bouton droit - centrer sur le curseur

X ou > - faire un zoom avant sur la carte



Vues

F1 - vue cockpit principale

F2 - vue avant (pas de cockpit)

F3 - vue arriére

F4 - caméra de torpille

F5 - vue extérieure du vaisseau a la cible
F6 - vue extérieure de la cible au vaisseau
F7 - vue extérieure sur le vaisseau

F8& - vue extérieure sur la cible

Autres Fonctions

C - active la technologie d’évasion furtive
(Intruder seulement)

B - active la recharge de la batterie de
I'évasion furtive (Intruder seulement)

R - faisceau de traction
J - retourner i la base par hypersaut
(& partir d"une position stationnaire)

Touches Spéciales

Esc - menu options de jeu (dans la base)
P - pause du jeu (en vol)

Alt + Q - Retourner au DOS

Alt + L - Lancer la sonde

(Intruder seulement)

Touches de la Base

S - aller au simulateur(dans la salle commune)
B - aller & la salle de briefing (dans la

salle commune ou la salle de I’ ordinateur)
F - effectuer une mission (dans la salle

de I’ordinateur)

C - salle de I'ordinateur avant-mission

A - voir les récompenses et médailles
(version CD-ROM seulement)

Touches Spéciales du Simulateur

Cirl + R - réapprovisionnement du vaisseau
Page Up - ultra vitesse

Options

F9 - active les textures de fond

F10 - active les effets d’ombres Gouraud

F11 - active les cartes a texture

F12 - active les effets d’ombres clairs

Shift + F10 - active les effets d’'ombres Phong

Shift < - vue gauche
Shift > - vue droite

Alt + R - active les modes radar
Z - zoom avant sur le radar (mode grille seulement)
X - zoom arriére sur le radar (mode grille seulement)

Ctrl + E - éjection

Ctrl + 5 - déclenche le balayage du scanneur
(Intruder seulement)

Alt+ S - active le son

Alt + M - active la musique

M - aller & la salle des cartes (dans la salle commune)
B - repasser le briefing tout entier (dans la salle de
briefing)

Esc - accéder au menu Options de Jeu

X - aller a la Salle Commune (dans la salle des
cartes)

Shift + Tab - active I'invulnérabilité

Touches de communications (avec Iailier le plus proche)

Alt + F2 - attaquer ma cible
Alt + F3 - endommager ma cible

Alt + F5 - défendre 1'allié ciblé/le plus proche

Touches de Communications

Alt + F1 - ailier, retour i la base
Alt + F7 - abandonner I"attaque

Alt + F6 - me couvrir
Alt + F8 - délivrer/capturer ma cible

Alt + F4 - défendre la position



ITl. HISTORIQUE
Pax Gorenium

Vous ¢tes Roman Alexandna, le pilote d’élite des Gorénes,
la race la plus puissante et la plus avancée de 'univers connu. A
I"instar des empires britannique et romain sur Terre, I"Empire
Gorene étend continuellement son influence dans I'univers, appor-
tant ses lois, ses méthodes, son influence, sa technologie, sa Roman Alexandria
philosophie, ses valeurs, son énorme richesse et ses systémes
monétaires a des mondes généralement moins sophistiqués. Souvent traités de conquérants, les
Gorénes se considérent plutdt comme les libérateurs et les éducateurs de 'univers. Le succes de
leurs méthodes les a convaincus que leur mission était bien de convertir les autres races a leur mode
de vie.

Chaque fois que des races aliennes sont découvertes dans les régions de |'univers venant
d’étre explorées, I'Empire Gorénes s’agrandit. Ces races, dont beaucoup ne sont pas civilisées, sont
souvent intimidées par les Gorénes qu’elles n'hésitent pas i accepter comme leur maitre et leur
libérateurs. D autres races, cependant, ont qualifié les Gorénes d’intrus et ont rejeté leur influence.
D’'immenses régions de I'espace sont ainsi devenues des champs de bataille sanglants. Jusqu'a
présent, grice a leur supérionté technologique et militaire, et & leurs prouesses stratégiques, les
Gorénes n'ont perdu aucun des territoires qu'ils cherchaient 4 conquérir. Ce sont eux qui ont écrit
I"histoire de 1'univers connu.

Qu’écniront-ils au sujet du Rift d’Ascalon, un endroit perdu récemment découvert dans 1’e-
space, peuplé d un certain nombre de races aliennes ayant juré de chasser les Gorénes?

Les Aliens du Rift d’Ascalon
A. Les Tancredes

Dans cette région, la
civilisation la plus puissante et
la plus avancée sur le plan
technologique est celle des
Tancrédes. Certains les con
sidérent comme des barbares,
mais tous redoutent et
respectent leur puissance.
Leur société est entierement
organisée autour de la guerre; au cours des trois derniers siécles, ils n'ont pas cessé de défendre leur
monde, Orentes, contre les attaques des Zémuns. Les Tancrédes possédent les armes et les vais-
seaux les plus avanceés du Rift d Ascalon et sont farouchement opposés au plan des Gorénes visant
a étendre leur influence dans cette région,

Les Tancreds Les Tancreds

B. Les Zémuns

Les Zémuns sont une
race de fanatiques religieux
peuplant le monde Ma'arrat.
[ls adorent le dieu Anjou et
considérent tous les non-croy-
ants comme des ennemis.
Leur société est entierement
organisée autour du culte
qu’ils vouent a leur créateur. Tout comme les Tancrédes, leurs ennemis de toujours, les Zémuns ont
une technologie spatale et militaire avancée. Il y a sept ans, les Zémuns lancérent une attaque-sur

Les Zemuns Les Zemuns



prise contre les Tancrédes, ce qui provoqua une guerre sanglante qui dura deux ans. Les Zémuns
finirent par étre repoussés. Depuis, une paix précaire régne entre les deux races. Les Zémuns con
sidérent les Gorénes comme des infidéles et des ennemus.

(. Les Mazumains

Les Mazumains ont la
forme changeante des
caméléons. lls sont auss: la
race la plus nombreuse et la
plus puissante du Rift
d’ Ascalon. Ils controlent et
habitent guatre mondes fer-
liles, regorgeant de ressources
naturelles et de trésors: Hattin, Silpius, Leinengen et Nish. Leur puissance découle de leur énorme
richesse ¢l de la taille de leur population, six fois plus nombreuse que celle des Tancredes. A leur
grand désarroi, les Tancrédes, les Zémuns, ainsi que les Amiens sont tous dépendants des produits
et des ressources des Mazumains. Pendant que les autres races investissent lourdement dans la tech-
nologie militaire, les Mazumains, eux, réinvestissent leurs richesses dans leur propre économie,
construisant des industries spécialement adaptées a la course aux armements entre les Tancredes et
les Zémuns. Les fabuleux profits provenant de tels échanges ont permis aux Mazumains de créer
une armée pulissante.

Les Mazumas Les Mazumas

1). Les Amiens

Race de symbiotes habi
tant la planéte Kayzéri, les
Amiens €étaient autrefoils des
humanoides extrémement
intelligents et pacifiques. lls
vivaient isolés et ne voulaient
s'allier ni aux Tancrédes ni Les Amiens Les Amiens
aux Zémuns. Leur technologie
de pointe faisait d’eux de redoutables ennemis potentiels. Les Tancrédes et les Zémuns laissaient
les Amiens tranquilles, tant que ces demiers ne cherchalent pas a étendre leur influence dans le Rift
d’ Ascalon.

[l v a trente ans, cependant, la peste s'abatut sur la planéte Kayzén, menagant d extinction la
race toute entiére. Comme traitement, des bactéries génétiguement modifiées furent injectées dans
le corps des Amiens. Ces bactéries sont maintenant essentielles a leur survie. Malheureusement, au
cours des vingt-huit derniéres années, ces bactéries ont évolué et acquis leur propre intelligence.
Elles sont de nature plus agressive que les Amiens, ce qui conduit & un conflit intérieur frisant la
schizophrénie. Bien que ces bactéries ne cherchent qu'a protéger leur hote, les chercheurs Gorénes
prédisent que ce conflit finira par plonger toute cette race dans la folie.

E. Les Nuubyens

Les primitifs Nuubyens d’Angah, région située a la hmite du
Rift d'Ascalon, furent les premiers & accueillir les Gorénes.
Impatients d’acquérir leur technologie, ils s’avérérent, cependant,
incapables de s’adapter a leur civilisation. Les Gorénes construisirent
des bases & Angah et fournirent aux Nuubyens la technologie el
|'armement dont ils avaient besoin pour se défendre contre les
attaques des Zémuns et des Tancrédes. Malheureusement, ce  Les Nuubyens ou Noménes
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plan échoua: au cours d’une guerre violente, Angah et la plupart de ses habitants furent anéantis.

A présent, les quelques réfugiés Nuubyens restants sont éparpillés dans le Rift d’Ascalon. lls
s'appellent maintenant les Nomeénes du Monde des Ténébres et accusent les Gorénes d’étre respon-
sables de leur destruction.

L Intrigue

Au dcbut de | histoire, les races du Rift d”Ascalon forment une alliance précaire dans le but
de repousser les Gorenes de la région. Inquiets, ces derniers se sont mis A construire une gigan-
tesque base militaire, Prajna-7, a la périphérie du Rift d"Ascalon. Non loin des territoires aliens, les
Gorénes ont déja construit trois petites bases, AR-1, AR-2 et AR-3, destinées a4 coordonner les
opérations stratégiques. Vous étes Roman Alexandria, un pilote d'élite appartenant 4 la prestigieuse
Escadrille Dorée des Gorénes. L' Amiral Adleman Shylo, commandant de la croisade dans le Rift
d’ Ascalon, vous a affecté a la base AR-1, dirigée par le Commandant de Secteur Dithmar Ferrand.

L armée Goréne d"AR-1, AR-2 et AR-3 a trois mois pour repousser les forces aliennes et les
obliger 4 se rendre. Dés que Prajna-7 sera terminée et opérationnelle, ¢’est-a-dire dans six mois
environ, les Gorénes pourront
prendre la région de force.
Entre temps, vous devez vous
contenter des ressources
limitées et du nombre restreint
de pilotes, de vaisseaux et
d'armes qui ont été mis a votre
disposition. Avec 1'Officier
Tactugque Blois Fulcher & vos
cOlés, vous entamez le jeu en L." Admiral Adleman Shylo Le Commandant de Secteur Dithmar Ferrand
tant que porte-drapeau de
I"empire goréne dans le Rift d’ Ascalon.

Cependant, au cours des missions, vous aurez |’'occasion de prendre du recul et de réfléchir
aux situations. Votre conscience vous dictera le chemin 2 suivre: rester avec 1’Empire Goréne et
conquérir le Rift d’Ascalon ou aider les aliens a repousser les
envahisseurs Gorénes. Le choix vous appartient.

IV. LE JEU

A. Pré-Navigation

Introduction L."Officier Tactique Blois Fulcher

Ayant elles-mémes beaucoup d’expérience dans les jeux d’ordinateur, les personnes qui ont
rédigé ce manuel savent bien que les amateurs de Star Crusader n’auront pas suffisamment de
patience pour lire ce chapitre. Fort heureusement pour ces joueurs, Star Crusader a tenu compte de
leur enthousiasme incontrélable. Si vous connaissez un peu les jeux d’aventures, vous devriez pou-
voir vous déplacer sur les écrans en 2D sans trop de difficultés. Si vous avez déja joué i un simula-
teur de vol, vous devriez étre capable de piloter un vaisseau de Star Crusader. Le guide de référence
rapide, accompagnant ce jeu, résume les fonctions de toutes les touches principales. Alors, n"hésitez
pas a entrer immédiatement dans le vif du sujet. 1l sera toujours temps, plus tard, de lire ce manuel,
pour explorer le jeu en détail!
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En rédigeant ce manuel, nous avons dii adopter certaines conventions dans le seul but de le
simplifier. Pour éviter d’embrouiller les idées du joueur (et méme de I'énerver), il nous a semblé
nécessaire d’expliquer ces conventions.

D’abord, les mesures mentionnées dans ce manuel ,ainsi que dans le jeu Star Crusader lui-
méme, se rapportent toutes A une unité goréne connue sous le nom de “km” (prononcé kvoum).
Nous assurons au joueur que ce “km” n'a rien & voir avec I'autre “km” terrien représentant 1’abrévi-
ation de kilomeétre. En fait, un km goréne représente exactement un milliéme de la distance com-
prise entre la surface d’Eysléria (le monde des Gorénes) et sa premiére lune. D’aprés la légende,
I’origine de ce terme remonte a plusieurs eons, plus exactement i la onziéme dynastie goréne. On
prétend que lorsque 1I’Empereur dément Irving III (alias “Le Cruel”) demanda & 1'astronome de la
cour la distance entre Eysléria et son satellite naturel le plus proche, le vieux sage (qui souffrait
d'un défaut d’élocution) était tellement terrifié qu’il ne put que répéter sans cesse
“kvoum...kvoum...kvoum”. L'Empereur Irving, dont le génie & concevoir de nouvelles tortures
n*avait d'égal que sa pauvreté intellectuelle, compta le nombre de “kvoums” balbutiés par le vieil-
lard et trouva ainsi la solution A son probléme! La question des “km” est maintenant réglée. Surtout,
ne venez pas, aprés cela, nous dire qu’il est impossible et incorrect d’utiliser un simulateur de vol
qui mesure |'espace en kilométres!

Sachez aussi que les Gorénes sont extrémement doués en physique, si doués, en fait, qu’au-
cun manuel ne pourrait expliquer leurs progrés dans ce domaine. N'essayez donc pas d’appliquer
les lois de la physique & votre vaisseau. Bien que la physique dans le Rift d’Ascalon soit imper-
méable a I'esprit humain, on dit que cette science est amusante car elle n'est pas tout & fait con-
forme aux restrictions de notre vie terrestre de tous les jours!

En ce qui concerne les instructions suivantes sur les mouvements du curseur et la sélection
d’éléments sur les écrans de jeu, les commandes de la souris, telles que cliquer avec le bouton
gauche et cliquer avec le bouton droit, sont utilisées par convention. Cela permet encore d’améliorer
la fluidité du texte. N'oubliez pas que lorsque la commande cliquer avec le bouton gauche est de
rigueur, vous pouvez également utiliser le premier bouton du joystick ou appuyer sur la touche
Enter sur le clavier. De la méme fagon, lorsque 1'on fait référence au bouton droit de la souris, vous
pouvez utiliser le second bouton du joystick ou la touche Esc.

