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0.0. LANCEMENT DU JEU

Dés que vous avez installé System Shock, vous &tes prét pour I'exploration de la station Citadel Pour lancer le
jeu & partir du DOS, placez-vous dans votre répertoire System Shack. Si vous |'avez installé dans le répertoire
par défaut :

Saisissez CD \SHOCK (le répertoire par défaut), puis appuyez sur Entréde.

Saisissez SSHOCK et appuyez sur Emtrée pour afficher le Menu principal.

MENU PRINCIPAL
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A partir du Menu principal, sélectionnez des options en cliquant dessus avec le bouton gauche de |a souris. Vous
pouvez également utiliser les touches de direction du clawier pour mettre une option en surbrillance, puis
appuyez sur Emtrée pour la sélectionner,

INTRODUCTION. Lance une séquence d'introduction. (Si vous n'avez sauvegardé aucune parie, |a séquence
est lancée avant que le Menu principal n'apparaisse. )

NOUVEAU JEU . Démarre une nouvelle partie. Cette option affiche un Menu de Configuration qui vous permet
de définir la difficulté du combat, les missions, les puzzles et le cyberespace (0 est le niveau le plus bas, 3 le
plus difficile).

GEMNERIQUE. Répertorie les |oueurs de la partie.

CONTINUER. Permet de poursuivre une partie enregistrée. Appuyez sur le bouton gauche de la souns pour
afficher une liste des parties enregistrées, puis cliquez sur la partie que vous désirez reprendre. N'oubliez pas
de faire des sauvegardes réguliérement.

MENU DE CONFIGURATION
CONFIGURRTION
nom: Salem
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Entrez votre nom dans la fenétre NOM. Cliquez sur les chiffres pour modifier les paramétres de la partie, puis
choisissez DEBUT. Chaque fois que vous modifiez un paramétre, un texte descriptif apparait vous expliguant les
changements apportés a |'option.
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e COomBAT, Définit les aptitudes au combat de vos ennemis. Pour éviter les confromiations, sélectionnez “0°. Pour les
duels, sélectionnez un niveau plus élevé,

¢ missION. Définit la difficulté du jeu en ce qui concerne le scénario. Sélectionnez "0 si vous ne souhaitez aucun
élément de 'intrigue, “3" pour affronter les meilleures défenses de SHODAN.

*  PUZZLES. Ajuste les difficultés des niveaux d'accés aux armoires électriques et aux grilles. Les puzzles sont déja
résolus §i vous choisissez le niveau "0°. Au niveau ~17, ils sant trés faciles & résoudre. Au niveau ~2°, ils sont cap-
tivants, mais pas trop difficiles pour des joueurs endurcis. Au niveau ~3°, vous risquez de fondre les plombs.

e CYBERESPACE. Défimit la difficulté du jeu durant les séquences cyberespace. Ceci affecie les durées limites et la dif-
ficulté des combats dans le cyberespace.

e pesuT. Démarre |a partie avec les difficuliés que vous venez de définir,

HEFEHEHBES RAPIDES

Appuyez sur Pause. P ou Ese |au clavier) pour arréter momentanément la partie. Faites de méme pour la
relancer.

o Appuyez sur Aft+X pour mettre fin & la partie. Ceci affiche un menu de confirmation YES/NO {au cas ol vous
auriez accidentellement appuyer sur Afe+X).

* (liquez sur le bouton gauche de la sounis et maintengz-le enfoncé pour vous déplacer.

* [Cliquez sur le bouton dreit de la souns pour activer les armes et renvoyer ou lancer (en fonction de la posi-
tion du curseur) des objets dans voire environnement.

* (liquez sur le bouton gauche de la souris vous permet de sélectionner et d'identifier des objets, d'activer
les Ichnes latérales, de placer des articles dans I'lnventaire et d'owvrir les pages de I'lnventaire (les écrans
montrant I'inventaire} et les affichages VMF (les écrans d'information sur les éléments de I'inventaire et ceux de
voire environnement).

* [Jouble-cliquez sur le bouten gauche de la souris, vous permet d'wtiliser ou de sélectionner des objets de vos
VMF ou de votre environnement et d'activer I'égquipement de I'lnventaire.

REMARQUE : System Shock est un jeu congu pour &tre utilisé avec une souris, mais vous pouvez bien sir utilis-
er le clavier pour vous déplacer. La manette de jeu et le Cyberman sont également supportés. (Voir p. 45 pour
les commandes possibles.)

ASTIII'.:ES
Pour visualiser un écran qui identifie certaines parties de I'inerface, appuyez sur Aft+@ Pour fermer cet écran,
appuyez sur ESPACE

* Pour obtenir des conseils & I'écran aprés avoir quitté la salle de récupération, appuyez sur Alr+H afin d'activer/dés-
activer |a fonction d'aide. Pour obtenir une carte de référence en ligne, appuyez sur Maf+7 puis utilisez
I' ESPACE pour changer de page.

* Lisez tous les journaux, les messages électroniques et vidéo — ils fournissent des clés et des codes d'accés vitaux.
Sans leur aide, vous Btes destiné & la conversion en cyborgue. Si vous préférez visualiser moins de texte d'aide,
appuyez sur Ese, puis sélectionnez VERSION COURTE dans I"'écran Options.

» Tachez de maintenir ouverte votre unité de carte de navigation dans un de vos VMF pour obtenir des références
rapides. De cette facon, vous ne devrez pas retracer vos différentes étapes. La boussole que vous avez prise dans
le coffre est elle aussi un outil de référence trés pratique (cliquez sur son Icdne latérale pour I"activer).

* Pour changer d’'arme rapidement, appuyez sur FA® pour vous déplacer parmi les armes de |'inventaire ou garder
ouvert votre écran de Panneau PRINCIPAL d Inventaire.

* Lorsque vous Tirez sur vos ennemis, essayez de vous positionner dans un angle — ces derniers auront moins de
chance de vous atteindre si votre corps est partiellement protégeé.

* En Mode Grand Ecran, placez des éléments dans 'lnventaire en les seélectionnant, puis en cliquant avec le bouton
gauche de la souris sur un VMF ou un bouton Inventaire.

* Nhésitez pas & cliquer sur I'interface pour tester ses différentes fonctions. Linterface a été concue pour &tre
paramétrée par 'utilisateur et la pratique est le meilleur moyen de comprendre comment les choses fonctionnent,

» [ésactivez toutes les caméras que vous voyez — presque tout fonctionne, méme les armes de corps & corps. De
plus, déconnectez tous les noeuds ordinateur que vous trouvez. Ceci réduit les capacités de SHODAN a contrbler
la sécurité a bord de la station, capacités qui rendent dangereuse la pnur}uim de |a partie,




1.0 TUTORIEL EN 10 MINUTES

Voici quelgques instructions qui vous facilieront 'accés au jeu et vous indiqueront comment vous battre et
manipuler des articles. Ce tutoriel suppose que vous commencez la partie au niveau de difficulté par défaut. Si
vous passez @ un miveau de ditficulté inférieur, il se peut que tous les articles et les puzzles n'apparaissent pas.
Interface d'aide en ligne (guide) Lorsque la partie commence, vous apercevez un écran affichant toutes
les parties de votre interface neurologique. Si vous désirez rappeler cet écran & tout moment de la partie,
appuyez sur Alr+@

Action d’aide en ligne (guide) Dans la Salle de Récupération, un texte descriptif concernant vos
prochaines actions est affiché. Une ligne est également dirigée vers des objets de votre environnement. Cette
fonction d'aide en ligne est automatiquement désactivée dés que vous quittez la salle. Pour la faire apparaitre
ou disparaitre ultérieurement, appuyez sur Alt+H

1. Vue Ecran (p. 14) 8. Bio-moniteur {p. 19)

2. Panneau d'lnventaire (p. 16) 9. Indicateur santé (p. 19]

3. Bouton du Panneau d'Inventaire {p. 16) 10. Indicateur niveau énergie (p. 19]
4. VME [p. 17) 11. Ligne d'état (p. 15)

5. Bouton VMF (p. 17) 12. Contrble position {p. 24)

b. lcone latérale (p. 18) 13. Contrdle vue-angle (p. 24)

1. Curseur (p. 7) 14, Bouton Agrandissement (p. 15)

Vous vous réveillez. Le caisson de récupération vous a violemment éjecté dans une pigce froide d'une clinique
ou personne n'est [a pour vous accueillir, Toujours affaibli aprés six mois de profond sommeil réparateur, vous
vous efforcez de vous souvenir des raisons pour lesquelles vous vous trouvez la. Soudain, vous vous rappelez
gue Diego, |'affreux cadre de TriDptimum, vous a promis une greffe de bourgeon neurologique si vous arrivez &
venir & bout de SHODAN, I'intelligence artificielle chargée de la sécurité de la station Litade!

Tout en éprouvant encore quelques douleurs lancinantes dans la nuque, dues a I'opération subie il y a six mois,
vOus mettez en route vorre interface neurologique et I"affichage se stabilise. Les électrodes fonctionnent —

votre cortex visuel, stimulé par |'électromigue implantée, sélectionne une série électroluminescente de canaux
d'infarmation.

Limage du monde au cenire de I'écran est appelée Vue Ecran (1). Le curseur (1) est représenté par la féche
apparaissant a ['écran qui se déplace lorsque vous déplacez volre souris.




Déplaces le curseur sur la Vue Ecran. Remarguez les différentes formes gue prend la fléche. La fléche indigue
la direction dans laguelle vous vous déplacerez s/ vous cliguez et maintenez enfonce le bouton gauche de
volre souns. Wolre vitesse de dépfacement depend de la gistance gur sépare le curseur du centre de Ia vue écran.

Le grand rectangle affiché dans la partie inférieure de votre Bcran. au centre, constitue vorre Panneau de ['in
ventaire (2). A I'aide du bouton gauche de votre souris, cliquez sur les boutons du Panneau de I'lnventaire (3)
pour sélectionner un des quatre écrans — PRINCIPAL, MATERIEL, GENERAL et LOGICIEL. En général, ces pages
sont vides parce que vous ne disposez de rien.

Les carrés affichés de chague cdté de I'écran sont des Multr-functional Displays ou VMF (4). C'est dans ces
carrés gu'apparaissent des informations concernant des articles ou des piéces de maténiel FPour vénlier ce qui
apparalt dans chague \MF, sélectionnez un des boutons VMF en dessous de chague écran (5) — ARMES,
ARTICLE, AUTOCARTE, CIBLE, DATA.

En regardant autour de vous, un objet situé sur une étagére attire
votre attention (A). Vous le saisissez et remarquez quil pourran
s'agir d'une sorte de timbre, Comme vos maux de téte deviennent
insupportables, vous décidez de 'appliquer. Presque immédiate-
ment, la douleur disparait.

lournez & droite et & laide du bouton gauche de voire sours,
chguez sur lobyer pour I'identifier. Un message apparalt dans
/a Ligne dérar \1), décrvant obyet comme étant un “timbre
apaisant "

Double-cliguez sur fe timbre pour le saisir o bien appuyer simul
lanément sur le bouton gauche de vetre souns er sur Alt. [e
timbre remplace vatre cursewr. Déplacez le curseur el positionnez-
le sur un des VMF. puns chguez pour dépaser [obyer dans voire
VMF Sélectionnez MED! dans fe panneau de [inventaire. a
fendire VMF affiche alors des infarmations sur le timbre.

Lest une bonne idée d'appliguer ce timbre maintenant pour

améfiorer votre santé. Toutefois, vous pouvez vous en servir ultérieurement. Pour appliguer le timbre, sélection-
nez /e bouton APPLIQUER du VMF ou double-cligues sur son nem & linténeur de [écran d'lnventaire PRINCIPAL.
Remargues que voire indicateur santé () augmente au fur et & mesure gue le timbre guént les blessures qui vous
ant éré occasionnées par [opéranon subie six mois auparavant.

Vous descendez le long de la structure en forme de rampe et vous vous dirigez vers un bouton fixé au mur (B). Avant
l'opération, on vous a dit que vos effets personnels seraient rangés dans une armoire située a proximité. Vous
essayez d'ouvrir la porte de droite mais elle est fermée a clé. Toutefois, celle qui se trouve & gauche ne I'est pas et
s ouvre facilement lorsque vous appuyez sur le bouton situé sur le mur,

Descendez /2 rampe en face de vous et tournez & gauche. Double-clhiguez avec le bouton gauche sur e bouton
a proximité de Ia porte de | armaire pour pouvoir 'euvrir ou bren appuyes simultanément sur fe bowton gauche de
vatre sounis et At La porte s ouvre.

Lhe gavche | Sélectionner Clic droit | Tirer
Identifier Manier une arme
Activater icines latérales Se débarrasser de ggch.
Quvrir lnventaire/VMF Lancer
Placar les ariicles dans Activer
['inventaire/VMF Clic: droit sur licdne
Double-clic gauche  Utiliser latérale Ouvrir matériel VIMF
(o clic ALT gauche) Prendre lic gauche et
maintenir fe bouton
enfoncé Se déplacer
Che gauche er rer  Ajuster curseurs
-1 e i
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® En avangant dans |a piéce (C), vous apercever quelques articles éparpillés sur le sol, et parmi ceux-ci, un porte-
documents qui vous semble familier. Vous trouvez également un module d'auto-navigation, une carte d'accés
gui vous permettra de vous introduire dans des zones interdites & ce niveau, un lecteur de messages accom-
pagné d'un carnet personnel, ainsi qu'un analyseur de systémes que vous avez dérabés avant votre opération.
Ramassez 1ous ces objets et déposez-les dans votre Inventaire.

En ouvrant la porte du coffre, regardez en direction du sol en utilisant le contrdle vue-angle (13). Sur votre
gauche, vous apercevez trois espaces — selectionnez celui qur se trouve le plus bas pour regarder en

direction du sol ou cliguez sur le bouten gauche de vatre souris et déplacez la barre verticale vers la droite du
cadre.

Utilisez /e porie-documents pour visualiser son conteny. Un de vos VMF affiche un groupe o articles.
Sassissez les articles les uns aprés les autres & partir du VMF et placez-les dans ['lnventare en cliguant avec
le bouton gauche de volre sounis sur la partie supérieure du Panneau de lnventaire ou sur un écran VMF
ouver, Lorsque vous ramassez le tuyau de plomb, i est automatiguement placé dans volre main.

En lisant votre carnet personnel, vous vous souvenez de |a combinaison de |a porte pour sortir de la Salle de
Récupération. Vous vous retournez alors et vous dirigez vers la porte qui se trouve juste derriére vous. A 'aide
de |a carte d'accés que vous venez d'obtenir, vous ouvrez facilement la porte.

Lorsgue vous ramassez le lecteur de messages, une icdne “E” apparait sur le bord de |'écran. Sélectionnez
ceite Icone latérale (6) pour afficher fe lecteur de messages dans un VMF Maintenant, pasitionnes le curseur
sur le panneau d'inventaire er sélectionnez [06S NIVEAU 1, puis sélectionnez log avec la date du 6 mar
1972. VMF Un texte apparaissant dans votre Panneay d lnventaire vous révéle le code de Iz porre de la Salle
oe Récupération (4-5-1]. Pour wisualiser le prochain écran, pasitionnez volre souris sur le panneau et cliguez
sur le bouton gauche.