Salle Commune

Avant de commencer une partie, vous devez choisir le niveau de difficulté de la campagne.
Le niveau sélectionné déterminera le nombre d’objectifs que vous devez atteindre pour accomplir
votre mission et votre capacité i reprendre des missions durant lesquelles votre personnage est tué.
1l déterminera aussi la nature des dégiits qui vous seront infligés, ainsi que le niveau technique de
VOS ennemis.

Aprés avoir choisi un niveau de difficulté, vous vous retrouvez dans la Salle Commune
d’AR-1, une base goréne située 2 la limite du Rift d’ Ascalon. Vous voyez devant vous la sculpture
de 1I’Aigle Impérial des Gorénes, symbolisant la puissance et les prouesses de 'empire. Sur cetie
sculpture se trouvent quatre pierres précieuses, de taille et de couleur variées. Lorsque vous placez
votre curseur sur 1'une de ces pierres, vous activez une notice vous informant de 1'endroit auquel
vous accéderez si vous cliquez sur cette pierre avec le bouton gauche de la souris.

La deuxiéme partie du jeu se déroule dans le désert d’une planéte alienne. La base principale

12



de cette scéne est contrblée de la méme maniére que la Salle Commune.

Vous pouvez, si vous le voulez, aller & un endroit, a partir de la Salle Commune en appuyant
tout simplement sur la lettre correspondant a la premiére lettre du nom de cet endroit. Ainsi, la lettre
S, vous fait passer directement au Simulateur, M 2 la Salle des Cartes, B & I’ Auditorium de Briefing

et C a la Salle de I'Ordinateur d’ Avant-Mission. Vous pouvez
aussi examiner vos récompenses et vos médailles (version CD-
ROM seulement) en appuyant sur la touche A.

De plus, vous pouvez appuyer sur la touche ESC, a partir
d’un endroit quelcongue de la base, pour afficher une fenétre
déroulante spéciale, contenant les options de jeu. Ces options vous
permettent de sauvegarder une partie, de reprendre ou d’effacer
une partie sauvegardée. Elles servent aussi 4 ajuster les réglages
par défaut des moniteurs, ainsi que 1'ordre de priorité des systémes
de gestion d'énergie et de contrdle des dégiits du vaisseau que

"f"?

Salle Commune d"AR-1

vous piloterez lors de votre prochaine mission véntable ou simulée. Les réglages par défaut d un
type de vaisseau resteront les mémes jusqu’a ce que vous décidiez de les modifier. Les autres
options vous permettent d’activer ou de désactiver le son, la musique et les scénes cinématiques,

d’entamer une nouvelle campagne ou de quitter Star Crusader.

Le Simulateur

Le simulateur de vol est un appareil holographique automa-
tisé que 1'on utilise dans les séances d’entrainement. Nous vous
conseillons de participer d’abord & des missions simulées contre
les vaisseaux ennemis, avant d’entreprendre de vraies missions
contre ces mémes vaisseaux. Pour utihiser le simulateur, placez le
curseur sur la pierre précieuse de gauche et chiquez avec le bouton
gauche de la souris lorsque la notice Simulateur de Combat appa-
rait.

A. Choix de Vaisseau

Une fois a I'intérieur de la salle de simulation, placez le
curseur sur la chaise du simulateur pour activer la notice
Sélectionner Vaisseau d Entrainement. Cliquez avec le bouton
gauche de la souris pour activer cette option. Yous verrez pivoler,
dans une fenétre déroulante, le premier d'une série de vaisseaux
d’entrainement.

Dans le simulateur, vous n'avez accés qu’aux vaisseaux ser-
vant & accomplir de vraies missions de vol. Pour examiner les
lypes de vaisseaux actuellement disponibles (gorénes, tancrédes,

La Salle du Simulateur

W-hlen Sie Thr Schift 1m Simulator

zémuns, etc), chquez sur 'icone Menu avec le bouton gauche. Les types de vaisseaux disponibles
sont mis en évidence en vert. 51 vous cliquez avec le bouton gauche de la souris sur un type de vais-
seaux, puis sur Termuiné, vous ne pourrez examiner que les vaisseaux de ce type.

Pour voir tous les vaisseaux d’un type donné, cliquez avec le bouton gduchf de la souris sur
les fléches de direction se trouvant dans la fenétre. Les vaisseaux sont affichés ['un aprés I"'autre. En
chiquant sur ["icOne Stats avec le bouton gauche, vous pouvez examiner le nombre d’ armes, la résis-
tance de |'écran de protection, la puissance du moteur, la vitesse maximum, la mamabilité, la sohdité

et la capacité de réparation automatique du vaisseau en guestion,

Pour choisir le vaisseau que vous voulez utiliser dans le simulateur, cliquez avec le bouton
de gauche sur I'icone Sélectionner. Vous ne pouvez sélectionner qu’un seul vaisseau par mission
simulée. Pour annuler la sélection d'un vaisseau, cliquez avec le bouton droit de la souris sur
I"icOne Sélectionner, lorsque ce vaisseau apparait dans la fenétre déroulante.
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Pour passer en revue les sélections de vaisseaux pour la mission simulée actuelle, cliquez
avec le bouton gauche sur 1'icOne Passer en Revue.

Pour sortir de la fenétre de sélection de vaisseaux d’entrainement, cliquez avec le bouton
gauche de la souris sur I'icdne <ESC>. Vous retournerez ainsi a la salle du simulateur.

B. Choix d’Adversaires

Pour choisir des adversaires pour une mission simulée, cliquez avec le bouton gauche sur la
notice Sélectionner Adversaires, que vous activez en plagant le curseur dans le tiers droit de 1'écran
de la salle du simulateur. Vous verrez pivoter, dans une fenétre déroulante, le premier vaisseau
ennemi potentiel.

Pour obtenir des informations sur un vaisseau donné, cliquez avec le bouton gauche sur
I"icdne Stats. Vous pouvez ainsi examiner le nombre d’armes, la résistance de 1'écran de protection,
la puissance du moteur, la vitesse maximum, la maniabilité, la durabilité et la capacité de réparation
automatique du vaisseau concemé.

Cliguez avec le bouton gauche sur les fleches haut/bas de cette fenétre pour examiner les
autres vaisseaux ennemis. Vous pouvez entreprendre des missions simulées contre tous les vais-
seaux el toutes les bases qui apparaissent durant le jeu (y compris les vaisseaux gorénes). Si vous
voulez choisir le type de vaisseaux que vos ennemis piloteront, cliquez avec le bouton gauche de la
souris sur I'icone Menu. Vous obtenez ainsi la liste de tous les types de vaisseaux potentiels de vos
adversaires (Gorenes, Tancredes, Zémuns, etc.). Cliquez avec le bouton gauche sur un type de vais-
seaux, puis sur Terminé, pour que seuls les vaisseaux de ce type fassent partie des forces de 1'enne-
mi.

En plus des vaisseaux, vous devez choisir le niveau d’adresse général de chaque pilote
simulé que vous devrez affronter. Cliquez avec le bouton gauche sur les icones de direction
droite/gauche, situées au bas de la fenétre déroulante, pour régler le niveau d’adresse de votre
adversaire, de faible  as.

Aprés avoir choisi le vaisseau et le niveau d’adresse, cliquez avec le bouton gauche sur
I"icone Sélectionner pour les charger dans la mission simulée. Si vous cliquez sur 1'icOne
Sélectionner avec le bouton droit de la souris, vous retirez un vaisseau sélectionné et le niveau
d’adresse correspondant de 1'armée ennemie participant 4 la mission simulée. Vous pouvez sélec-
tionner jusqu'a dix vaisseaux ennemis, en combinant type et niveau d’adresse comme vous le
souhaitez, pour une mission simulée.

Pour passer en revue les sélections que vous avez faites pour vous-méme et pour votre ennemi, pour
la mission simulée actuelle, cliquez avec le bouton gauche sur I'icOne Passer en Revue.,

Pour retourner 4 la salle du simulateur a partir de la fenétre déroulante, cliquez avec le bouton
gauche sur I'icone <ESC>,

C. La Mission

Une fois que vous avez choisi votre vaisseau et |'armée ennemie, vous pouvez lancer la
simulation, en plagant le curseur sur la base de la chaise du simulateur, qui activera la notice
Commencer la Simulation. Cliquez avec le bouton gauche sur cette notice, pour aller directement a
la simulation.

Une fois dans le simulateur, vous pouvez piloter votre vaisseau normalement, en utilisant
toutes les options de contrble d’une mission de jeu normale (pour plus de détails, voir le chapitre
Participer 4 une Mission et un Combat). Cependant, puisque vous vous trouvez dans une situation
de combat simulé, vous ne pouvez pas mourir en mission. De plus, le simulateur étant un appareil
d’entrainement, il comporte des touches qui vous permettent de tricher durant les missions
simulées; ces touches ne seront pas disponibles dans les vraies missions. Ces touches sont:
Réapprovisionnement, Invulnérabilité et Ultra Vitesse.
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Pour activer I'option Réapprovisionnement, maintenez la touche Curl enfoncée et appuyez
sur R. Ceci vous permet de recharger vos lasers et vos écrans de protection (sans perte de puis-
sance) et d’équiper votre vaisseau de 99 nouvelles torpilles, s'il en possédait.

Pour rendre votre vaisseau invulnérable aux attaques ennemies en mode simulation, main-
tenez la touche Shift enfoncée et appuyez sur Tab.

Dans le simulateur, vous pouvez voler  des vitesses considérablement supérieures a celles
que vous pouvez atteindre au cours d'une mission normale. Pour cela, il vous suffit d’appuyer sur la
touche Page Up.

Votre vaisseau volera i Ultra Vitesse tant que vous maintiendrez la touche Pdgt Up enfoncée.

N'oubliez pas que ces touches spéciales n’existent que dans le simulateur. Nous vous con-
seillons donc de ne pas trop en abuser et de ne les utiliser que comme compensateurs lorsque vous
apprenez a piloter un vaisseau de Star Crusader en combat.

Pour sortir de la salle du simulateur, avant ou aprés une mission simulée, placez le curseur
sur le bord inférieur de 1'écran pour activer la notice Sortie de Simulateur, et cliquez avec le bouton
gauche de la sours.

Carte Tactique

Dans la Salle Commune, placez le curseur sur la pierre pré-
cieuse du haut pour activer le titre Salle de la Carte Tactique.
Cliquez avec le bouton gauche pour entrer dans cette salle. Vous
voyez alors apparaitre la carte des territoires actuellement occupés
par les races aliennes du Rift d'Ascalon. A droite de la carte se
trouve une série de boutons. Chague bouton correspond a une race.  La Salle de Canrte Tactique
Lorsque vous cliquez sur un bouton avec le bouton gauche de la
souris, vous mettez en évidence la région conirdlée par la race qui lui correspond. Au cours du jeu,
les territoires passent d’un camp a "autre, des mains de 1'Empire Goréne a celles de 1" Alliance des
Races Aliennes du Rift d’Ascalon. Ces échanges de territoires dépendent directement de votre
habileté au combat, ainsi que de la mani¢re dont vous utilisez la stratégie générale du jeu; lorsque
vous occupez, par exemple, une position avancée, a partir de laquelle vous pouvez organiser des
missions secondaires contre vos ennemis (pour plus de détails, voir Salle de I'Ordinateur de Pré-
MNavigation).

La quantité de territoires contrdlés par vos forces détermine 1'issue du jeu. Si vous perdez
beaucoup de territoires durant la partie, votre ravitaillement militaire risque d’étre interrompu.
Inversement, si vous gagnez des territoires, vous limiterez le nombre de vaisseaux ennemis et la
qualité des pilotes que vous affronterez. La possession de territoires a donc un effet direct sur les
possibilités de recrutement de soldats et la disponibilit€ des ressources naturelles.

Sur la carte tactique, le territoire de chaque race est indiqué par une couleur: les hexagones
bleus sont contrblés par les Gorénes, les hexagones verts par les Tancrédes, les hexagones rouges
par les Mazumains, les hexagones oranges par les Zémuns et les hexagones jaunes par les Amiens.
Les hexagones gris clair représentent les frontiéres et 1'hexagone gris foncé est le mystérieux “no
man’s land"” appelé Grimnada (décrit dans le Pack des Missions Prolongées). Chaque territoire est
entouré de lignes de démarcation rouges. Ces lignes ne changent pas de position durant le jeu,
méme si les secteurs Lhangmt de mains, ce qui vous permet de déterminer la quanti€ de territoires
que vous avez gagnés ou perdus depuis le début d’'une campagne. Chaque territoire contient des
objets divers que vous pouvez examiner i |'aide du curseur de votre souris. Ces objets représentent
les planétes et bases importantes, mentionnées au cours du jeu. Ces objets sont décrits en détails
dans la Base de Données des Sujets Généraux i laquelle vous accédez & partir de la Salle de
I’Ordinateur de Pré-Navigation. Placez le curseur sur le c6té gauche de la Salle de Carte Tactique
pour activer la notice Sortie de la Salle de Carte Tactique et, cliquez avec le bouton gauche, ou
appuyez sur la touche X du clavier, pour retourner a la Salle Commune.
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Auditorium du Briefing de Mission

Pour recevoir des instructions sur votre prochaine mission,
placez votre curseur sur la grosse pierre précieuse située au bas de
I"écran. Lorsque le titre Briefing de Mission apparail, appuyez sur
le bouton gauche de la souris pour recevoir les instructions.

Lorsque vous entrez dans |’ Auditorium du Briefing, vous
obtenez des informations sur votre prochaine mission et sur la par-
tie actuelle. Si I'espace réservé aux instructions ne suffit pas a
contenir tout le texte, vous verrez apparaitre une petite fleche, en
marge du coin inférieur droit de la case dialogue. Cliquez sur cette
fleche avec le bouton gauche pour faire défiler le texte. Pour passer au dialogue du personnage
suivant, cliquez avec le bouton gauche n'importe o dans la case. Pour sortir du brniefing, appuyez
sur T ou cliquez avec le bouton droit de la souris.

Auditorium du Briefing de Mission

A la fin du briefing, vous passez A I'écran de I'ordinateur de la salle et 4 'interface SETI
(voir Base de Données des Sujets Généraux de la Salle de 1"Ordinateur d’avant-mission, pour plus
de détails). Les icones de tous les vaisseaux et objets (& I'exception des astéroides et des mines) que
vous rencontrerez au cours de votre prochaine mission sont illuminées sur I'écran. Les icOnes
rouges représentent les vaisseaux et objets ennemis, et les icones vertes, les vaisseaux et objets
appartenant 3 votre force. Pour obtenir des informations sur un vaisseau ou un objet, placez le
curseur sur son icone et cliguez avec le bouton gauche,

Lorsque vous cliquez sur une icone avec le bouton gauche, le SETI se tourne vers vous et
projette une image animée du vaisseau sélectnonné, alors que les informations statistiques qui lui
correspondent sont affichées a I'écran de |'ordinateur. Lorsque vous cliquez avec le bouton gauche
sur un endroit quelconque de 1'écran contenant 1'image, celle-ci disparait et le SETI retourne i la
vue principale. Si les icones de |'écran principal sont trop groupées et que vous n armivez pas a en
choisir une avec votre curseur, cliquez avec le bouton gauche sur un groupe d’'icones. Le SETI vous
demandera alors de choisir le type de vaisseau que vous voulez examiner parmi ce groupe.