Lorsque vous saisissez 'autocarte, un bouton rouge s allume & cdié de chague VMF — ceci vous indigue
gu'un nouvel élément a é1é inséré dans !lnveniaire. Sélectionnez |'un des boutons rouges pour ouvrir
I'écran VMF et afficher I'sutocarte de ce VMF Vous pouver choisir de garder la carte affichée ou ouwrir un
autre VMF pour laire apparaitre d autres informations.

Ajustez votre vue & I'état normal, dirigez-vous vers /g porte Gur 5¢ rouve juste derriére vous ér ouvNTez-a.

D0 sont les médecins 7 Pourquoi cette pigce est-elle jonchée de cadavres 7 Les robots-serviteurs de cette salle
semblent se comporter de maniére étrange et vous vous protégez d'une attaque a |'aide du twyau de plomb
que vous venez d'obtenir.

Prudemment, vous vous dirigez vers un robot-serviteur bavard (D). Lorsque vous vous trouvez & quelques pas
de lui, Il se met a tourner autour de vous et commence & vous saisir violemment avec ses griffes. Tout en
maniant votre tuyau, vous le frappez violemment jusqu’a le court-circuiter.

lournez-vous de facon 4 vous trouver en face de cette créature et cliguez une seule fois sur le bouten droir de
volre sours pour gue voire arme décrive devant vous un arc de cercle. (Par la suite, vous pourrez tirer 4
laide d'armes & rayons et d'armes & feu. Vous placeres votre curseur sur la cible lors de leur utilisation)
Répérer certe opération jusqu'd ce gue la cible soit complétement détruite.

Che gauche | Sélectionmer Clic droit | Tirer
Identifier Manier une arme
Activater icines latérales Se débarrasser de ggch.
Ouvrir Inventaire/VMF Lancer
Placer les articles dans Activer
linventaire/VMF Clic droit sur {icdne
8 Dowblectic gaucte  Unitiser latérale Ouvrir matériel VMF
gauche) Prendre Clic gauche et

o o Y maintenir le bouton

enfoncé Se déplacer

Clic gauche et nrer - Ajuster curseurs
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La situation est wament érange — les robots-serviteurs sont en général programmés pour étre inoffensifs,
Alors que vous inspectez les environs a la recherche d'indices, un signal sonore vous rappelle qu'un message
électronique vous attend sur votre lecteur de messages.

Pour lire le message électronique, sélectionnez la letre “E” clignatant sur le cité droit de [écran. Puis
sélectionnez le bouton EMail dans le VMF et sélectionmez REBECCA 1. Cette opération affiche un texte
dans votre Panneau d Inventaire. Avancez jusqu'é 1a page suivante en cliguant sur le fexte,

En faisant defiler le message électronique, vous apprenez que la station est tombée en panne et que les robots
sont déréglés. Vous décidez de vous munir de tout ce que vous pouvez emporter de la salle. Dans une pigce adja-
cente {E), vous trouvez un petit tas composé d'un pistolet & fleches et de quelques munitions.

Entrez dans la piéce et détruisez un autre robot-serviteur. Puis, changez de position el rampez en ulilisant e
Lontrdle Pasiton (12) qui vaus permet de sélectionmer les pieds du petit personnage. Maintenant vous
pouves ramper 6t Saisir les chargeurs cachés dernére e socle de contrdle.

Sélectionnez Iz section supérieure du Contrdle Position pour vous relever. Puis, saisissez le pistoler &
fleches.

En montant le long de la rampe, dans cette méme pigce, vous découviez une caisse dans laguelle se trouve une
grenade ainsi qu'une borne de recharge d'énergie qui vous permet de vous ravitailler (F) .

Moniez le long de la rampe et fowillez la caisse comme vous ave: utilisé le porte-documents. Saisissez |3
grenade et placezla dans [nventaire. Utilisez la borne de recharge et surveillez ['lndicateur de vatre Niveau
Energie (10) situé dans le coin supérieur droit de votre écran. Vous pouver revenir dans cetie pidce pour vous
ravitailler en énergie a chague fois que vos réserves s amenuisent.

En explorant |e reste de la salle, vous découvrez une machine chirurgicale qui panse vos blessures. Dans deun
des pieces, vous regardez vers le haut et repérez |'installation de caméras qui ont filmé |a totalité de vos actions.
Il vous suffit de manier votre tuyau de plomb pour les détruire.

Vous trouvez enfin la sortie (G). A I'aide de la combinaison inscrite dans votre carnet personnel, vous ouvrez la
porte...

Utilisez /z machine chirurgicale (H) pour recouvrer vos forces. Pour détruire les caméras, placezvous sous
lune d'elles er dirigez voire regard vers le haut en utilisant votre Contrdle vue-Angle. Cliguez ensuite sur le
bouton droit de votre souns pour frapper la caméra avec votre tuyau de plomb.

Une fois que vous avez trouvé la sortie, saisissez /e journal prés de la porte et déposez-fe dans un VYMF
Sélectionnez I'lcdne latérale “E", puis le bouton VMF Logs. Sélectionnez LOGS NWVEAU |, puis sélectionnez le
nouveau message pour le lire. Cliguez sur cetre icdne pour afficher dans le Panneau d Tnventaire le texte contenuy
dans le journal.

Avant de sortir de la Salle de Récupération, il se peur que vous désiriez vous armer du pistolet 4 fléches gue
vous avez trouvé. Pour choisir votre nouvelle arme dans votre VMF cliguez sur le bouton de [Tnventaire PRIN-
CIPAL er sélectionnez /e nom du pistoler 4 fléches. Placez maintenant votre souris sur le bouton du VMF
ARMES &1 cliquez sur le bouton gauche pour afficher 'arme dans ce VMF Pour charger /arme, placez voire
souris sur l'icdne des munitions et cliguez sur le bouton gauche.

Utilisez maintenant le clavier et sélectionnez /2 combinaison 4-5-1 dans le VMF pour ouvrir Iz porte.

REMARQUE : Avant de quitter la salle, sauvegardez votre partie. Dans ce cas, ouvrez ['écran Options fen posi-
rnannant voire souns dans le coin supéneur gauche de [écran et en cliguant sur fe bouton gauche ou en
appuyant sur Ese). Plusieurs options apparaissent dans vorre Panneau dInventaire. Sélectionne; SAUVER
JEU. Décrivez brigvement la partie (en 30 lettres maximum) et appuyez syr Entrée.
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2.0. RESUME DES EVENEMENTS

Lettre & Rebecca Lansing, Conseillére Anti-Terrarisme de TriOptimum
De James Chaskes, Responsable de la Sécurité, Compagnie TriOptimum
Date : 4 nov. 2072

Madame,

Votre plan semble &tre le meilleur que nous puissions trouver. Cependant, |& Suis inquiet quant & ses chances
de succes. L"employé 2-4601° doit rejoindre la passerelle du centre de commande (huit étages au-dessus de la
salle de récupération) et passer devant des armées de robots de sécurité et de mutants, pour atteindre le ter-
minal principal du cyberespace.

De plus, SHODAN (Sentient Hyper-Optimised Data Access Network), un réseau intuitif et hyper-optimisé d'accés
aux données, est capable d’augmenter les contrdles de sécunté sur I'accés aux ascenseurs, aux portes et aux
commandes. Certaines des serrures peuvent &ire forcées dans le cyberespace ou les branchements des mécan-
ismes de fermeture modifiés. Il peut méme tirer avantage de la destruction des noeuds ordinateur et des caméras
de sécurité. Cependant, cet employé peut tout simplement manquer de temps. Dans le pire des cas, nous esti-
mons gue SHODAN va capturer le sujet en un peu plus de 10 heures.

SHODAN passe trés rapidement & |'attaque. Nous avons affaire & une intelligence dépourvue de toute éthigue,
gui a le pouvoir de provoquer une destruction massive. Dans un communigué recu aujourd hui, SHODAN faisait
la promesse de “raser les cités de la Terre et de recréer la vie & son image”. Si nous ne contrblons pas I"avance
de ce Malveillant, il y aura sans doute beaucoup plus en jeu qu'un simple probleme de relations publiques pour
notre compagnie. | est fort probable que nous en arrivions a placer le destin de notre civilisation entre les mains
d'un individu dont nous ne connaissons méme pas le nom.

James Chaskes

Lettre & Rebecca Lansing, Conseillére Anti-Terrarisme de TriOptimum
De James Chaskes, Responsable de la Sécurité, Compagnie TriOptimum
Date : 5 nov. 2072

Madame,

L'incident de la Station Citade/ est la cause d'un extréme embarras pour notre compagnie, mais avec vos
références dans le domaine de la lutte anti-terroriste, le Conseil considére que vous étes tout & fait désignée
pour résoudre le probleme de facon satisfaisante. J'ai mis mon personnel & votre entigre disposition pour vous
fournir tout le matériel nécessaire & voire travail. Nous vous sommes reconnaissants de votre aide et nous
espérons que vous trouverez une solution, le plus discratement et le plus rapidement possible.

Depuis notre dernier contact, |'ai réuni toutes les informations disponibles dans un rapport gui vous est desting,
et dont voici le contenu :
3.0 Rapport sur I'Incident
3.1 Chronologie des Evénements
3.2 Survivants
3.3 Mémo E-mail de Tina Lewis [Opérations en Cyberespace de TnQptimum])

Je souhaite que le rapport ci-joint vous soit utile. Bonne chance & vous Rebecca.
James Chaskes

Ci-joint : Rapport sur I'lncident



3.0 RAPPORT SUR L'INCIDENT

RAPPORT DE SECURITE : James Chaskes, responsable de la Sécurité, Compagnie Tri0ptimum

Date : 7 nov. 2072

“*LES INFORMATIONS SUIVANTES SONT CONFIDENTIELLES. NE PAS LES COMMUNI-
QUER AUX PERSONNES NON-AUTORISEES SANS ACCORD ECRIT PREALABLE**

3.1 CHRONOLOGIE DES EVENEMENTS

2 jan. 2071. SHODAN, congu comme une intelligence artificielle totalement autonome, est mis en place pour
la régulation de la sécurité et des opérations de la station Ciradel

9 sep. 2072. Des rapports sur des comportements aberrants au sein du réseau informatique 4 bord de la
station Litade/ saccumulent. L'administrateur systéme remplit une demande de remplacement du systeme de
sécurité SHODAN.

10 sep. 2072. 'administrateur systéme est muté hors de la station et l'ordre de remplacement est annulé.

26 sep. 2072. Une expérience dans les biolaboratoires, concernant un agent de mutation virale, provoque de
malheureux effets secondaires. Un logiciel de contréle défectueux en serait la cause. U'arrét du calculateur sci-
entifique est planifié pour inspection.

27 sep. 2072. On s'apercoit que des chercheurs, qui souffrent d'une étrange maladie, ont é16 contaminés par
le virus mutagéne expérimental.

30 sep. 2072. Le service Maintenance est inondé de demandes de réparations pour des robots ou des 5YS-
temes défectueux dans toute |a station. Les techniciens ne peuvent expliquer cette perte de vitesse des systémes
informatiques.

2 oct. 2072, La Sécurité arréte des membres d'équipage, suite 3 I'augmentation du nombre d'incidents vio
lents & bord de la station. Les évaluations psychologiques font état d'un dérangement mental chez les
chercheurs contaminés par le mutagéne.

6 oct. 2072. D'autres membres d'équipage souffrent d'une maladie inexplicable. Les chercheurs contaminés
par le mutagéne sont dans un état critique. La Section Médicale décréte la mise en quarantaine.

7 oct. 2072. Les chercheurs contaminés par le mutagéne ont disparu. On trouve cing membres du personnel
médical mutilés. La Sécurité rapporte la mise & sac de I'armurerie.

9 oct. 2072. Une émeute fait rage au Département Recherche. Certains membres d'équipage se barricadent
dans un laboratoire. TriOptimum envoie un transport militaire. Les rapports sont gardés secrets pour éviter un
scandale public.

10 oct. 2072. Le transport est abattu et détruit par les défenses de la station 4 cause d'un etrange probléme
de fonctionnement du logiciel. Aucune navette n'est autorisée & rejoindre, ni & quitter la plate-forme d'atterris-
sage, jusqua plus ample identification des problémes du logiciel et inspections du matériel.

13 oct. 2072. SHODAN annonce son intention de contriler toute farme de vie & bord de la station. Les com-
munications en provenance de lifade/sont coupées.

1 nov. 2072, Les survivants, & bord de la station, recoivent un bref message décrivant un massacre perpétré
par des forces robotiques sous le contrile de SHODAN, et les prévenant d'un danger pour les populations de la
Terre.




3.2 SURVIVANTS

La seule communication émise par les survivants au 1 nov. rapporte que SHODAN est en train d'utiliser les sys-
temes de sécurité et de défense de la station en vue de I'extermination de la race humaine. Quelle que soit la
personne ayant transmis cette information, elle n'est sans doute plus en vie. Nous savons que les robots de la
sécurité passent les couloirs au peigne fin pour éliminer tout membre d'équipage survivant.

Cependant, il est un membre d'équipage qu'ils ne trouveront pas. J'ai trouvé le rapport médical suivant, con-
cernant un patient survivant, en phase de récupération dans le département médical. L employé 2-4601" a recu
un implant chirurgical il y a plusieurs mois et doit étre réveillé dans quelques jours seulement.

Je ne peux trouver d'autres informations sur cet employé, & part le fait que 'opération a é1é autorisée par le
Vice Président Edward Diego. (Diego fut impliqué dans une affaire de violation de sécurité informatigue il y a
un mois mais aucune arrestation n'eut lieu faute de preuves tangibles.) Notre patient-mystére pourrait avoir tra-
vaillé en secret avec Diego et sans autorisation.

Nous croyons que SHODAN n'a pas connaissance du réveil du patient et n'est pas susceptible de le ressentir
comme une menace. Cette personne pourrait détenir la clé de la défaite de SHODAN.

Ce qui rend I'Employé 2-4601 si spécial 7 Durant I'opération, un dispositif d’amélioration de ses capacités new-
rologiques lui a été implanté, donnant & notre ami de nombreux avantages pour I'exploration de Ia station et la
découverte de ce qui sy est passé. Entrer en contact avec 2-4601 & travers le brouillage des communications
sera un défi, mais une correspondance limitée dans une seule direction est peut-8tre encore possible. Je mets
notre équipe au travail 13-dessus immédiatement.

Rapport Médical XS-567 Formulaire de I'lnfirmerie.
"On vous met encore en meilleure forme gqu'avant ™

Chirurgie pratiguée sur Employé de TriDptimum non-identifié (N®2-4601)
Dare de /'apération . 6 mai 2072
Procédures Bourgeon neurologigue, interface réseau. Permettra au patient de se con-

necter au cyberespace et de recevoir des données des périphériques
cybernétiques et des équipements annexes.

Résulrars . Succés de la greffe, patient placé en coma provogqué aprés implant neu-
rologique. Réveil prévu dans 6 mois (16 nov. 2072).

Adresse actuelle : Niveau Centre Médical, érage 1, secteur gamma, caisson de soins deux.

Auton'sé par . Edward Diego, Vice Président du service Marketing

3.3 MEMO E-MAIL

Mémeo pour Rebecca Lansing
De Tina Lewis, Opérations en Cyberespace de TriOptimum

Madame,

Nous pouvons arriver & établir une connexion trés rapide avec le cyberespace de la station Ciradel peut-étre
assez longtemps pour implanter plusieurs fichiers ou programmes. Au-dela, SHODAN risque de détecter notre
présence et de brouiller la communication. Nous vous préparons une fenétre pour y inscrire une douzaine de
messages qui, nous |'espérons, prépareront notre “ami endormi” & affronter SHODAN.