Enfin, un résumé du briefing apparaitra sous 1I'écran de visualisation. 51 vous voulez revoir
toutes les instructions, y compris le commentaire de vos ailiers, cliquez avec le bouton gauche sur
Résumé de Mission (ou appuyez sur la touche B lorsque vous faites face & I'écran de visualisation
de 1’auditorium du briefing).

De chaque coté de la case résumant le briefing se trouve une porte. Cliquez avec le bouton
gauche sur la porte de gauche pour retourner a la Salle Commune (ou appuyez sur la touche M),
Cliquez avec le bouton gauche sur la porte de droite pour aller & la Salle de I'Ordinateur d’avant-
mission (ou appuyez sur la touche C).

Salle de I'Ordinateur d’ Avant-Mission

La Salle de 1'"Ordinateur d’Avant-Mission vous donne acceés 4 plusieurs commandes, ainsi
qu’a la Base de Données des Sujets Généraux. Dans le réle de Roman Alexandna, vous n’aurez
acces 4 toutes les commandes de la salle de 'ordinateur qu’aprés avoir atteint le grade de comman-
dant de secteur.

La salle de I'ordinateur consiste en un grand écran central muni de trois boutons de chaque
cOté, Pour afficher les fonctions de I'ordinateur, placez votre curseur sur un bouton..
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En régle générale, lorsque vous accédez a une fonction de la
Salle de I’Ordinateur d’ Avant-Mission, vous obtenez une liste de
sujets, apparaissant tous en jaune. Lorsque vous placez le curseur
sur un sujet, celui-ci est mis en évidence en vert. Vous pourrez
alors accéder i ce sujet ou le sélectionner plus tard. En cliquant
avec le bouton gauche sur un sujet de couleur verte, vous le sélec-
tionnez, et sa surbrillance passe du vert au rouge. Pour annuler la
sélection d un sujet, cliquez dessus avec le bouton gauche, sa sur-
brillance rouge disparaitra. Placez le curseur au-dessus ou au- | Salle de I'Ordinateur d° Avant-Mission
dessous de 1'écran de jeu pour faire défiler une liste vers le haut ou
vers le bas. Placez le curseur sur I'écran de jeu pour arréter le défilement.

A. Selectionner les Ailiers

Lorsque vous cliquez avec le bouton gauche sur Sélectionner les Ailiers, vous obtenez la liste
des pilotes pouvant vous accompagner dans votre mission. On vous I‘“.:lppt}]]i:rd que vous ne pourrez
pas choisir d’ailiers si vous effectuez une mission en solitaire.

Avec la liste des ailiers, vous verrez aussi le nombre de pilotes que vous pouvez sélectionner
pour votre mission, Le dossier d'un pilote apparait lorsque vous cliquez avec le bouton droit de la
souris sur son nom mis en évidence. Ce dossier comprend un portrait du pilote, son espece et des
détails concernant ses gualités techniques et ses attributs. Les qualités techniques sont mentionnées
sous les titres Laser, Torpille et Pilote, et les attributs sous les titres Courage et Discipline. Les
qualités techniques et les attributs sont classés de 1 (faible) 4 5 (As). Le nombre de Missions
Effectuées pendant la campagne actuelle, ainsi qu’un Classement Général sont aussi affichés, Au
fur et & mesure que les ailiers participent aux missions principales et secondaires, leurs qualités
techniques et leurs attributs s’améliorent, ainsi que leur position dans le classement général.

Vous ne pouvez pas sélectionner les pilotes & partir de leur dossier. Vous devez d'abord
retourner & la liste des pilotes disponibles en cliquant avec le bouton droit de la souris. Cliquez
ensuite sur le nom d’un pilote, avec le bouton gauche, pour le sélectionner. Une fois que vous avez
choisi tous les ailiers (ou le nombre d’ailiers dont vous avez besoin), cliquez avec le bouton gauche
sur |'icone <ESC>, pour sortir de 1'écran Sélectionner les Ailiers.

51 vous n’avez pas sélectionné le nombre d ailiers nécessaires 4 votre mission, d’autres
ailiers figurant sur la liste seront choisis au hasard et viendront se joindre a votre escadrille. Les

détails de cette sélection automatique ne vous seront communigués que lorsque vous aurez quitté la
Salle de I"'Ordinateur de Pré-navigation.

B. Sélectionner les Ressources de Combat

Cliquez avec le bouton gauche sur cette option pour obtenir la liste des types de vaisseaux
disponibles pour la mission. En haut de la liste, un message vous informera du nombre de vaisseaux
que vous pouvez choisir,

Cliquez avec le bouton droit sur un vaisseau mis en évidence, pour en obtenir le nom et le
monde d origine, la puissance du moteur et de |'écran de protection, le nombre d’armes trans-
portées, la vitesse maximum, le degré de puissance et de maniabilité, les points de solidiié et la
capacité de réparation automatique. Une vue générale du vaisseau mis en évidence est aussi
affichée.

Cliquez avec le bouton droit pour retourner i |'écran Sélectionner les Ressources de Combat.

Cliquez avec le bouton gauche sur le chiffre se trouvant & cH1é du nom d’un vaisseau pour
sélectionner un vaisseau de ce type pour la mission actuelle. Chaque fois que vous sélectionnez un
vaisseau, le chiffre de la colonne Nombre Disponible diminue de un, et celui de la colonne Actifs
augmente de un. Lorsque le chiffre de la colonne Nombre Disponible atteint 0, vous ne pouvez plus
sélectionner de vaisseaux de ce type. Pour annuler la sélection d'un vaisseau d’un type donné,
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cliquez avec le bouton gauche sur le chiffre de la colonne Actifs. Ce chiffre est alors réduit de un et
celui de la colonne Nombre Disponible augmente de un.

ue vous avez terminé de sélectionner les vaisseaux pour la mission actuelle, cliquez
avec le bouton gauche sur 1'icone <ESC>, pour sortir de 1'écran Sélectionner les Ressources de
Combat.

Si vous n’avez pas choisi suffisamment de vaisseaux pour votre mission, I’ordinateur sélec-
tionne d’autres vaisscaux et les ajoute a votre escadrille. Si les vaisseaux par défaut ne sont pas
disponibles, "ordinateur choisit les premiers vaisseaux qu'il trouve, quel que soit leur type. Par
exemple, si la mission nécessite un Liberator et deux Scorpions gorénes et qu'il ne reste qu’un
Scorpion, I'ordinateur remplacera ce dernier par un Liberator. Si, & cause d'un manque de
ressources, vous n'armvez pas a obtenir tous les vaisseaux que vous voulez, par exemple, s'il vous
manque un Liberator goréne, vous serez alors obligé d'effectuer votre mission sans ce vaisseau. Les
détails de ces sélections automatiques ne vous seront communiqués que lorsque vous aurez quitté la
Salle de I"'Ordinateur de Pré-navigation.

Au début de chaque nouvelle campagne, vous avez 45 vaisseaux: 20 Scorpions, 20
Liberators et 5 Intruders gorénes. Si vous perdez des vaisseaux au combat, vous pouvez les rem-
placer de trois maniéres:

. Réapprovisionnement normal. Chaque fois que vous effectuez trois missions, vous recevez
un vaisseau de combat. Aprés quatre missions, vous recevez un vaisseau d'intervention,
Aprés dix missions, vous obtenez un vaisseau furtif,

. Capture de vaisseaux ennemis durant une partie de jeu normale. Les vaisseaux ennemis
endommagés sont ceux qui ont été atteints par les Perturbateurs ou les Torpilles EMP, ou
ceux dont les systémes de propulsion et de contréle de tir ont été endommagés au combat.
Vous pouvez capturer ces vaisseaux en vous verrouillant d'abord sur eux A 1'aide d'un
faisceau de traction, puis en activant les moteurs GCS (Générateur de Champ Singulier) pour
effectuer un saut de retour a la base. Votre vaisseau ne peut capturer qu'un seul vaisseau
ennemi par mission.

. Missions d’acquisition de ressources. Pour plus de détails concernant ces missions, voir le
chapitre Missions Secondaires.

(. Rassembler une Escadrille

Cliquez avec le bouton gauche sur la fonction Rassembler une Escadrille pour affecter des
pilotes aux vaisseaux sélectionnés. Le nom Roman Alexandria, ainsi que les noms des autres pilotes
que vous avez choisis pour la mission seront affichés a I'écran. A chaque nom de pilote correspond
un vaisseau (que vous avez sélectionné sur I'écran Sélectionner les Ressources de Combat). Si vous
n'avez pas sélectionné d’ailiers ou de ressources de combat, ou si vous effectuez une mission en
solitaire, seul le nom de Roman Alexandria apparaitra sur I'écran Rassembler une Escadrille. En
bref, cet écran ne peut étre utilisé que pour affecter des pilotes aux vaisseaux sélectionnés
précédemment.

Pour affecter un pilote & un vaisseau, cliquez avec le bouton gauche sur le nom du pilote,
puis sur le vaisseau appropri€. Vous pouvez attribuer un vaisseau a un pilote de la méme maniére.
L’écran Rassembler une Escadrille se chargera plus tard de coordonner ces permutations. Pour
annuler la sélection d’un vaisseau ou d’un pilote pendant cette procédure, cliquez avec le bouton
gauche sur le nom du vaisseau ou du pilote, afin de faire disparaitre la surbrillance rouge.

Pour examiner le dossier d'un pilote ou les spécifications d’un vaisseau faisant partie de
votre escadrille, cliquez avec le bouton droit sur le nom du pilote ou du vaisseau. Les dossiers et
spécifications obtenus avec cette option sont exactement les mémes gue ceux obtenus avec les
options S€lectionner les Ailiers et Sélectionner les Ressources de Combat. Cliquez avec le bouton
droit sur le nom Roman Alexandria, sur I'écran Rassembler une Escadrille, pour examiner la car-
riere de ce personnage. Cliquez n'importe o sur |'écran des dossiers ou spécifications, avec le bou-
ton droit de la souris, pour retourner a I'écran Rassembler une Escadrille. Pour sortir de ce dernier
écran, cliquez avec le bouton gauche sur I'icone <ESC>.
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S1 vous n'allez pas a I'écran Rassembler une Escadrille aprés avoir sélectionné les pilotes et
les vaisseaux, |'ordinateur les combinera au hasard.

D. Missions Secondaires

Cliquez avec le bouton gauche sur la fonction Missions Secondaires pour assigner aux ailiers
disponibles des missions différentes de celle que vous vous préparez a effectuer. Les missions
secondaires s’effectuent en méme temps que la votre. Les résultats des missions secondaires vous
seront communiqués lorsque vous reviendrez de votre mission.

Il existe deux types de missions secondaires: les missions offensives et les missions défen-
sives. Vous ne pouvez en organiser qu’une seule pour chaque mission que vous effectuez.

1. Missions Offensives

Pour envoyer des pilotes en mission secondaire de type offensif, cliquez avec le bouton
gauche sur le titre Mission Offensive. Vous obtenez ainsi les quatre types de missions secondaires
offensives: Combat, Urgence, Secours et Acquisition de Ressources.

. Les missions de combat sont des raids ou des attaques effectués contre la force ennemie,
dont I'objectif est de conquérir un territoire. Selon le niveau de difficulté choisi, les missions
de combat secondaires réussies peuvent se terminer par |’acquisition de secteurs ennemis, ou
y contribuer. Ces secteurs sont ajoutés & votre territoire dans la Salle de Carte Tactique, a
laguelle vous accédez a partir de la Salle Commune.

. Les missions d'urgence sont des opérations offensives qui se concentrent sur les objectifs
que vous n'atteindrez peut-étre pas au cours de votre propre mission. Le succés d’une
mission d’urgence dépend du nombre d’ailiers qui y prennent part et du facteur risque choisi.

. Les missions de secours consistent a libérer les pilotes capturés par I'ennemi durant les
missions secondaires précédentes ou les missions normales que vous avez effectuées. La
aussi, le succés d'une mission de secours dépend du nombre d’ailiers qui y prennent part et
du facteur risque choisi.

. Les missions d’acquisition de ressources sont des opérations menées par les ailiers et
destinées a acquérir les matiéres premiércs nécessaires a la construction de nouveaux
vaisseaux. Ces vaisseaux viendront s’ajouter 4 ceux que vous obtiendrez automatiquement
lors des opérations normales de réapprovisionnement (un vaisseau de combat apres trois
missions, un vaisseau d’lntewentmn aprés quatre missions ct un vaisscau de reconnaissance
apres dix missions). Les missions d acquisition de ressources peuvent aussi conduire a la
capture de vaisseaux ennemis que vous pourrez ensuite utiliser vous-méme.

Sélectionnez une mission secondaire en cliguant avec le bouton gauche sur le type que vous
voulez. On vous demande alors de choisir un facteur risque pour cette mission. Plus le facteur
risque est grand, plus la récompense éventuelle sera intéressante (selon le nombre de pilotes prenant
part & la mission). Cependant, un facteur risque trop élevé peut conduire i la mort ou a la capture de
vos ailiers,

Apreés avoir sélectionné le facteur risque, vous passez a I'écran Sélectionner les Pilotes de la
Mission, ol la hste des pilotes disponibles pour une mission offensive est affichée. Cette liste ne
contient que les pilotes que vous avez sélectionnés pour vous accompagner dans la prochaine mis-
sion, ou qui n'ont pas été affectés a la défense d’un secteur ou & I'académie des pilotes. Cliquez
avec le bouton gauche de la souris sur le nom d’un pilote pour le sélectionner pour une mission
secondaire; cliquez & nouveau sur son nom pour annuler la sélection. Cliquez avec le bouton droit
de la .muri.-i sur le nom d’un pilote pour examiner son dossier. Cliquez avec le bouton droit de la
souris & n importe quel endroit du dossier pour le faire disparaitre de 1"écran.
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Une fois que vous avez sélectionné tous les pilotes devant prendre part aux missions sec-
ondaires offensives, cliquez avec le bouton gauche sur I'icone <ESC>, pour retourner a |’écran
Sélectionner le Type de Mission.