Franchement, cela me rend nerveuse de voir que vous placez toute votre confiance en cet employé non-enreg-
istré, qui é1ait probablement impliqué dans le scandale avec Diego. Toutefois, je ne puis rien suggérer de mieux.
Souhaitons bonne chance & notre ami endormi, et espérons que le bourgeon neurologique est aussi IMpres-
sionnant que vous le dites. |




" Qu'est qu'un homme ? Est-il défini par des éléments comme
la morphologie ou la longévité ? Si le contenant modifie le
contenu — soit, si la forme du contenant influe fondamentale-
ment sur son contenu — qu'adviendra-t-il de la société
humaine si un homme ne ressemble plus @ un homme ? Si les
choses qui nous ont toujours guidés — la naissance, la vieil-
lesse et la mort — sont d'une certaine facon modifiées ou
supprimées, cela nous transformera-t-il ? Si un parent peut
concevoir un enfant tout seul, si une femme peut acquérir la
jeunesse éternelle et si 'homme ne doit plus mdhutar la mort.
cela nous rendra-t-il plus humains que nos
anceétres. ou moins ? Yoici les questions
que posera une science moderne, je
crols, au cours de la prochaine décade.
Mais je ne sais vraiment pas si leé monde
est prét & entendre ses réponses, ”

recherche génétique de Marseille

i i ‘ l Dr. Dorothée Rimbaud. Unité de
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4.0 INTERFACE NEUROLOGIQUE

Vous étes I'un des rares pirates a avoir eu la chance de subir I'implant d'une interface neurologique. Cette derniére
vous permet de maitriser de nombreux paramétres de la partie, comme par exemple les armes, 'Inventaire, les
équipements annexes, la position, le champ visuel et la navigation. Elle vous donne également des informations
concernant votre forme physique grace aux indicateurs de santé et d'énergie, et au bio-moniteur.

Cette section décrit bnévement 'interface de Sysrem Shock. Observez un instant la fenétre présentée ci-dessous. Les
numéros de page entre parenthéses vous indiquent ol trouver des détails concernant chacun des composants.

Interface TCN-800 du systéme de données pour l'optimisation des combats neu-
rologiques de la TriOptimum
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1. Vue Ecran [p. 14) 8.  Biomoniteur (p. 19)
L] 2. Panneau d'Inventaire (p. 16} 9 Indicateur santé (p. 19)
° 3. Bouton d'Inventaire (p. 16) 10.  Indicateur niveau énergie {p. 19)
4. VMF (p. 17) . Ligne d"état|p. 15}
“ 5. Bouton VMF {p. 17) 2. Contrble position (p. 24)
® 6. lchne latérale (p. 18) 13.  Contrdle vue-angle (p. 24)
7. Curseur (p. 7 14.  Bouton Agrandissement (p. 15)

|. Vue Ecran. Grace & la Vue Ecran, vous visualisez directement ['environnement externe, Vous pouvez jouer avec
un écran de taille normale ou en Mode Grand Ecran (appuyez sur 2). Lorsque vous obtenez le Rétroviseur, une
mini-fenétre placée a I'intérieur de votre panneau d'Inventaire vous permet d'avoir “des yeux derriére la téte”.

2. Panneau d'Inventaire. Ce panneau rectangulaire gére votre Inventaire, composé de quatre “pages”. Chacun
des boutons situés sous le Panneau d'inventaire vous donne accés a une page différente. De gauche & droite, les
pages portent les noms suivants ; PRINCIPAL, MATERIEL, GENERAL et LOGICIEL. En positionnant le curseur sur un

14 bouten, vous faites apparaitre le nom de la page, que vous pouvez ouvrir en cliquant sur le bouton gauche de votre
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Boutons d'Inventaire. Si vous cliquez sur l'un de ces boutons, ils affichent quatre pages différentes
d'Inventaire qui répertorient tous les objets que vous pouvez emparter, tels que les armes, les munitions, les
grenades, les timbres, les équipements, les cartes & circuits imprimés, le logiciel, les accumulateurs et les pro-
grammes cyberespace.

VME. Les Multi-Function Displays (ou VMF) vous offrent de nombreuses fonctions. Vous pouvez les utiliser pour
charger une arme, appliquer des timbres médicaux, activer ou désactiver les &quipements annexes, étudier une
carte de la station, lire des messages électroniques et utiliser d'autres fonctions du jeu.

Boutons VMF. Comme pour les boutons du panneau d'Inventaire, vous pouvez cliquez sur ces boutons pour
faire apparaitre cing pages différentes dans vos VMF. Lorsque vous vous dirigez vers la sortie de la Salle de
Récupération, essayez d'afficher votre VMF AUTOCARTE — il vous aidera & vous repérer autour de la station.

Icines latérales. Les Icones latérales apparaissent sur les cités lorsque vous réussissez & obtenir des
équipements annexes pour votre interface neurologique. Aprés vous &tre emparé d'un nouvel article, vous pouvez
activer ou le désactiver en positionnant votre souris sur son |cone latérale et en cliquant sur le bouton gauche.
S1 vous cliguez sur le bouton droit, vous pouvez faire apparaitre des informations VMF et changer des paramétres
(s'ils sont disponibles). Voir leBnes latérales page 18 pour de plus amples informations.

Curseur. Lemplacement du curseur détermine la direction et la vitesse de votre déplacement. Lorsque vous
déplacez le curseur sur la totalité de I'écran, il prend la forme de fleches. Si vous déplacez votre souris en main-
tenant son bouton gauche enfoncé, vous suivez la direction de la fléche. Lors des combats, pour braquer votre
arme a I'aide du curseur, placez le viseur sur une cible.

Bio-moniteur. Le bio-moniteur affiche votre état de fatigue et votre consommation d'énergie, ainsi que vos
SIQNes vitaux.

Indicateur santd. La barre de l'indicateur santé vous indigue le nombre de coups que vous pouvez encore sup-
porter avant de mournir. Plus le nombre de chevrons (14tes de fiéches) est élevé, meilleure est votre santé. Lorsque
vous étes touche, le nombre de chevrons diminue. Cet indicateur affiche une croix lorsque votre santé atteint son
point maximum,

Indicateur niveau énergie. Comme pour Iindicateur santé, cette barre vous indique la quantité d'énergie
gu'il vous reste en réserve. Au fur et & mesure que vous consommez de |'énergie (en tirant avec des armes & rayon
ou en utilisant des équipements), le nombre de chevrons diminue. Cet indicateur affiche un symbole lumineux
lorsque vos réserves d'énergie sont pleines. Des bornes de recharge font le plein d'énergie.

Ligne d'état. C'est I qu'apparaissent toutes les informations utiles comme des messages vous avertissant de
la réception d’un nouveau courrier, du verrouillage d'une porte ou de I'état d'une grenade lorsqu'elle est dégoupil-
|ée. Si votre rétroviseur est activé ou si vous jouez en Mode Grand Ecran, les messages apparaissent en haut de
la Vue Ecran,

Contrdle position. En utilisant cette fonction, vous pouvez vous pencher, vous accroupir, ramper et vous
allonger & plat ventre. (Voir ***Posture control, p 24).***

Contréle vue-angle. Cette commande vous permet de regarder vers le haut et vers le bas guel que soit
I'angle — action primordiale dans Sysrem Shock. ***{voir View Angle Contral, p 24)***

Bouton Agrandissement. Ce bouton vous permet de passer de |'affichage normal au Mode Grand Ecran. Bien
que ce Mode Grand Ecran rende votre interface transparente, vous pouver toujours accéder & vos écrans
d'Inventaire et de VMF. Si vous désirez améliorer Ia vitesse de I'image, essayez de jouer en affichage normal.

Rappelez vous que vous observez le monde 4 travers une interface neurologique complexe. C'est a dire qu'il peut
y avoir des effets “visuels” secondaires, tels que I'immobilité ou I'inclinaison du corps lorsque vous tes touché
ou irradié.




5.0 PANNEAU D'INVENTAIRE

Lorsque vous jouez avec System Shock, vous pouver saisir des éléments et les déposer dans votre Panneau
d'Inventaire (2). Les objets se déplacent alors vers la page correcte de I'lnventaire (il y a quatre pages dif-
férentes). Pour afficher les noms des pages, déplacez le curseur sur les commandes d'Inventaire (3). Cliquez sur
le bouton gauche de la souris pour afficher la page désirée.

PRINCIPAL. Permer de visualiser les armes, les grenades el les umbres meédicaux que vous collectionnez au
cours de la partie. Pour les armes & feu, la colonne de droite montre |a quantité et le type des munitions. Dans
le cas d'armes a rayon, elle montre la température relative de I'arme — 0K, TIEDE, CHAUD ou SURCHARGE (pour les
armes surchauftées). Pour les timbres medicaux et les grenades, |a colonne de droite indique leur nombre.

MATERIEL. Liste des enrichissements matériels & votre bourgeon neurologique (lecteur de messages, Unité
Navigauion LCarte, eic.| et de leurs numeros de la version

Si vous cliguez avec le bouton gauche de la souris sur CONTROLE VUE de cette page et que vous ouvrez 'un ou
autre des articles VMF, vous pouvez contrdler guels éléments de I'interface apparaissent en Mode Grand Ecran.
Cochez une case pour activer ou désactiver I'affichage. Pour changer la couleur du texte a I'écran, cliquez avec
g bouton gauche de la souris sur 'un des petits carrés de couleur

GENERAL. Etablit une liste d'objets divers (cartes d'acces, rousses premiers SECours, accumulateurs, sondes
logiciels, etc.)

LOGICIEL. Etablit la liste des programmes qui vous aident & pirater les systémes du cyberespace. Exécutez un
programme non-répétitif dans le cyberespace en le langant a partir de votre panneau d inventaire,

Ouvrir une page d’inventaire

Pour ouvrir une page dinventaire

» Selectionnez le bouton correspondant a I'écran désiré en-dessous du Panneau d'lnventaire. La nouvelle page
sera affichée dans votre Panneau d'lnventaire.

REMARGUE - Si l'ictne latérale du Mode Grand Ecran est activée, les boutons d'Inventaire apparaissent sous forme de
rectangles dans leurs positions normales
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6.0 VISUELS MULTI-FONCTIONS (VMF)

Les Mult-Function Displays (4) recoivent des données des équipements annexes que vous sélectionnez, et les

font apparaitre. lis fournissent également des données sur les objets déposés dans |'Inventaire.

Chague VMF posséde cing catégories d'affichages différents [ARMES, ARTICLE, AUTOCARTE, CIBLE el DATA). Vous
pouvez sélectionner une catégorie au moyen des boutons VMF {5) ou des touches de fonction. Les touches F1

a F5 correspondent aux boutons VMF de gauche, t1andis que les touches F& 4 F 10 correspondent aux VMF de
droite. Certains écrans disposent de boutons ou de curseurs supplémentaires.

Cette section décrit les cing écrans VMF et vous indique comment utiliser les informations affichées.

' 6.1 ECRANS VMF

ARMES. Représente les armes de tir. Cet affichage comprend d'impor-
tantes staustiques concernant |'arme, telles que le type et le nombre de
cartouches chargées, ou le seull de température. Larme que vous sélec-
nonnez dans votre Panneau d'Inventaire est affichée dans le VMF ARME.

* (Pour les armes & few) Pour choisir les munitions, ou charger, sélection-
nez (en chiquant sur le bouton gauche) I'icéne buller dans le VMF. Pour
retirer la charge, double-cliquez avec le bouton de gauche sur I'ichne bullet,

* (Pour les armes & rayon) Réglez Iintensité de la décharge en ajustant Je
CUTSBUr Ou en appuyant Sur SURCHARGE pour une décharge puissante.

* Pour déplacer un curseur, cligquez avec le bouton gauche de la souris et
= déplacez le curseur vers la droite ou vers la gauche jusqu’a la position
désiree
ARTICLE. Permet de visualiser les données concernant des articles — les muni-
tions, les timbres médicaux, les grenades, les éguipements annexes, les
outils logiciels et les cartes d'accés. Toutes les cartes d'accés que vous
lrouvez au cours de la partie sont répertoriées, ainsi que les contrdles de
sécurité qu'elles permettent de franchir. Cet affichage indique aussi de
combien de chargeurs vous disposez pour chague type d'arme si vous avez
UNe arme comme ARTICLE sélectionné.

* Utilisez un timbre en double-cliquant avec le bouton de gauche ou en
pressant la touche A/t en méme temps que vous cliguez sur le bouton de
gauche, sur le nom du timbre dans le Panneau d'lnventaire. Qu alors,
cliquez sur le bouton APPLIDUER dans san VMF.

—_— * Activez un équipement annexe en sélectionnant |'indicatewr INACTIF
(cela le fain basculer en position ACTIF).

* Choisissez ['instant de I'explosion pour un explosif & retardement grice au
contrile du curseur dans le VMF (avant de le lancer)

AUTOCARTE. Vous présente automatiguement un plan des environs
tandis que vous vous déplacez dans la station. (Voir p. 31-32 pour plus de
détails.)

CIBLE. Affiche des informations sur I'efficacité des armes de visée el des
données statistiques sur les créatures visées durant le combat. Les infor-
mations affichées sont différentes selon les versions des équipements.

DATA. Permet de visualiser les sorties du bio-scanner et du lecteur de mes-
sages que vous selectionnez, ainsi que celle des appareillages et des
claviers. Le VMF DpATA montre aussi I'intérieur des contenants ou des
cadavres.
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7.0 ICONES LATERALES

Lorsque vous ajoutez certaines piéces d'éguipement & votre Inventaire, une icdne représentant cet équipement
apparait dans un des emplacements des Icbnes Latérales (6). Chaque Ictne latérale peut se présenter sous I'un
des trois aspects suivants :

Vide Vous ne disposez pas de |'égquipement.
Inactif  Vous dispose: de I'équipement mais n'étes pas en train de l'utiliser, et I'lctne latérale est atiénuée.
Actif  Vous disposez de I'équipement et étes en train de l'utiliser, et I'lcne latérale est en surbrillance. 5i
Iicine clignote, vous devez 'utiliser (par ex., vous avez un nouveau message électronique a lire).

Certains équipements actifs consomment de I'énergie. Chaque fois que vous mettez en route un équipement ou
que vous |'arrétez, votre consommation d'énergie est modifiée. Un bref message décrivant votre nouvelle con-
sommation d'énergie apparait alors dans le coin supérieur gauche de I'écran.

Pour activer ou désactiver les Icones latérales.

En sélectionnant (en cliquant avec le bouton de gauche) une Icone latérale, vous activez ou désactivez
cet équipement. Les touches numériques de 1 & @ correspondent aussi aux dix emplacements des Icones
latérales. (L'utilisation du clavier peut vous faire gagner du temps dans les situations critigues.)

Pour modifier les caractéristiques physiques d'un équipement aux paraméires multiples (tels que la lampe],
cliquez avec le bouton droit de la souris, sur son lcone latérale. Cela fait apparaitre I'arucle VME pour cet

squipement. Pour modifier ses caractéristiques, cliquez avec le bouton gauche sur une des icones & linténeur
du VMF.