2. Missions Défensives

Cliquez avec le bouton gauche sur le titre Missions Défensives de |'écran Sélectionner le
Type de Mission, pour organiser une mission secondaire défensive. Cette mission affecte les pilotes
a la défense des secteurs. Leur tiche consiste a patrouiller et protéger les frontieres afin de
décourager toute attaque ennemie. Une mauvaise défense des secteurs se terminera par la perte de
ceux-ci, indiqués sur la carte des territoires se trouvant dans la Salle de Carte Tactigue, accessible a
partir de la Salle Commune. (Pour plus de détails concernant I'importance de la perte de territoires,
voir le chapitre Carte Tactique). Comme pour les missions secondaires offensives, le succes d'une
mission secondaire défensive dépend du nombre de pilotes prenant part a la mission.

Une fois que vous avez sélectionné 1'option Mission Défensive, vous devez désigner une
escadrille de pilotes pour la mission, en suivant la méme procédure que celle des missions offen-
sives secondaires (voir le paragraphe précédent).

E. Ressources de I’ Académie des Pilotes

Pour affecter des pilotes a l'instruction & 'académie des pilotes, cliquez avec le bouton
gauche sur la fonction Ressources de 1’Académie des Pilotes. Vous obtenez alors 1'écran
Sélectionner les Instructeurs de 1’ Académie.

Pour accueillir les pilotes récemment formés, qui remplaceront ceux ayant été tués ou cap-
turés, vous devez envoyer certains de vos ailiers a |'académie des pilotes ou ils travailleront comme
instructeurs. Plus vous affectez de pilotes 4 1'académie, plus vous recevez de pilotes fraichement
formés. Les attributs et qualités techniques de ces nouvelles recrues dépendent directement de ceux
de leurs instructeurs.

Seuls les pilotes que vous n’avez pas affectés a votre prochaine mission ou qui n’ont pas regu
|'ordre de participer & une mission secondaire pourront étre envoyés a I'académie des pilotes. Pour
sélectionner un ailier pour I'instruction & I'académie, cliquez avec le bouton gauche sur son nom.
Pour annuler la sélection, cliquez sur son nom une deuxiéme fois. Pour obtenir le dossier d’un
pilote, cliquez avec le bouton droit sur le nom de ce pilote. Cliquez avec le bouton droit sur une par-
tie quelconque du dossier pour le faire disparaitre de 'écran de jeu.

Les pilotes envoyés d 'académie y resteront en tant qu’instructeurs, jusqu’a ce que vous
annuliez la sélection, en retournant a I'écran Sélectionner les Ressources de 1" Académie.
L académie des pilotes étant une institution locale, les instructeurs que vous y avez affectés peuvent
continuer & participer aux briefings et compte-rendus de missions normales.

Pour sortir de I'écran Sélectionner les Ressources de 1'Académie, cliquez avec le bouton
gauche sur I'icone <ESC>, située au bas et i droite de |"écran de jeu.



F. Base de Données des Sujets Généraux

Pour obtenir des informations générales sur divers sujets se rapportant au conflit actuel du
Rift d”Ascalon, cliquez avec le bouton gauche sur la fonction Base de Données des Sujets
Généraux. Ces sujets sont: les races aliennes, la géographie, les bases militaires, les personnages
importants, la science/technologie et les armes. Cliquez sur un de ces sujets, avec le bouton
gauche, pour obtenir une autre liste de termes se rapportant & celui-ci. Lorsque vous cliquez sur un
terme, vous en obtenez sa définition. Pour sortir d’une définition, cliquez avec le bouton droit sur
I’écran.

Pour sortir de I'écran concernant un sujet spécifique, cliquez avec le bouton gauche sur
I"icone <ESC>.

Sortie de la Salle de I’Ordinateur d’Avant-Mission:

[l existe trois maniéres de sortir de la Salle de I'Ordinateur d’ Avant-Mission:
I. Placez le curseur sur la gauche de 1'écran, activez ['icone Retourner a la Salle Commune et
cliquez avec le bouton gauche pour retourner directement i la Salle Commune.
2. Placez le curseur au bas de 1'écran, activez 1'icone Retourner a 1’ Auditorium du Briefing de
Mission et cliquez avec le bouton gauche pour retourner a I’auditorium.
3. Placez le curseur sur le c6té droit de I'écran et cliquez avec le bouton gauche pour activer I'icone
Effectuer une Mission.
La mission actuelle commence. Une fois cette option sélectionnée, vous ne pouvez pas retourner a
la Salle Commune, a I’Auditorium du Briefing de Mission ou a la Salle de I'"Ordinateur d’ Avant-
Mission avant d'avoir terminé votre mission. Lorsque vous quittez la Salle de 1"Ordinateur
d’Avant-Mission, pour accomplir votre mission, | ‘ordinateur vous envoie des messages se rappor-
tant aux pilotes et aux vaisseaux qui ont été affectés 2 votre escadrille, mais que vous n'avez pas
sélectionnés vous-méme. Si vous voulez ignorer ces messages ¢t vous consacrer i votre mission,
cliquez avec le bouton droit de la souris. Si vous avez sélectionné tous les vaisseaux et pilotes dont
vous avez besoin, I'ordinateur ne vous enverra pas de messages. S'il n'y a pas de messages ou que
tous les messages ont été transmis ou ignorés, vous étes transporté directement au cockpit de votre
vaisseau.

Pour sortir de la Salle de I'Ordinateur d’Avant-Mission (de la Salle Commune ou de
I' Auditorium du Briefing de Mission), appuyez sur la touche correspondant & la premiére lettre de
la sortie que vous voulez utiliser. Dans ce cas, il s’agit de B pour Auditorium du Briefing de
Mission, M pour Salle Commune et F pour Effectuer une Mission.

B. Participer a une Mission et un Combat
Informations de Base

Appuyez sur la touche P, pour mettre la partic en pause. Vous pouvez quitter la partie en
appuyant sur Q tout en maintenant la touche Alt enfoncée. Cette maniere de quitter le jeu vous per-
met de recommencer la partie & partir de la Salle Commune, juste avant le début de la mission
actuelle.

Au début de la mission, vous vous retrouvez dans le cockpit de votre vaisseau et vous venez
d’effectuer un saut dans le secteur o se déroule 1'action. Votre vue principale s'étend devant vous
au-dessus du nez de votre vaisseau. Celui-ci vole automatiquement & la moitié de sa vitesse (a I'ex-
ception de I'Intruder goréne en mission de reconnaissance, volant au sixiéme de sa vitesse) et vos
moniteurs sont sur leurs réglages par défaut.
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Liberator Cockpit Mazuman Buccaneer

Tancred Samurai Zemun Paladin

Les Indicateurs

Vous pouvez également voir les indicateurs des vaisseaux, contrélant le carburant (F), le
papillon des gaz (T), la pwissance du moteur (E), la force des lasers (L), la vitesse requise et la
vilesse réelle. Le nombre de projectiles dont vous disposez (torpilles, torpilles EMP, etc.) peut
également étre affiché (en fonction du vaisseau que vous pilotez).

Les types d indicateurs vanient en fonction des types de vaisseaux, mais ils fonctionnent tous
de la méme maniére. Ceux qui comptent des nombres spécifiques (compteurs de torpilles, vitesse)
affichent un chiffre qui correspond exactement au nombre de projectiles qu’il vous reste ou a votre
vitesse de vol. Les indicateurs affichant les fluctuations d’énergie et les éléments de nature générale
utilisent des barres de couleur luisantes pour remplir leurs fonctions. Par exemple, dans le Liberator
goréne, |'indicateur de la puissance du moteur est divisé en dix segments. A mesure que |'énergie
est extraite des moteurs du vaisseau pour remplir des tiches telles que 1"accélération, le chargement
des lasers et la régénération des écrans, les différents segments, en commencant par le bas, se met-
tent & luire en orange. L indicateur finira par étre illuminé en indiquant que 100% de 1'énergie du
moteur ont été utilisés. (Juste au-dessus de cet indicateur, sur le pupitre de commande, un voyant
rouge vous avertil s1 vous essayez d utihiser plus d'énergie que ne peut en produire votre vaisseau).
L. indicateur du papillon des gaz du Liberator fonctionne de la méme mamére et il s'illumine
entierement lorsque le vaisseau atteint sa vitesse maximum. Les indicateurs de carburant et de
lasers sont semblables, mais 1ls sont généralement illuminés au départ et s’assombrissent & mesure
que 'énergie gqu’ils controlent est déchargée,



Vues de Cockpit

Au milieu de la Vue de Cockpit principale, ou Affichage Téte Haute (HUD), vous verrez une
série de croisées de fils. Elles servent a diriger le vaisseau et les tirs au laser.

Si vous vous trouvez i portée de tir de votre cible actuelle (cela dépendra de la portée de
I’arme que vous avez sélectionnée), votre vue principale pourra aussi afficher un cercle de ciblage,
de trajectoire optimale rouge. Ce cercle marque votre cible, vous devez donc faire face & celle-ci
pour le voir. Votre laser doit étre dinigé sur ce cercle. Servez-vous de la croisée de fils pour bien
viser, Lorsque la croisée de fils et le cercle de ciblage de trajectoire optimale sont parfaitement
alignés, un bip sonore vous le fera savoir.

A tout moment durant la partie, vous pouvez remplacer la vue principale par I'une des sept
autres vues disponibles en utilisant les touches de fonction. Pour retourner a la Vue de Cockpit
Principale, appuyez sur la touche F1.

Les sept autres vues sont:

F2 - Vue avant. Une vue de front de la grandeur de 1'écran, qui n’est pas obstruée par les moniteurs
ou les instruments du cockpit. Il n’y a pas de cercle de trajectoire optimale ou de croisée de fils
dans cette vue.

F3 - Vue arriére. Une vue de la grandeur de 1'écran de 1’arriére de votre vaisseau.

F4 - Caméra de torpille. Vous permet de voir I"action & partir de 1’arriére de ['une de vos torpilles,
pendant que cette derniére se dirige vers sa cible. Cela vous permet de suivre la derniére torpille
lancée avant d’avoir activé cette option. Cette vue dure jusqu'au moment ol la torpille atteint sa
cible, qu’elle est abattue ou qu’elle se trouve i court de carburant, ou jusqu’a ce que vous activiez
une autre option de vue.

F5 - Vue extérieure, du vaisseau i la cible. Vous donne une vue de votre cible, en partant de votre
vaisseau.

F6 - Vue extérieure, de la cible a votre vaisseau. Vous donne une vue de votre propre vaisseau, en
partant de la cible. Avec les gros vaisseaux ennemis, cette vue risque d’étre obstruée.

F7 - Vue extérieure de votre vaisseau. Vous donne une vue extérieure de volre propre vaisseau.
Cette vue suit les changements de direction de votre vaisseau et n’est pas liée a la cible.

F 8 - Vue extérieure d’un vaisseau cible. Vous donne un zoom de votre cible, vue de 1'armére. Cette
vue suit les changements de position de la cible et n’est pas lLiée a la position de votre vaisseau.

Shift + < - Vue & gauche. Vous donne une vue non obstruée de la position de bibord.
Shift + > - Vue a droite. Vous donne une vue non obstruée de la position tribord.

La qualité de ces vues, y compnis la vue de cockpit principale, peut étre réglée a 1'aide de
plusieurs options:



F9 - Active les textures d’arriére-plan

F10 - Active les effets d'ombres Gouraud

F11 - Active les cartes i texture

F12 - Active les effets d'ombre clairs

Shift + F10 - Active les effets d’ombre Phong

La modification de la qualité des vues risque d’avoir un effet sur la vitesse du jeu. Pour plus
de détails, voir le chapitre Dépannage de ce manuel.

Les Moniteurs

Les moniteurs du vaisseau (trois dans chaque vaisseau, a 'exception du vaisseau amien) sont
des objets prédominants dans le cockpit. Le réglage par défaut du moniteur de gauche (Moniteur
n’l) est Fonction de Moniteur n®l, le radar du vaisseau. Sur 'écran radar se trouve une série
d’icones représentant les objets et les vaisseaux qui ont été détectés par le radar de votre vaisseau.
L"ordinateur du systéme radar identifie les signaux émis par les transpondeurs IFF (identification
ami ou ennemi) dont sont équipés tous les vaisseaux du Rift d’Ascalon. Comme dans les missions
secondaires, les icones rouges correspondent aux ennemis et les icones vertes, & votre force. Les
vaisseaux et objets identifiés sont représentés par des icones en forme de vaisseaux. 51 vous avez
des difficuliés a distinguer les types de vaisseaux avec leurs icOnes, servez-vous du viseur de
ciblage (Moniteur n®2 par défaut) ou de la Carte Tacnquc des Commandes de Navigation. Les
points d’interrogation rouges ou verts sont les objets qui n'ont pas été identifiés par I'ordinateur du
vaisseau. Les points d’interrogation de couleur ocre sont les objets qui sont trop éloignés pour étre
identifiés. Votre cible actuelle est représentée par une icone bleue sur I’écran radar.

Les icones au centre de la croisée de fils du radar sont les objets qui se trouvent directement
en face de votre vaisseau. Plus une icone s'éloigne du centre de 1'écran radar, plus elle s’écarte de
I'avant de votre vaisseau. Les icOnes situées i |'extérieur du cadre de 1'écran radar représentent les
objets se trouvant derriére votre vaisseau.

Vous pouvez faire passer |'écran radar a une vue tactique y.,némlt en appuyant sur les touches
Alt et R simultanément. Vous pourrez alors faire un zoom avant ou arriére en utilisant les touches Z
et X respectivement. Cette vue vous donne une idée approximative de la distance 2 laquelle se trou-
vent les vaisseaux amis ou ennemis les plus proches. Appuyez sur Alt et R pour remettre |'écran
radar en mode combat.

Pour calculer la distance exacte qui sépare un objet de votre vaisseau, vous devez soit cibler
|'objet, soit consulter la Carte Tactique des Commandes de Navigation.

Le moniteur du milieu
(Moniteur n*2) montre la
Fonction de Moniteur n"3, le
viseur de ciblage. Au haut du
viseur se trouve 1'identité de la
cible. Si une cible n'a pas été
identifiée, le viseur affichera
la mention “Vaisseau Non Radar de vaisseau Radar de vaisseau
Identifié”. La partie centrale
du viseur est composée de quatre DEL (Diodes Electro-Lumineuses) triangulaires disposées en
forme de croisées de fils et d’une ellipse lumineuse de couleur orange, représentant la cible du
joueur. Les triangles s'illuminent lorsque 1'ellipse se trouve au centre des quatre DEL. Ceci signifie
que vous vous dirigez directement vers la cible. Si une ou deux DEL seulement sont illuminées,
vous devez diriger votre vaisseau vers les triangles pour ramener la cible au centre du viseur. Au
bas du viseur de ciblage est affichée la distance de votre vaisseau a la cible.
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Le moniteur de droite (Moniteur n"3) montre la Fonction de
Moniteur n“6, |'écran contrélant les dégdts subis par le vaisseau. 51
votre vaisseau est intact, ou si les dégits qu’il a subis ont été
réparés, le message “Pas de Dégiits Internes” sera affiché en vert,
sur ce moniteur. Si votre vaisseau subit des dégiis, les sysiémes
endommagés seront affichés sur le moniteur. Les systemes légére-
ment endommagés sont indiqués en vert, ceux gui ont subi des
dégits moyens, en jaune, et ceux qui ont €€ gravement endom-
magés, en rouge. Les systémes gravement endommagés ne sont Viseur de ciblage
pas opérationnels.

Les vaisseaux que vous piloterez sont équipés de systémes de réparation. Le premier systéme
affiché est accompagné d'un chiffre, a droite. Ce chiffre représente le nombre de secondes que le
systéme de réparation mettra & réparer les dégits (voir les paragraphes Controle des Dégits, Ordre
de Réparation et Gestion d’Energie du chapitre Commandes de Navigation, pour plus de détails).

Les systémes d’un vaisseau risquant d’étre endommagés et affichés a 1'écran sont:

. Propulsion - Vous permet de déplacer votre vaisseau d’un endroit & un autre. Un vaisseau
dont les propulseurs ne fonctonnent pas peut quand méme pivoter.

. Post-combustion - Permet a la post-combustion du vaisseau de fonctionner.

. Générateurs d’Ecran de Protection - Générent des champs de force protecteur autour de votre
vaisseau.

. Contrble de Tir - Contrble toutes les armes d’un vaisseau. Un vaisseau dont le systéme de
contrdle de tir ne fonctionne pas ne peut pas utiliser ses armes.

. Faisceau de Traction - Mécanisme de traction du vaisseau servant a remorquer des vaisseaux
ou des objets.

. Ejection - Systeme d’éjection du vaisseau.

. Blindage - Blindage qui proteége et maintient la structure physique du vaisseau.

. Systémes d’'Armes Individuelles - Ils varient d’un vaisseau 4 un autre, mais concernent

surtout les armes telles que les lasers, les tubes A torpilles et les générateurs de torpilles a
plasma hydrogéné. Lorsque le systéme d'une arme spécifique ne fonctionne pas, vous ne
pourrez pas utiliser cette arme.

Pour éteindre un moniteur, enfoncez la touche Alt et appuyez en méme temps sur le numéro
du moniteur (1, 2 ou 3). Appuyez & nouveau sur ces touches pour allumer le moniteur. La fonction
que vous assignez a un moniteur avant de 1’éteindre reste la méme quand vous le rallumez.

Pour changer la fonction d"un moniteur, enfoncez la touche Shift et appuyez en méme temps
sur le numéro de ce moniteur (exemple: Shift + 1 pour changer la fonction du Moniteur n®l1, celui
de gauche). Appuyez ensuite sur le numéro de la fonction que vous voulez assignez 4 ce moniteur.
Alternativement, vous pouvez examiner les fonctions de chaque moniteur en appuyant sur la
touche-raccourci qui lui est associée. Appuyez sur la touche 7 pour activer le moniteur de gauche,
sur la touche 8, celui du milieu et sur la touche 9, celui de droite. Les réglages par défaut des moni-
teurs d’un vaisseau peuvent étre modifiés i 'aide des Options Par Défaut En Vol du menu Options
de Jeu, auquel vous pouvez accéder i partir de voire base.

L.a Fonction n“2 est la caméra de poursuite. Lorsque vous activez cette fonction, vous voyez
une animation d'un objet ciblé. La cible est vue & partir du méme angle que celui que vous auriez
depuis votre vaisseau, mais a une distance constante afin de voir 'objet tout entier.

La Fonction de Moniteur n*4 est celle des écrans de protection du vaisseau. Elle vous permet
de vérifier la résistance des champs de force protecteurs de votre vaisseau. L'écran du moniteur
montre une vue générale de votre vaisseau, ainsi que des barres de couleur variables représentant la
résistance des champs de protection avant et ameére de votre vaisseau. A mesure que les écrans de
protection subissent des dégits, ces barres rétrécissent, de la droite (jaune) vers la gauche (rouge).
Lorsque les écrans se régénérent, les barres s’étendent dans la direction inverse. Lorsque les barres
de couleur disparaissent, les écrans de protection du vaisseau tombent en panne et ne peuvent plus
absorber de choc. Ces écrans ne deviendront opérationnels que s'ils sont régénérés. Les écrans en
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panne ne se régénérent pas assez rapidement pour pouvoir absorber les tirs nourris de I'ennemi. Ils
ne peuvent pas non plus se régénérer si le systéme de régénération ne fonctionne pas.

La Fonction de Moniteur n®5 est celle des écrans de protection de cible. Elle fonctionne
exactement de la méme maniére que la Fonction de Moniteur n"4, mais la vue et la résistance
d’écran affichées sont celles de votre cible.

La Fonction de Moniteur n*7 est celle des dégits de la cible. Elle fonctionne exactement de
la méme maniére que la Fonction de Moniteur n®6 (Dégiits du Vaisseau), mais les dégits affichés
sont ceux de votre cible. De plus, la mention “Cible Non Endommagée” est affichée en rouge, non
plus en vert, et le temps de réparation des vaisseaux ennemis, équipés d’un systéme de réparation
en vol, n'est pas indiqué.

Pour obtenir la fonction Rétroviseur Arriére, servez-vous de la touche de Rappel Arriére.
Cette fonction vous permet d’obtenir une vue de la région se trouvant directement a |arriére de
votre vaisseau sur I'un des écrans de vos moniteurs. Ceci est particulierement utile lorsque vous
étes en plein combat et que vous essayez de vérifier la direction de votre vaisseau tout en vous
efforcant d’éviter les mines et les missiles ennemis, ‘

Fonction de Moniteur - Vous permet d’éteindre ou de déplacer votre Fenétre de
Communications Visuelles. Toutes les communications radio accompagnées de transmissions
visuelles (en général, le portrait de I'émetteur des messages) superposent automatiquement des
informations sur 1'affichage du Moniteur n°l. Pour vous débarrasser de ces informations, appuyez
sur Shift +1, puis sur -. Pour les placer sur un autre moniteur, enfoncez la touche Shift et appuyez
en méme temps sur le numéro de ce moniteur, puis sur la touche -.

Les trois derni¢res fonctions de moniteur sont disponibles dans les vaisseaux de reconnais-
sance Intruders, équipés de radars et détecteurs spéciaux.

La Fonction de Moniteur n’8 est celle du balayage visuel. Elle vous permet de contrdler les
balayages visuels que vous effectuez. Elle vous montre les aspects visuels, infrarouges et €lectro-
magnétiques des balayages, au moment ol ils se produisent. Cette fonction vous avertit aussi
lorsqu’elle essaie de balayer le méme objet une seconde fois.

La Fonction de Moniteur n® vous permet de contrbler le balayage effectué par une sonde.
L'écran affiche les informations transmises & votre vaisseau, en code binaire, par les sondes que
vous avez lancées.

La Fonction de Moniteur n®0 concerne la reconnaissance. Cette fonction vous permet de vén-
fier la batterie alimentant le mécanisme d’évasion A la dérobée et son taux de recharge. Elle com-
prend deux barres verticales en couleur. La barre de gauche, contenue dans une case grise, montre
I'énergie qu’il reste dans la batteric alimentant le mécanisme d’Evasion. L’énergie de la batterie
diminue lorsque le mode évasion est activé. La couleur de la case s’efface & mesure que I'énergie
est consommée. Lorsque la batterie est A plat, le mécanisme d'Evasion 2 la dérobée se désactive
automatiquement pour permettre A la batterie de se recharger. Cette demiére ne peut se recharger
que lorsque le mécanisme d'évasion est désactivé. Utilisez alors la touche B pour recharger la bat-
terie avec I'énergie provenant des moteurs du vaisseau.

La barre bigarrée se trouvant A droite du moniteur est I'indicateur décrivant vos chances
d’étre détecté quand le mécanisme d’évasion est activé. Lorsqu’elle est entiérement grise, cela
signifie que votre vaisseau n'a pas é1é détecté. La couleur verte qui émerge du bas de la barre
représente votre signature d’énergie. Plus cette signature est forte, plus la couleur verte monte, et
plus vous risquez d'étre détecté. La couleur jaune qui descend du haut de la barre vous donne une
indication des possibilités de détection de votre vaisseau, en fonction de sa signature d’énergie, et
de la puissance et la proximité du radar ennemi. Quand les deux couleurs se rencontrent, une barre
rouge vous avertit que 1’ennemi s’est verrouillé sur votre vaisseau. N'oubliez pas, cependant, que
les données enregistrées par la barre jaune sont approximatives. Il se peut trés bien que votre vais-
seau soit détecté et que la couleur jaune ou rouge n’apparaisse pas sur la barre. Ceci est d’autant
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plus vrai si vous volez & proximité des vaisseaux ennemis. En effet, la technologie d’évasion des
Goreénes cache votre vaisseau du radar de I'ennemi, mais pas de ses yeux.

Réglage de Vitesse

Comme nous I'avons déja mentionné, au début de chaque mission, vous volez i la moiné de
la vitesse maximum de votre vaisseau. Vous pouvez ensuite changer de vitesse en utilisant les
touches suivantes:

. Appuyez sur 0 pour vous arréter complétement.

. Appuyez sur 1 pour régler votre vitesse au tiers de sa capacité.

. Appuyez sur 2 pour régler votre vitesse aux deux-tiers de sa capacité.

. Appuyez sur 3 pour voler i la vitesse maximum.

. Appuyez sur 4 pour voler i la méme vitesse que celle de votre cible.

. Appuyez sur = ou + pour augmenter votre vitesse d 'un km (jusqu’a la vitesse maximum)

. Appuyez sur la touche - pour diminuer votre vitesse d’un km (jusqu’a I’ arrét complet).

. Maintenez la touche TAB enfoncée pour activer la postcombustion et augmenter

soudainement votre vitesse. Lorsque vous volez 4 une telle vitesse, il vous est pratiquement
impossible de faire des manceuvres. De plus, vous consommez énormément de carburant et
vous risquez de vous retrouver 15olé et sans défense. Unlisez donc cette touche avec précaution.

Vous pouvez aussi régler votre vitesse de la maniére suivante: enfoncez le bouton droit de la
souris (ou le deuxiéme bouton du joystick) et poussez la souris ou le joystick vers |'avant pour aug-
menter la vitesse, ou ramenez la souris ou le joystick vers 1'armére pour ralentir. Le deuxiéme bou-
ton vous permet également de faire des roulis au combat. Pour cela, déplacez la souris ou le joystick
dans la direction du roulis tout en enfoncant le bouton droit (ou le deuxiéme bouton).

Commandes d’Ordinateur et de Navigation

Appuyez sur N pour afficher I'ordinateur de votre vaisseau i I’écran et sur ESC pour I’étein-
dre et poursuivre la partie. L’ ordinateur vous permet d’accéder en vol a diverses fonctions du vais-
seau, telles que la gestion de 1'énergie et des réparations, le contrdle des dégits, les communications
et la carte de navigation. Lorsque vous utilisez I'ordinateur, la partie est mise en pause.

A. Gestion d’Energie

Cliquez avec le bouton gauche sur la case Gestion
d'Energie (ou appuyez sur P ou 1) pour aceéder au systeme de
gestion d’énergie. Vous pouvez ainsi déterminer |'ordre d’alimen-
tation de toutes les fonctions du vaisseau. Les fonctions de la liste
portant la couleur verte regoivent toute 1'énergie dont elles ont
besoin actuellement; celles de couleur jaune n’en regoivent qu’une
partie; et celles de couleur rouge ne sont pas du tout alimentées. Le
chiffre entre parenthéses accompagnant chaque fonction
représente la quantité totale d’énergie dont elle a actuellement
besoin. La plupan des systémes qui ne regoivent qu’une partie de Ecran des Commandes de
leur énergie continueront a fonctionner, avec un rendement plus 1'Ordinateur et de la Navigation
petit. Cependant, le systéme de réparation doit étre entierement ali-
menté pour fonctionner. Pour modifier 'ordre d’alimentation d’une fonction, placez le curseur sur
cette fonction, puis enfoncez le bouton gauche de la souris. Ensuite, placez le curseur sur le niveau
requis et relichez le bouton de la souris. La fonction sélectionnée occupe alors sa nouvelle position
de prionté, alors que les autres sont descendues dans le classement. A 'aide du clavier, vous pou-
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vez laper le numéro de la fonction que vous voulez placer au haut de la liste des prioriiés; cela
modifiera aussi le classement des autres fonctions. Appuyez sur ESC pour retourner au menu prin-
cipal Commandes de I'Ordinateur et de la Navigation.

B. Briefing de Mission

Cliquez avec le bouton gauche sur cette case, ou appuyez sur B ou 2, pour afficher une version con-
densée du briefing. Vous pouvez ainsi passer en revue les objectifs principaux de la mission
actuelle. Appuyez sur une touche quelconque pour retourner au menu principal.

C. Carte Tactigue

Cliquez avec le bouton gauche sur la case de la Carte
Tactique, ou appuyez sur T, M ou 3, pour afficher la carte tactique
du secteur de 1'espace qui vous entoure, ainsi que les vaisseaux el
les autres objets détectés par votre radar. Au départ, la carte tac-
tique est cenirée sur votre vaisseau. Vous pouvez cliquer avec le
bouton droit de la souris pour centrer la carte sur votre curseur ou
utiliser les touches de direction du clavier pour passer d une région
de la carte a "autre. Appuyez sur la touche C pour recentrer la
carte sur votre vaisseau. Les touches > et < (ou Z et X) vous per- Cante Tactique
mettent de faire un zoom avant ou arriére sur la carte. Les vais-
seaux amis sont indiqués en vert, les vaisseaux ennemis, en rouge, et votre cible actuelle, en bleu.
Lorsque vous centrez le curseur sur une icine, vous obtenez les informations suivantes sur le vais-
seau: type de vaisseau (s'il a éi1é identifié), vitesse, sa distance par rapport 4 vous, pilote (s'il est
connu), qualités techniques du pilote, dégits subis en pourcentage de solidité, et distance au-dessus
ou au-dessous de vous, expnmée par une coordonnée z positive ou négative. De plus, vous pouvez
déterminer la direction de vol d'un vaisseau grace a ligne en couleur partant du vaisseau, lorsque
vous centrez votre curseur dessus. Une ligne jaune reliant 1'icone du vaisseau sélectionné a une
autre icone, indique que ce vaisseau prend en cible le vaisseau représenté par 1'autre icOne el se
dirige vers lui. Une ligne bleue provenant d’une icone sélectionnée et ne touchant pas d’autre icone
indigue la direction de ce vaisseau. 51 vous cliquez avec le bouton gauche sur une icbne, vous choi-
sissez le vaisseau qu’elle représente comme cible. Appuyez sur ESC pour retourner au menu
Principal Commandes de I'Ordinateur et de la Navigation.