R
" s | IR
E o e r e ——— |

*RFIFR
W

B T e A o :

- . ] g . i
Icones de gauche Icones de droite
1 Bioscan (surveille I'état biologique) 6 Vue Nocturne (équipement de vision infrarouge)
2 Vue Grand Ecran (supprime l'interface) 7 Module de Navigation (boussole électronique)
3 Rétroviseur (champ visuel de 360 degrés) 8 Lecteur Multimédia (messagerie
& Lampe (illumine les endroits sombres) glectronique/journal)
5 Ecran énergie (fournit un écran corporel) 9 Turbo (rollers)

0 Téléporteur (bottes de téléportation)

REMARQUF : Certains équipements comportent des boutons ACTIF/INACTIF qui apparaissent  |'affichage VMF
de 'article. Ces équipements peuvent &tre mis en route el arrétés au moyen de ces boutons.



8.0 INDICATEURS NEUROLOGIQUES

Votre interface neurologique utilise plusieurs indicateurs pour vérifier votre condition physique et vos réserves
d'énergie. Le bio-momiteur (B) enregistre vos fonctions vitales et affiche ces données en sortie. Les indicateurs
énergie et santé font apparaitre votre étar de santé (9) et vos réserves d'énergie (10).

8.1 LE BIO-MONITEUR

Le bio-moniteur comporte trois lignes lorsque vous commencez la partie. D'autres sont ajoutées au fur et &
mesure que vous obtenez et connectez des équipements annexes. Lorsque le bio-moniteur est surchargé, vous
pouvez activer ou désactiver certaines lignes du bio-moniteur. Pour de telles opérations, voir le paragraphe
Faire apparaitre des lignes biorythmiques.

Ligne rouge clair Enregistre le rythme cardiague et la fatigue relative (fatigue physique)
Ligne bleu clair Représente la consommation d'énergie (ligne créée par les blasters et les arucles).
Ligne vislette (Onde télépathique Kb, mesurant les temps de réponse des synapses.
Ligne jaune Exposition & des substances biologiques contaminatrices
Ligne bleu fancé Exposition aux radiations

BIOMETER

Faire apparaitre des lignes biorythmigues

Pour faire apparaitre ou disparaitre une ligne biorythmigue

* Positionnez votre souris sur le bio-moniteur et cliquez sur le bouton droit. Apparait alors un menu YMF composé
d'icones el de noms de biorythmes.

* Sélectionnez une icdne YMF pour faire APPARAITRE ou DISPARAITRE la ligne du bio-moniteur correspondante

8.2 INDICATEUR SANTE

Lorsque vous étes blessé, votre indicateur santé (9) descend. S'il atteint zéro, vous mourez. Lorsque votre état
de santé est & un stade critique, appliguez des timbres ou utilisez votre trousse de premiers SECOurs ou une
machine chirurgicale pour 'améliarer,

Le point maximum sur votre indicateur santé est représenté par une croix.

8.3 INDICATEUR ENERGIE

Uindicateur énergie (10} indique la quantité totale d'énergie dont vous disposez pour activer vos éguipements
annexes et vos armes a rayon. L'économie d'énergie est un facteur & ne pas négliger — si vous manipulez trop
d'équipements simultanément, vos réserves risquent de se vider complétement. Pour augmenter votre niveau
d'énergie, utilisez les bornes de recharge d'énergie ou les accumulateurs.

Le point maximum sur votre indicateur énergie est représenté par un éclair,

> }}}}}}}}}}}}}}} _"l‘; SANTE
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9.0 DEPLACEMENT

Vous pouvez marcher, courir, sauter, grimper, regarder vers le haut et le bas, ainsi que vous pencher a |'aide de
la souris ou du claver,

9.1 COURIR, MARCHER ET TOURNER

T -
V1™ VIREZ SUR L'AILE GAUCHE ETMONTEZ ™4™ MONTEZ "I'f' VIREZ SUR L'AILE DROITE ET MONTEZ
D) | B | N
P TOURNEZ A GAUCHE ™= POUSSEE EN AVANT "™ TOURNEZ A DROITE
-+ I-T-l n-T-I- '
VIREZ SUR L'AILE GALICHE ¥ PONGEZ ™ VIREZ SUR L'AILE DROITE

A I'aide de la souris |

* Pour vous déplacer, positionnez votre curseur sur I'écran, puis cliquez sur le bouton gauche et maintenez-le
enfoncé. La position de la souris détermine la direction de mouvement, comme |'indique |a forme du curseur de
la souns.

»  Pour accélérer, éloignez le curseur du centre de la fendire Vue.

Reportez-vous & la Carte de référence pour obtenir une liste exhaustive des commandes au clavier et de la

manette de jeu.

9.2 EPUISEMENT

Si vous courez trop longtemps, vous vous épuisez. Lorsque vous @tes fatigué, votre curseur ne reste pas dans la

trajectoire de course et il vous est difficile de grimper ou de garder une vitesse maximale. Si vous étes trés fatigue,

vous voyez apparaitre sur la Vue Ecran, un message vous informe que votre degré d'épuisement est trés important.

»  Pour vérifier votre degré d'épuisement, observez la ligne rouge du bio-moniteur. L'apparition de nombreux pics (B
a 7 visibles en un coup d'oeil} indique que vous étes trés fanigue. En revanche, si les pics sont peu nombreux (1
ou 2), vous I'étes beaucoup moins.

= Pour récupérer, ralentissez ou cessez de vous déplacer pendant quelques secondes. Les timbres stimulateurs d en-
durance diminuent I'épuisement pendant un court instant.

9.3 SAUTER ET GRIMPER

\ous pouvez grimper & des échelles et sauter par dessus des gouffres.

* Pour sauter, appuyez sur la Barre d’espace ou cliquez sur le bouton droit tout en maintenant le bouton
gauche enfoncé,

» Pour grimper & une échelle, placez-vous en face, appuyez sur la Barre d’'espace (ou mainienez enfoncés les
deux boutons de |a souris) et continuez a avancer,

* Pour obtenir un saut d'impulsion avant de grimper, sautez normalement et maintenez le bouton droit de votre
souris enfoncé. Lorsque vous atteignez le mur, gardez les deux boutons enfoncés pour grimper.

10.0 MANIPULATION DES OBJETS

Stockez tout ce qui vous semble utile — y compris les armes, les timbres et I'équipement qui se grette sur vos
glectrodes neurologiques. Vous aurez besoin de toute la puissance de feu et de tous les timbres que vous pourrez
trouver, mais n'encombrez pas votre Inventaire de bidons vides, d'extincteurs et autres objets inutiles.

Cette section décrit comment identifier et sélectionner des objets, et comment les placer dans |'Inventaire. Elle
vous indigue aussi comment utiliser et jeter les objets se trouvant dans |'Inventaire.

Identifier les Objets

Pour identifier un objet dans votre environnement :

» Sélectionnez un article (en cliquant dessus avec le bouton gauche de la souris) sur la Vue Ecran. Une bréve
description de I'objet apparait sur la Ligne d'état.




o | Sélectionner les Objets
Pour sélectionner un article

® ) :

*  Double-cliquez avec le bouton de gauche de la souris, ou pressez la touche A/t en méme temps que vous cliquez
avec le bouton de gauche, sur I'article dans la Vue Ecran.

Si c'est un objet que vous pouvez sélectionner, il apparaitra sur le curseur de votre souris pour indiguer que

I'objet est maintenant "en main”.

Placer les Articles dans |'Inventaire

Aprés avoir sélectionné un article, placez-le dans |'Inventaire de |'une de ces deux fagons :

* [liquez avec le bouton de gauche de la souns sur I'un ou I'autre des VMF. Cela place I'objét dans I'lnventaire et
fait apparaitre son VMF.

o

* [liquez avec le bouton de gauche de la souris dans le Panneau d'lnventaire. Cela place I'article sur la page de
I'Inventaire gui convient.

Si I'lctine latérale du Grand Ecran est activé, déposez les articles  I'intérieur d'un VMF ouvert ou d'un bouton

du Panneau d'lnventaire.

Utiliser un article de I'Inventaire

Pour utiliser un article de I'Inventaire

* Quvrez la page de 'Inventaire qui correspond.