D. Communications

Cliquez avec le bouton gauche de la souns sur la case Communications (ou appuyez sur C ou
4) pour entrer en contact avec vos ailiers ou avec les pilotes ennemis. Cette fonction affiche aussi
la carte tactique (voir plus haut). Cliquez avec le bouton gauche sur le vaissean avec lequel vous
voulez communiquer et vous verrez apparaitre i I’'écran une série de messages possibles. Cliquez
avec le bouton gauche sur le chiffre comespondant au message approprié (ou tapez ce chiffre au
clavier). Appuyez sur ESC pour retourner au menu principal Commandes de 1"Ordinaieur et de la
Navigation.

Vous pouvez aussi communiquer avec vos atliers a 1"aide du clavier. Pour cela, sélectionnez
le vaisseau avec lequel vous voulez communiquer de la méme maniére que lorsque vous voulez le
prendre en cible. Envoyez ensuite le message désiré en enfongant la touche Alt et en appuyant sur la
touche de fonction appropriée.

Les touches de fonction servant a envoyer les messages sont:

Alt + F1 - Retourner a la base. L ailier concerné arréte son attaque et lance ses moteurs GCS
(Générateurs de Champ Singulier).

Alt + F4 - Défendre votre position. L ailier concerné s’arréte et attaque tout ennemi le prenant
en cible ou s approchant de sa position,



Alt+F7 - Amréter I'antaque. L’ailier concerné interrompt son attaque contre la cible actuelle et
en choisit une autre.

Vous pouvez également envoyer un ordre a 1’ailier le plus proche sans avoir & le prendre en
cible. Pour cela, enfoncez la touche Alt et appuyez sur la touche de fonction correspondant au mes-
sage que vous voulez envoyer, Les messages que vous pouvez envover et les touches de fonction
qui leur correspondent sont:

Alt + F2 - Attaquer ma cible. L ailier disponible le plus proche prend en chasse votre cible
actuelle.

Alt + F3 - Endommager ma cible. L aihier disponible le plus proche prend en chasse votre cible
actuelle et essaie de 'endommager.

Alt + F5 - Défendre ma cible. L’ailier disponible le plus proche défend le vaisseau que vous
ciblez.

Alt + F6 - Me couvrir. L ailier disponible le plus proche se place 4 moins de 0,1 km de votre
valsseau et attaque tout ennemi le ciblant.

Alt + F8 - Délivrer/Capturer ma cible. L ailier disponible le plus proche se place a portée de
faisceau de traction de votre cible immobile. Il prend ensuite la cible au pieége et retourne i la base
en effectuant un hypersaut.

Un ailier est généralement considéré comme disponible lorsqu’il n'est pas occupé i se
défendre contre une attaque.

E. Contrile de Dégats

Cliquez avec le bouton gauche sur cette fonction, ou appuyez sur D ou 5, pour vérifier la
quantité de dégiits subis par chaque systéme, et pour avoir une idée du temps de réparation de vais-
seaux équipés de ces systemes. Un systéme mus en évidence en vert est entiérement opérationnel,
mais légérement endommagé; un sysiéme mis en évidence en jaune a subi quelques dommages,
mais il est toujours opérationnel; un systéme mis en évidence en rouge est endommagé et incapable
de fonctionner. La tolérance concerne la quantité totale de dégits que peut subir votre vaisseau. Si
ce dernier a subi des dégiits importants, prés de son niveau de tolérance ou plus graves, sa destruction
sera alors pratiquement inévitable. Les pourcentages correspondant aux écrans de protection
représentent la quantité d’ énergu'; restant dans les batteries. Le temps de réparation approximatif est
indiqué en secondes. Si votre vaisseau a été endommagé par un tir de perturbateurs ou de torpille
EMP, les dégiits subis seront également affichés ici. Appuyez sur ESC pour retourner au menu prin-

cipal.

F. Ordre de Réparation

Cette fonction n’est disponible que dans les vaisseaux équipés d’un systéme de réparation.
Cliquez avec le bouton gauche sur la case Ordre de Réparation (ou appuyez sur R ou 6) pour voir
quel systéme doit &étre réparé en premier et pour changer la prionité de réparation.

En régle générale, les systémes sérieusement endommagés et mis en évidence en rouge sont
réparés les premiers; avant ceux qui ont subi des dégits moyens (de couleur jaune). Ceux qui n’ont
subi que de légers dégits (indiqués en vert) sont les derniers i étre réparés. Le nombre de points de
dégits qu'un systéme peut subi avant de devenir inactif et le nombre de points de dégits qu’il a
subis jusqu’a présent sont affichés entre parenthéses, a ¢6té de chaque systéme.

Pour annuler ce systéme de priorités, cliquez avec le bouton droit sur un systéme de la liste.
La lettre P apparait alors de chaque cdté du titre du systéme et lui permet d’étre réparé en priorité,
quels que soient les dégits qu’il a subi (ou que les autres systémes ont subi). Lorsque vous cliquez a
nouveau avec le bouton droit sur un systéme prioritaire, la lettre P est remplacée par la lettre L,
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reléguant ce systéme tout a fait au bas de la liste des priorités, quels que soient les dégits qu’il a
subis (ou que les autres systémes ont subis). Cliquez de nouveau avec le bouton droit sur la lettre L
pour la faire disparaitre. Si vous décidez de mettre plus d’un systéme au haut ou au bas de la liste
des priorités, celui qui apparaitra au haut de la liste sera le premier a étre réparé.

Ces changements de priorités peuvent également étre effectués avec le clavier. Pour cela,
appuyez sur P, puis sur le numéro d'un systéme de la liste. La lettre P sera affichée a coté de ce sys-
téme. Appuyez sur ce numéro une deuxiéme fois pour lui donner la priorité L, et une troisieme fois,
pour I’annuler. Appuyez de nouveau sur P pour désactiver la fonction de désignation de priorités,

Pour changer la position d’un systéme sur la liste des priorités de réparation, utilisez la méme
méthode que celle qui a été décrite dans le paragraphe Gestion d’Energie. Appuyez sur ESC pour
retourner au menu Commandes de |’Ordinateur et de la Navigation.

Systémes d’Armes et de Ciblage

Il existe plusieurs autres touches que vous pouvez utiliser dans les situations de conibat. La
touche W vous permet de voir les armes dont vous disposez. L.’arme sélectionnée est active sur le
bouton gauche de la souris, le premier bouton du joystick ou la barre d'espacement du clavier.
Appuyez sur la touche Enter du clavier pour faire feu avec les armes lourdes d’un vaisseau (par
exemple, les torpilles, les “Hellfire” et les canons & neutrons), sans qu’elles soient actives sur votre
souris/joystick. A I'exception des lasers et des perturbateurs qui suivent toujours la direction de
votre vaisseau lursque vous les lancez, les armes actives sont dirigées sur le vaisseau ou objet
représenté par |'icone bleue de votre radar (voir Moniteurs). Si vous voulez utiliser toutes vos
armes actives contre le vaisseau ou I’objet qui se trouve en face de vous, centrez la croisée de fils de
votre vaisseau sur cet objet et appuyez sur L. pour verrouiller les armes du vaisseau dessus. Il existe
d"autres options de ciblage.

Pour cibler les vaisseaux ou objets ennemis:

. Appuyez sur T pour afficher toutes les cibles ennemies détectées par votre radar.

. Appuyez sur E, ou Shift + T, pour viser le vaisseau ou 1’objet ennemi le plus proche
(a I'exception des nacelles d’évacuation, des astéroides et des mines).

. Enfoncez Alt et appuyez sur T pour retourner au vaisseau ou a I'objet ennemi que vous aviez
ciblé auparavant.
Pour cibler les vaisseaux ou objets amis (généralement pour les communications, la
navigation ou le sauvetage)

. Appuyez sur A pour afficher tous les vaisseaux ou objets amis détectés par votre radar.

. Appuyez sur A tout en enfongant la touche Shift pour viser le vaisseau ou objet ami le plus
proche.

. Enfoncez Alt et appuyez sur A pour retourner au vaisseau ou a I'objet ami que vous aviez
ciblé auparavant.

Mesures d’Urgence

En plein combat, vous devrez parfois prendre des mesures draconiennes pour renverser une situa-
tion et vaincre |’ennemi, ou tout simplement survivre. Vous verrez qu’il est tout a fait possible que
vos lasers se retrouvent & court d’énergie, & un moment critique. Dans un cas pareil, il sera peut-&tre
conseillé de surcharger vos lasers, en augmentant sensiblement leur taux de recharge. Pour sur-
charger les lasers de votre vaisseau, enfoncez la touche Shift et appuyez sur L. Une grande quantité
d’énergie commence alors a alimenter vos lasers. Ce procédé se poursuit jusqu’a ce que les lasers
soient entiérement rechargés ou jusqu'a ce que vous I'interrompiez en appuyant de nouveau sur
Shift + L.



Vous pouvez également surcharger les écrans de protection de votre vaisseau. Pour cela,
appuyez sur Shift + S. Pour surcharger les lasers ou les écrans en utilisant I'énergie de votre vais-
seau, vous devez leur affecter une priorité élevée dans 'option Gestion d’Energie de 1'écran
Commandes de Navigation.

A court terme,Les avantages, d'une telle opération peuvent étre accompagnés de con-
séquences négatives. Vous risquez, en effet, de limiter les niveaux d’énergie maximum de vos
lasers et écrans de protection et de les endommager de fagon permanente. Compte tenu du risque,
on vous avertit chaque fois que vous effectuez une opération de surcharge. Les dégiits causés par la
surcharge ne peuvent pas étre réparés par votre systéme de réparation interne.

A certains moments, vous pourriez étre obligé de baisser vos écrans de protection pour contrer
un projectile ennemi (tel que le Hellfire zémun) ou pour libérer rapidement de la puissance. Pour
baisser vos écrans, appu}rez sur la touche S, Pour les remonter au méme niveau, appuyez i nouveau
sur S.

Enfin, lorsque vous vous trouvez dans une situation désespérée et que votre vaisseau se
désintegre, vous serez peut-étre forcé de prendre la derniére mesure d'urgence: I’abandon de votre
appareil. Pour cela, votre systiéme d’éjection doit étre entiérement opérationnel (voir |I'écran d’af-
fichage des dégits d’un vaisseau dans le chapitre consacré aux moniteurs). Pour vous éjecter,
appuyez sur Ctrl + E. Cette mesure ne garantit pas votre retour a la base (pour cela, vous devez
effectuer un hypersaut), surtout si vous vous retrouvez seul, dernére les llgncs ennemies. Mais par-
fois, vous n'avez pas le choix...

Fonctions d’Evasion Furtive

ue vous pilotez I'Intruder, le vaisseau de reconnaissance goréne, vous disposez d’une
technologie spéciale d’évasion furtive. Pour activer le mécanisme d’évasion, appuyez sur C et
utilisez la fonction de moniteur 0 pour le voir & 1'ceuvre (voir le chapitre consacré aux moniteurs,
pour plus de détails). Appuyez sur C une deuxiéme fois pour le désactiver et économiser 1I'énergie
de la batterie. La touche B active et désactive les chargeurs de la batterie de la méme maniére.
Lorsque cette derni¢re se charge, elle apparait sur 'écran Gestion d'Energie, de la fonction
Commandes de 1I'Ordinateur et de la Navigation. Pour recharger votre batterie, vous devez donc
I"alimenter avec de I'énergie provenant de vos moteurs.

L’Intruder est aussi équipé de scanneurs optiques et de sondes €lectroniques que vous pouvez
utiliser dans certaines missions de reconnaissance. Pour obtenir un balayage visuel de votre cible,
vous devez d’abord vous rapprocher d’elle, vous mettre 4 portée de balayage, puis appuyer sur Ctrl
+ S. Une fois le balayage entamé, vous pouvez le contrdler i 1’aide de la fonction de moniteur 8.
Vous devez rester 4 portée de ha]ayage de la cible (0,2 km) durant I'ensemble de I’opération.

Pour lancer une sonde électronique sur une cible, vous devez vous mettre & une portée mini-
mum de 0,25 km et appuyer sur Alt + L. La aussi, vous devez rester A |'intéricur de cette portée
jusqu’a ce que la sonde termine son balayage. Pour voir les données codées transmises a votre vais-
seau, utilisez la fonction de moniteur 9.

Retour d’une Mission

Avant de rentrer d’une mission, vous pouvez décider de capturer un vaisseau ou une nacelle
d’évacuation avec votre faisceau de traction. Le vaisseau capturé effectue un hypersaut avec vous
lorsque vous activez vos moteurs GCS (générateur de champ singulier). Pour remorquer une cible,
vous devez vous placer 4 une portée minimum de 0,2 km d’elle et voler & peu prés a la méme
vitesse. Vous pouvez alors activer le faisceau de traction en appuyant sur la touche R. Lorsque le
faisceau de traction est engagé, vous voyez un champ d’énergie bleu étroit, partant de votre vais-
seau et jusqu'a la cible. Une fois que vous remorquez votre cible, vous pouvez changer petit 2 petit
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votre vitesse sans risquer de briser le faisceau de traction. Un seul vaisseau a la fois peut étre cap-
turé de cette maniére. Appuyez i nouveau sur R pour désactiver votre faisceau.

Aprés avoir accompli votre mission ou aprés avoir décidé de I'abandonner, vous pouvez
retourner i votre base avec un hypersaut, en activant vos moteurs GCS. Pour cela, vous devez
arréler votre vaisseau complétement et appuyer sur J. En plus du risque évident que vous prenez
lorsque vous arrétez votre vaisseau, les moteurs GCS abaissent automatiquement vos écrans de pro-
tection. Vous devez donc préparer vos hypersauts avec soin. Avant d’en faire un, essayez d'¢-
conomiser du carburant pour la post-combustion, afin de laisser une certaine distance entre vous et
VOS ennemis.

Aprés un hypersaut réussi, vous retournez a la base pour un compterendu de fin de mission,
durant lequel vous obtenez des informations concernant les mission secondaires qui ont eut lieu en
votre absence. Aprés cela, vous regagnez la Salle Commune de la base & partir de laquelle vous
organisez d'autres missions dans le Rift d”Ascalon.

Récompenses et Médailles (pour la version CD-ROM uniquement)

La version CD-ROM de Star Crusader comporte une option supplémentaire: les récompenses,
médailles et rubans pour les actes exceptionnels. Si votre performance au combat mérite une récom-
pense, vous la recevrez & votre retour a la base. Vous pouvez voir votre collection de médailles en
appuyant sur A, lorsque vous étes dans la Salle Commune de votre base (ou sur I'écran principal de
la Base du Désert, durant la deuxié¢me partie du jeu).

Les diverses récompenses que vous pouvez gagner dépendent du camp auquel vous
appartenez (celui des Gorénes ou celui de I’ Alliance Alienne). Voici la liste des récompenses:

Caeur de Lion Goreéne Badge d’Honneur de I’ Alliance
Décernés aux pilotes dont les vaisseaux ont été sérieusement endommagés mais qui ont quand
méme réussi & accomplir leur mission.

(Eil d’Aigle Gorene Griffe de Fer de I"Alliance
Décemnés pour bravoure exceptionnelle au combat, aux pilotes ayant combattu 4 un contre quatre et
réussi quand méme A accomplir leur mission.

Médaille de la Griffe du Tigre Goréne Griffe de Bronze de I’ Alliance
Décernées pour actes d’héroisme aux pilotes dont les vaisseaux ont été endommagés mais qui ont
quand méme réussi a abattre un ennemi.

Médaille Crochet du Cobra Gorene Griffe d’Argent de I’ Alliance
Décernées pour héroisme exceptionnel au combat, aux pilotes dont les vaisseaux ont éié sérieuse-
ment endommagés mais qui ont quand méme réussi a abattre un ennemi.

Ruban de I’'Horus Gorene Ruban de I’Epervier de I’Alliance
Décernés aux pilotes qui ont réussi i abattre 25 cibles.

Ruban du Nekhbet Goréne Ruban du Faucon de I’ Alliance
Décernés aux pilotes qui ont réussi a abattre 100 cibles.

Ruban du Mandulis Goréne Ruban de I’ Aigle de I’ Alliance
Décernés aux pilotes qui ont réussi a abattre 200 cibles.
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Amulette du Shen Gorene Ruban du Phénix de I’ Alliance
Décernés aux pilotes qui ont réussi a abattre 10 cibles en une seule mission.

Etoile P-Tah Goréne Bague Oméga de I’ Alliance
Décernées aux pilotes qui ont accompli une mission de reconnaissance.

Croix de Distinction du Faucon Gorene Etoile de Combat de I’Alliance
Décernées aux pilotes qui ont réussi i abattre une cible au combat sans que leur vaisseau n’ait subi
le moindre dégit.

Croix de I’Alliance
Décernée i ceux dont le service a été irréprochable dans les rangs de 1’ Alliance Alienne.

Croix de Libération Gorene Croix d’Ascalon
Décernées A ceux qui ont fait preuve d’héroisme, de bravoure et d'un pilotage exceptionnel.

V.STRATEGIE DE JEU

Vue d’Ensemble

Souvenez-vous que ce jeu n'est pas un jeu linéaire et que vous n'avez pas i réussir dans
toutes vos missions pour gagner une campagne. Certaines missions sont exceptionnellement diffi-
ciles et il y en a au moins une que vous aurez beaucoup de mal a remporter. Cela ne veut pas dire
que vous pouvez rater autant de missions que vous voulez (surtout lorsque vous devenez comman-
dant de secteur), car vous perdriez inévitablement la partie. Le seul moyen de participer aux 104
missions de Star Crusader est de perdre une bataille ¢a et 1. Sauvegardez vos parties, mais n’allez
pas rejouer immédiatement chaque mission que vous avez abandonnée avant d’avoir atteint vos
objectifs. Vous risqueriez de rater 'occasion d’effectuer centaines des missions les plus passion-
nantes du jeu.

Sélectionnez vos ailiers avec soin. Frudiez leur dossier afin de sélectionner les meilleurs
pilotes pour votre mission. Ne mettez pas tous vos espoirs sur un ou deux pilotes.

B. Carburant

Pour les vols et les combats normaux, les vaisseaux ont tous plus de carburant qu’il ne leur
en faut. Le probléme du carburant peut se poser durant les missions de reconnaissance prolongées,
ou si vous utilisez trop votre post-combustion. Souvenez-vous que la post-combustion consomme
énormément de carburant. Utilisez-la donc avec soin. Il serait bon de garder au moins un quart de
votre carburant et de 'utiliser en cas d’urgence; lorsque vous étes obligé de vous éloigner rapide-
ment et le plus loin possible des vaisseaux ennemis, par exemple, et que vous avez besoin d’utiliser
vos moteurs GCS.

C. Armes

Que serait un simulateur de vol spatial sans armes? Dans Star Crusader, il existe toute une
variété d’armes, congues de fagon i ce que chaque race ait ses propres forces et ses propres faiblesses.
De plus, vous remarquerez que les armes de Star Crusader ont des effets plutdt uniques. Par
exemple, plusieurs des armes n’infligent, en fait, aucun dégét physique. Il vous appartient de choisir
celles qui sont les mieux adaptées a votre style de combat.



D). Faisceaux de Traction

Ces faisceaux peuvent étre trés utiles. Leur but principal est de capturer les vaisseaux enne-
mis, ce qui vous donne la possibilité d’examiner et d’utiliser leur technologie et leurs armes dans
vos missions. Vous pourriez trouver que certains vaisseaux aliens sont mieux adaptés que les
modeles gorénes.

Cependant, il y a deux choses 2 ne pas oublier au sujet des faisceaux de traction. D’abord,
leur force de traction est limitée et ils ne peuvent donc se verrouiller que sur les vaisseaux de com-
bat; ils sont impuissants face aux grands vaisseaux, tels que les croiseurs et les destroyers. Ensuite,
la portée maximum d’un faisceau de traction est de 0,2 km. Faites donc attention A votre vitesse. Si
vous verrouillez un faisceau sur un vaisseau et que vous essayez d’accélérer trop rapidement, ou de
voler & grande vitesse, le faisceau de traction se désactivera et le vaisseau ennemi quittera probable-
ment la portée de 0,2 km.

Enfin, dans des situations exceptionnelles, vous pourriez tirer partie du remorquage d'un
vaisseau capturé. Quel est I'avantage? Nous ne vous le dirons pas! Voyons si vous pouvez le décou-
VI vous-meéme!

E. Systeme d'Ejection

Si vous &tes en danger de mort, éjectez-vous. Il vaut mieux perdre un vaisseau ou une mis-
sion que perdre la vie et devoir recommencer. Souvenez-vous: nous avons consacré beaucoup d’ef-
forts & créer des missions dépendant de vos performances au cours des missions précédentes. Ne
vous amusez donc pas A restaurer une partie sauvegardée chaque fois que vous perdez une mission,
vous rateriez beaucoup d’aventures passionnantes.

F. Caractéristiques de Vol

Chaque vaisseau, goréne ou alien, a son propre degré de maniabilité, sa propre accélération
et sa propre vitesse. Vous remarquerez que les vaisseaux se comportent de fagon différente au com-
bat et au cours des autres missions. Par exemple, les vaisseaux tancrédes ont des armes extréme-
ment puissantes mais ne toument pas trés vite. Les vaisseaux mazumains eux, sont trés rapides et
maniables, mais n’ont pas la puissance et la solidiié des vaisseaux de combat tancrédes.

G. Radars et Détecteurs

Votre systéme radar vous permet de surveiller les vaisseaux qui volent 4 proximité de vous et
de vous verrouiller sur ceux des ennemis. Si votre radar s arréte de fonctionner, vous aurez des dif-
ficultés a repérer I'ennemi. Vous remarquerez aussi que les viseurs rouges n'apparaitront pas sur le
HUD, ce qu affectera la précision de vos tirs.

H. Contrale des Dégits

Les vaisseaux ne sont pas tous équipés d’un systéme de réparation en vol, coditant 20 points
d’énergie A chaque utilisation. Tout comme pour le systéme de gestion d'énergie décrit précédem-
ment, vous pouvez classer les systémes de votre vaisseau par ordre de priorité.

Si certains de vos systémes ont é1é endommagés au combat, vérifiez les dégits a I'aide de
I'un de vos moniteurs. Vous verrez la liste des systémes endommagés et un chronométre, affiché a
cOté de celui en train d’étre réparé. Le chronométre vous indique le nombre de secondes qu’il fau-
dra pour réparer un systéme. Il est important de noter que le systéme de contrble des dégits peut
étre détruit au combat. Dans ce cas, les réparations internes ne seront plus possibles pendant le reste
de la mission.



I. Contrile du Tir

51 votre systeme de controle du tir est endommagé, vous ne pourrez pas utiliser vos armes avant
qu’il ne soit réparé. Dans ce cas, essayez de poursuivre votre mission en évitant vos ennemis, le
temps que vos ailiers remplissent la mission pour vous.

J. Transpondeur IFF

Les vaisseaux sont tous équipés d'un transpondeur IFF (identification ami ou ennemi). Cet appareil
émet des impulsions codées qui permettent au radar ami d’identifier le vaisseau. Tant que ce signal
sera présent, vous ne serez pas pris pour un ennemi par vos ailiers. Cependant, puisque ce signal ne
correspond pas aux impulsions codées de 1'ennemi, celui-ci vous identifie la’ plupart du temps
comme une cible hostile.

V1. CONSEILS POUR LE COMBAT
Les cinq races aliennes:
A. Les Tancredes

Essayez de toujours combattre les Tancrédes de prés. Utilisez une torpille 4 une portée moyenne
pour endommager leurs écrans de protection, puis les lasers & courte portée pour les détruire. Leurs
vaisseaux sont puissants et solides, mais ils ne sont pas trés maniables. Si vous donnez i un
Tancréde suffisamment de temps pour se retourner et vous faire face, attendez-vous i recevoir une
torpille & plasma sur votre écran de protection avant. Les Tancrédes font généralement suivre cette
torpille par un tir au canon vectoriel, qui vous fera perdre votre trajectoire.

Souvenez-vous, cependant, que les torpilles & plasma perdent leur force avec la distance; plus la
distance qu’elles parcourent sera grande, moins elles vous infligeront de dégéts. Leur force peut
aussi étre réduite par un tir au laser. Si vous voyez une torpille & plasma arriver sur vous, tirez
dessus autant de fois que possible avec votre laser. (Vous pouvez également utiliser cette tactique
méme si la torpille ne se dinge pas vers vous, votre ailier vous en remerciera plus tard). Quol que
vous fassiez, évitez les torpilles & plasma lancées a bout portant, car c’est dans ce cas-la qu’'elles
causent le plus de dégiits.

Snuvenez -vous ausm que les torpilles & plasma mettent du temps a se recharger. Les Samourais tan-
crédes n’ont qu'un seul tube de lancement et, selon leur puissance, les torpilles peuvent prendre une
ou deux minutes pour leur lancement, un temps précieux dont vous pouvez tirer avantage. Par con-
tre, les Warlords tancrédes ont deux tubes de lancement et des générateurs plus puissants. Leurs tor-
pilles & plasma peuvent se recharger aprés quinze a vingt secondes.

Les canons vectoriels ne causent pas de dégits physiques, mais ils vous font perdre votre trajectoire
actuelle. Aprés avoir été touché par un canon vectoriel, vous perdrez le contrble de votre vaisseau,
qui se mettra i tournoyer pendant quelques secondes. Dans ce cas, essayez de repérer la position du
Tancréde, car il ne vous lichera pas. Eloignez-vous de lui jusqu'a ce que vous recouvriez le con-
trole de votre vaisseau.

B. Les Zémuns

Méfiez-vous du canon zémun Hellfire, une arme dévastatrice pour les écrans de protection. Le
Hellfire est puissant et a une excellente portée. Un seul coup tiré & courte portée peut détruire les
deux écrans de protection. Il ne peut, cependant, pas endommager le vaisseau.

Les vaisseaux zémuns sont en sous puissance. Si vous endommagez les écrans d’un Zémun, contin-
uez A attaquer. Ne lui donnez pas le temps de recharger ses écrans. Les vaisseaux zémuns n’ont pas
de grandes réserves d’énergie. Forcez-les donc 4 concentrer leur énergie sur les moteurs et les
armes.




Les vaisseaux d’attaque zémuns sont équipés de siphons d’énergie, des armes omnidirection-
nelles (pouvant étre utilisées sans avoir & vous faire face) ayant une portée de prés de 2,0 km. Si
votre vaisseau est touché par un siphon, 1l perdra de la puissance pendant un court délai, mais en
grande quantité. L'énergie ainsi récupérée par le siphon est transmise aux systémes du vaisseau
zémun,

Un siphon d’'énergie ne peut attaquer votre vaisseau que si vos écrans de protection tombent
en panne. Dans ce cas, essayez de les surcharger afin de les restaurer rapidement.

C. Les Mazumains

Les vaisseaux mazumains sont extrémement rapides et agiles. 5°1ls se verrouillent sur votre
vaisseau, i courte portée, ils ne vous licheront pas facilement. Essayez donc de les endommager a
distance. S'ils s’approchent de vous, essayez de partir dans la direction opposée. §’il le faut, utilisez
votre post-combustion. Cependant, si 1'occasion se présente, attaquez-les en force. Ils ne sont pas
trés résistants.

Les vaisseaux d’attaque mazumains sont équipés de canons a neutrons qui n’auront aucun
effet sur votre vaisseau tant qu’il sera protégé par ses écrans. Cependant, si les écrans du vaisseau
tombent en panne, les neutrons s’attaqueront au pilote, et les systémes de réparation internes ne lui
seront d’aucun secours. Dans une telle situation, essayez de limiter le nombre de tirs de neutrons
que vous subissez et n"oubliez pas qu'il vaut mieux battre en retraite que mourir.

. Les Amiens

Les armes amiennes sont de nature généralement défensive pas detré. Leurs torpilles EMP
peuvent brouiller vos systémes électroniques. Leur champ de protection, des sphéres électromagné-
tiques qui entourent leurs vaisseaux, attaqueront tout objet s’ approchant d’eux. Ces deux armes ont
des implications tactiques trés dufférentes. Examinons-les donc séparément.

Les torpilles EMP explosent au contact de leur cible. Elles ne causent pas de dégits
physiques, mais elles produisent une impulsion magnétique qui polarise la coque de votre vaisseau,
ce qui brouille ses ordinateurs, ses détecteurs et son radar. Cet effet est cumulatif. S’il est appliqué a
votre vaisseau continuellement, ce dernier sera mis hors de combat. Dans ce cas, vous n’aurez
d’autre choix que de vous éjecter ou de sauter rapidement de votre vaisseau.

u'elles explosent, les torpilles EMP affectent tout ce qui se trouve dans un rayon de 0,2
km. 51 votre escadrille vole en formation a I'inténeur de cette distance, elle risque d’étre dévastée.
L’ inconvénient pour les Amiens est qu’'ils ne peuvent pas utiliser ces torpilles si leurs vaisseaux se
trouvent a I'intérieur de ce rayon.

Le champ de protection couvre un rayon dix fois plus grand que celui des écrans de protec-
tion des vaisseaux amiens. Lorsqu’un vaisseau amien active son champ de protection, il est
soudainement entouré d'une énorme sphére électromagnétique jaune. Si vous voyez cetie sphére,
éloignez-vous immédiatement, car, si son impulsion d’énergie venait i toucher votre vaisseau, elle
le détruirait.

Les pilotes amiens utilisent cette arme de différentes manieres. Les pilotes inexpérimentés
activent généralement cette arme a une grande distance pour protéger leurs vaisseaux contre les tor-
pilles et les lasers. Les pilotes avertis attendront d’étre prés de vous pour I'activer et aftaquer avec
plus d’efficacité. Un pilote expérimenté amien attendra parfois que vous soyez encore plus prés
pour 1"activer et vous infliger un maximum de dégits.

Si vous vous trouvez en face d'un pilote amien, la meilleure stratégie consiste & ne pas 1'atta-
quer immédiatement et i le laisser d'abord utiliser son champ de protection, dont les effets durent
environ dix secondes. Apreés cela, il faudra au pilote environ une minute pour recharger le champ.
(C’est alors que vous vous approcherez de lui et que vous I'attaquerez. Essayez de détruire son vais-
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seau avant qu’il n’ait le temps de recharger son champ de protection. Le pilote amien n’utilisera
probablement pas ses torpilles EMP si vous étes trop prés de lui. Il ne lui restera donc que ses
lasers. Si le pilote est un as, ne restez pas prés de lui pendant longtemps, sinon, gare & vous s'il
arrive i recharger son champ électro-magnétique!

E. Les Gorénes

Au cours de la partie, il est fort possible que vous ayez a affronter des vaisseaux gorénes. Il
est donc important de les connaitre. La meilleure tactique i utiliser contre eux est celle qui consiste
a les attaquer en force. Ordonnez & vos ailiers de les attaquer par groupes de deux ou trois. Bien que
ceci risque de rendre votre propre vaisseau vulnérable aux attaques par derridre et aux attaques
latérales, vous pourrez ainsi détruire les systémes de réparation internes de 1'ennemi.

Les vaisseaux gorénes utilisent leurs torpilles avec modération. Elles sont d'une trés grande
précision, mais leur nombre est limité (particulierement dans les Scorpions).

Il existe trois types de vaisseaux gorénes: le Scorpion, le Liberator et 1'Intruder. Si vous
pilotez un Intruder et que vous étes attaqué, prenez la fuite immédiatement. L Intruder est un vais-
seau de reconnaissance qui n'est pas congu pour le combat.

Le Scorpion, par contre, est un véritable vaisseau de combat. La cadence de tir de son laser
est formidable. Il est extrémement maniable et trés rapide. Ses points négatifs sont: une quantité
limitée de torpilles, une batterie de laser trop petite (elle se décharge rapidement) et un générateur
peu puissant. Il est évident que le Scorpion est congu pour attaquer d’autres vaisseaux de combat,
non pas les gros vaisseaux (gros appareils aux multiples armes) ou les bases. Lorsque vous pilotez
un Scorpion, tirez avantage de sa rapidité et de son agilité. Mettez-vous derriére un adversaire et
concentrez-vous dessus. Prenez le temps de le viser avec votre laser, mais tirez rapidement (vous
aurez moins de dix secondes pour le faire).

Le Liberator sert i attaquer les grosses cibles ou a capturer les pctlts vamcaux Il a plus
d’énergie, de solidité et de puissance de feu que le Scorpion, mais n’est pas aussi rapide ou
maniable. Sa cadence de tir au laser est plus lente, mais sa batterie est plus grande. Le Liberator
pourra donc déclencher un barrage laser supérieur i celui du Scorpion, mais il endommagera sa
cible moins rapidement.

Tactiques de Combat
A. S’Aligner Sur Une Cible

C’est parfois plus facile qu’il n’y parait. Si votre vaisseau est plus maniable que votre cible,
il vous suffit de lui tourner autour jusqu’a ce que vous vous placiez derriere elle. Sinon, vous devrez
utiliser I'une des méthodes suivantes:

1) Changez souvent de vitesse. Si votre adversaire vous poursuit avec acharnement, vous pouvez
parfois le semer en diminuant votre vitesse d’un seul coup. Il risque ainsi de vous dépasser et vous
vous retrouverez derriére lui.

2) Si vous étes dans un champ d’astéroides, utilisez ces derniers comme couverture. Contournez-les
de prés; avec un peu de chance, votre adversaire s’écrasera sur I'un d’eux.

3) Dans les cas désespérés, arrétez-vous complétement. Vous risquez de représenter une cible idéale
pour |'ennemi, mais vous pourrez aussi tourner beaucoup plus rapidement que lui.
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B. Affronter Plusieurs Ennemis i la Fois

Star Crusader présente une approche réaliste de la simulation de combat. Les adversaires que
vous affrontez ont des vaisseaux qui sont presque aussi puissants que les votres (et parfois, plus
puissants). Comme dans la réalité, les adversaires peuvent vous échapper pendant longtemps et
lorsque vous faites face 4 deux ou trois d’entre eux, votre survie ne dépend que de vous.

Selon le vaisseau que vous pilotez, vous pouvez utiliser différentes stratégies lorsque vous
faites face A plusieurs ennemis. Si vous avez un vaisseau goréne, concentrez-vous sur un seul enne-
mi jusqu'd ce que vous le mettiez hors de combat, puis vérifiez I'état de votre vaisseau. Si vous
n'avez pas subi trop de dégits, passez a |'adversaire suivant. Méme si la résistance des écrans de
protection du vaisseau goréne est affaiblie, vous pouvez continuer a attaquer. Si votre vaisseau subit
des dégits internes, les systémes de réparation pourront s’occuper de ce probléme plus tard.

La résistance des écrans de protection de certains vaisseaux aliens exige beaucoup plus d’at-
tention de votre part. Lorsque la résistance des écrans commence & diminuer, il est prudent de vous
éloigner rapidement de votre cible. Si vos écrans ne peuvent plus vous protéger, vous aurez beau-
coup de mal a survivre aux attaques multiples.

Une bonne tactique & employer contre plusieurs adversaires est celle qui consiste a utiliser
rapidement vos armes lourdes, telles que les torpilles. Inutile d’économiser vos munitions lorsqu'’il
est question de vie ou de mort. Affrontez vos ennemis un par un. Soyez rapide et utilisez toute la
puissance dont vous disposez. Ne pensez pas A économiser vos torpilles pour les autres objectifs de
la mission. Lorsque vous vous battez seul contre des ennemis bien armés, il n’y a qu'une chose qui
compte: survivre,

Si vous avez des ailiers, ¢’est I'occasion de les appeler. Utilisez votre radio et demandez leur
aide immédiatement.

La derniére tactique & employer contre plusieurs adversaires est celle qui consiste & changer
sans cesse de direction. Si vous volez en ligne droite pendant trop longtemps (surtout lorsque vous
essayez de viser les écrans de protection arriére d'une cible), un adversaire essaiera inévitablement
de se placer derriére vous. Restez toujours mobile!

C. Affronter les Gros Vaisseaux et les Bases

Contrairement aux vaisseaux de combat, les gros vaisseaux sont équipés d'armes tourellées
qui peuvent tirer en arc de cercle. 1l vous faudra beaucoup d’expérience pour repérer les angles
morts de ces vaisseaux et ils seront souvent trés difficiles a atteindre.

Le meilleur moyen de vous battre contre un gros vaisseau (destroyer, croiseur, etc) est de
vous mettre i la méme vitesse que lui, en arriére, sur une trajectoire parallele décalée. S’1l vous tire
dessus pendant que vous vous trouvez dans cette position, il ne vous touchera probablement pas
puisque vous n'allez pas dans sa direction. Dés que vous vous retournez pour faire face directement
au vaisseau, il commencera & aligner son laser tourellé sur vous. Pendant qu’il ajuste son laser, vous
avez le temps de tirer une ou deux fois, puis virez rapidement. Ne vous arrétez surtout pas de
bouger, sinon vous risquez fort d’étre touché.

Contre les gros vaisseaux et les bases, il est toujours bon d’appeler des renforts. N'essayez pas d"af-
fronter de telles cibles tout seul. Laissez les plus grosses cibles pour la fin, puis attaquez-les avec
autant d’ailiers que possible.

Si vous vous retrouvez seul contre un gros vaisseau ou une base, ne désespérez pas. Vous disposez
de plusieurs stratégies possibles: par exemple, découvrir des angles morts potentiels. En fait, il est
tout i fait possible de détruire une énorme base avec un seul vaisseau. Comment? A vous de le
découvrir!



D. Gestion d’Energie

Si vous avez lu le chapitre intitulé “Le Jeu"” de ce manuel, vous savez déja qu’il est possible
d’attribuer différentes priorités pour la distribution de 1I'énergie aux systémes de votre vaisseau. Les
systémes qui consomment de I'énergie sont: les moteurs (pour le maintien de la vitesse et de 1'ac-
célération), les écrans de protection (pour la réparation), le chargement des armes, la réparation des
dégiits, les faisceaux de traction et les mécanismes d’évasion furtive (sur les Intruders gorénes
uniquement).

Cherchez constamment & améliorer votre liste de priorités. Par exemple, si le systéme de
réparation est tout 4 fait au bas de la liste, vous risquez de vous apercevoir que vous n’avez pas
assez d’énergie pour procéder aux réparations; ce qui est tout & fait possible lorsque vous étes dans
une situation de combat intensif. De méme, si "accélération est la derniére de vos priorités, vous
risquez de ne pas avoir suffisamment d’énergie pour augmenter votre vitesse et fuir le danger.

Il est évident -:iue les systémes de votre vaisseau sont tous importants. Etablissez vos priorités
en fonction de votre style de jeu.

E. Le Combat a I'Intérieur d’une Nébuleuse

Lorsque vous combattez a I'intérieur d’une nébuleuse, souvenez-vous que cette derniére a un
effet sur toutes les armes utilisant de I'énergie; la portée des lasers, les torpilles, les canons a neu-
trons, les perturbateurs, les canons Hellfire et les siphons d’énergie sont tous réduits de moitié. Les
adversaires mf:xpénmentéh peuvent vous tirer dessus, de loin, mais ils ne font que gaspiller leur
énergie. Attendez d’étre trés prés de votre cible (4 environ 0,3 km ou encore plus prés) avant de
tirer au laser.

Si vous pilotez un vaisseau goréne (particuliérement un Liberator), tirez profit du fait que la
nébuleuse n'a aucun effet sur vos torpilles. Acharmnez-vous sur votre cible, de loin, et vous ne
subirez presque pas de dégits.

Si vous essayez d’échapper i un adversaire, vous ne serez hors de la portée de ses lasers que
lorsque vous vous trouverez a 0,5 km de lui, ce que vous ne devez pas oublier quand vous préparez
votre attaque.

F. Le Combat dans un Champ de Mines

Les champs de mines réagissent a 1'énergie et représentent une expérience entiérement nou-
velle pour vous: plus votre vaisseau consomme de 1'énergie, plus la distance a laquelle vous serez
détecté par une mine augmente. (Notez que les mines ont assez d’intelligence pour reconnaitre les
codes des transpondeurs [FF; elles n"attaquent pas les vaisseaux amis).

Des qu'une mine vous détecte, elle met ses moteurs en marche et vous prend en chasse
comme une torpille. Elle n’est pas trés maniable et a une quantité limitée de carburant, mais elle est
plus rapide que n'importe quel vaisseau, a 'exception de I'Intruder goréne. Si une mine se ver-
rouille sur vous, n’essayez pas de fuir i toute vitesse, car vous augmenteriez alors votre consomma-
tion d’énergie et vous risqueriez fort d'étre détecté par d’autres mines. La meilleure chose a faire
est de vous arréter et de faire face 4 la mine. Essayez ensuite de 1'abattre avec volre laser.

Si vous étes prés d’un champ de mines ennemies, faites attention & I'adversaire qui essaie de
vous échapper en fuyant dans la direction de celui-ci. Si vous volez i toute vitesse au moment d’en-
trer dans le champ de mines, ces derniéres se lanceront & votre poursuite comme un essaim
d’abeilles. Les mines n’attaqueront pas votre adversaire qui pourra alors se joindre & | attaque.
Votre situation sera alors rendue d’autant plus périlleuse.
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Les champs de mines sont tous contrblés par une mine centrale. Si vous activez ce satellite
par hasard (il se trouve généralement vers le centre du champ de mines), détruisez-le et vous désac-
tiverez le champ de mines tout entier.

;. Conseils Concernant les Missions Furtives

Le vaisseau de reconnaissance goréne, Intruder, vous fera vivre une expérience passionnante.
Vous devrez étre fin stratege, avoir de la patience et une bonne maitrise des commandes pour le
piloter. Souvenez-vous que, bien qu’il soit difficile & détecter, il n’est pas invisible. Ne vous
approchez pas trop des vaisseaux ennemis. Contournez-les s’ils viennent dans votre direction, et si
vous étes sur la trajectoire de I'un d’eux, arrétez-vous et laissez-le passer. Vérifiez souvent, sur la
Carte Tactique de 1I’écran Navigation, le cap de tout vaisseau ennemi se trouvant prés de vous.
N'oubliez pas de prendre votre temps. La batterie de votre radar d’évasion furtive a une énergie
limitée, que vous pouvez, cependant, recharger. Si la batterie est faible et que vous voulez continuer
d balayer des objets, dirigez-vous vers les grands espaces vides, 1a ol il n’y a pas de patrouilles
ennemies, puis arrétez-vous et éteignez votre radar d’évasion pour permettre a la batterie de se
recharger. Vous pouvez prendre votre temps pour accomplir une mission de reconnaissance. Si
vous étes repéré par un seul vaisseau ennemi, essayez de le distancer; vous étes, aprés tout, a bord
du vaisseau le plus rapide du Rift d’Ascalon. Si vous n’arrivez pas a vous débarrasser d’un ennemi,
entrainez-le loin des autres vaisseaux et affrontez-le. Avec un peu de chance et, si vous étes bon
pilote, vous pourrez parfois utiliser la vitesse et la maniabilité de I'Intruder pour vaincre un adver-
saire bien armé, pour peu qu’il soit inexpérimenté (notez les mots “chance™ et “parfois™!)
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