* Double-cliquez avec le bouton de gauche de la souris, sur I'article, le timbre ou le programme que vous voule
utiliser. Pour le matériel, cela permet la mise sur ON,/OFF.

Utiliser un article sur un objet extérieur

Parfois, vous pouvez avoir besoin d'wtiliser un article de I'Inventaire sur un objet extérieur. Par exemple, vous

pouvez avoir besoin d'introduire une carte a circuits imprimés dans un emplacement.

Pour utiliser quelque chose dans votre Inventaire sur un objet de la Vue Ecran :

» Utilisez un anicle de I'lnventaire pour vous le mettre en main._ et puis utilisez I'objet dans la Vue Ecran.

Eliminer, jeter ou détruire un article

Pour placer un objet dans votre main (sur votre curseur) :

* Quvrez la page correspondante de |'lnventaire.

* (liquez avec le bouton droit de la souris sur 'objet que vous voulez éliminer, jeter ou détruire.

Pour éliminer un aricle :

* Placez I'article dans votre main.

* (liquez avec le bouton droit de la souris dans la Vue Ecran.

o Pour jeter un article :

* Placez l'article dans votre main (voir ci-dessus).

* (liquez avec le bouton droit de la souris, et maintenez-le enfoncé, & n'importe quel endroit de la Vue Ecran.

* Tout en maintenant le bouton de la souris enfoncé, déplacez le curseur dans n'importe quelle direction.

* Reldchez le bouton de la souris.

Une trajectoire est calculée entre le point ol vous avez cligué et celui ol vous relichez le bouton. Larticle que

vous jetez va se déplacer suivant cette trajectoire. Plus la distance entre les deux points est importante, plus

I"angle de la trajectoire est ouvert.

Si vous désirez jeter un objet sur le cdté, cliquez avec le bouton droit de la souris au centre de la Vue Ecran,

puis déplacez le curseur vers la gauche ou la droite. Pour projeter un objet vers le haut, cliquez avec le bouton

droit en bas de la Vue Ecran et déplacez le curseur vers le haut suivant n'importe quel angle. Pour projeter vers

e bas, faites le contraire. 2 I

Pour détruire un article inutile (articles dont les noms apparaissent en rouge sur le Panneau d’lnventaire) -

* Sélectionnez |'article dans I'lnventaire et ouvrez son VMFE

* Sélectionnez |e bouton PULVERISER . Cela détruit I'objet au liew de simplement vous en débarrasser. Vous ne
pouvez pulvériser que les objets réellement inutiles, alors n’hésitez pas a*utiliser cette fonction.

= o ®
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11.0 OBJETS DANS VOTRE ENVIRONNEMENT

Cette section décrit comment utiliser les articles qui ne sont pas dans |'lnventaire — les portes, les claviers et
les panneaux. Pour utiliser ces objets, double-cliquez avec le bouton gauche de la souris, ou pressez la touche
Alt 1out en cliquant avec le bouton gauche, sur I'objet concerné.

11.1 CLAVIERS

De nombreuses portes dans le jeu sont verrouillées et exigent I'entrée d'un code
d'acces. Si vous entrez un code erroné, vous obtiendrez un message du genre “Acces
refuse.”. Vious trouverez votre premier clavier dans la Salle de récupération au début
de |a partie. Vérifiez vos journaux (logs) tout au long de la partie pour y trouver les
codes d'accés aux claviers.

Utilisation des claviers

Pour activer un clavier

o Utilisez le clavier.

o Sélectionmez trois boutons numéngques dans le VMF

o Sélectionnez " dans le VMF pour revenir en arriére (effacant ainsi le dernier chiffre imprimé).
0 Sélectionnez “C" pour effacer tous les chiffres.

11.2 ARMOIRES ELECTRIQUES/PANNEAUX D'ACCES AUX GRILLES

Vous pouvez ouvrir des portes verrouillées, changer les affichages & 'écran et activer des passe-droits en réussissant
a connecter deux installations électriques. Lorsque vous utilisez un panneau d’accés, vous provoguez son “ouver-
ture” et un affichage dans I'un de vos VMF Un écran d'aide apparait brievement dans les autres VMF. Si vous désirez
régllement metire votre habileté a 'épreuve, réglez la difficulté de PUZZLE sur *3" au début de la partie.

Une sonde logiciel apporte geénéralement la solution d'un puzzle concernant une armoire electrique ou un panneau
d'acces. Utilisez |a sonde sur un objet exténeur en double-cliquant dessus avec le bouton de gauche de la souns
dans I'Inventaire. Cela la place sur votre curseur. Ensuite, double-cliquez avec le bouton de gauche sur le puzzle dans
|a Vue Ecran. (En d'autre termes, utilisez la sonde, puis utilisez I'objet & sonder.)

Armoires électriques

Une armoire électrique ouverte présente deux colonnes de “fiches™ sur les chiés
gauche et droit de I'affichage. Chaque fil [représenté par une ligne de couleur) con-
necte une fiche de gauche avec une fiche de droite.

La Sélection de deux fiches dans une méme colonne déplace I'extrémité du fil de
la premiére fiche a la seconde. Si les deux fiches disposent d'un fil, ils s'intervertissent.

Le “potentiométre” de |'armoire est représenté par une épaisse ligne verte située dans la partie supérieure de
I"affichage VMF. Lors du déplacement des fils d'une fiche & I"autre, lintensité du courant augmente et modifie
I'affichage du potentiométre. Lorsque |a barre dépasse le “seuil” (la ligne rouge verticale), vous avez réussi a
modifier les branchements de |'armoire. Plus la difficulté choisie pour le PUZZLE (sélectionnée au début de la
partie) est importante, plus le seuil est élevé.



Panneaux d'acces aux Grilles RS
Un panneau d'accés aux grilles ouvert se présente sous forme d'un réseau de com-
posants. Ces derniers sont de trois types : les /nrerruptewrs, les portes et les
connecreurs. Votre objectif lorsque vous wtilisez un panneau d'acces aux grilles est

de former un chemin de composants “chargés™ ou en surbrillance, de la borne d'o-

rigine {le point en surbrillance sur la gauche de I'affichage) a la borne d'arrivée (le

point sombre sur la droite de I'affichage).

La “bame de résultats” d'un panneau d'accés aux grilles est située sous le réseau. Elle indique quelle distance

reste & parcourir entre le chemin de composants chargés et la borne d'arrivée. _

o Un snrerrupreur apparait sous forme de “x” lorsqu'il est fermé et sous forme de “4" lorsqu'il est ouvert.
Sélectionnez un interrupteur pour le faire basculer d'ouvert a fermé, ou vice versa

¢ Un connecteur apparait sous forme d'un carré plein. Il ne devient “chargé™ que lorsqu'un des composants ad|a-
cents est chargé. Il n'est pas possible de sélectionner un connecteur pour en changer le statut.

* Une porte apparalt sous forme d'un carré plein avec une bordure de couleur claire. Elle devient “chargée” lorsque
deux de ses composants adjacents sont chargés. Vous ne pouvez pas sélectionner une porte pour en changer
le statut.

Certains panneaux de grilles sont plus difficiles a reconfigurer que d'autres et le niveau de difficulté choisie
précédemment pour le PUZZLE affecte la complexité de ces panneaux de grilles. Parfois, la sélection d'un inter-
rupteur provoque un changement du statut des interrupteurs adjacents. Des interrupteurs de la méme rangée,
de la méme colonne ou de la méme diagonale peuvent aussi étre affectés.

11.3 PANNEAUX D'ASCENSEURS

Les numéros en surbrillance indiquent les niveaux que I'ascenseur peut atteindre. Si un numéro est éteint, cela
signifie que I'ascenseur pouvait atteindre ce niveau de la station dans le passé, mais ne peut plus le faire &
présent. Pour faire fonctionner un ascenseur, sélectionnez le numéro du niveau que vous voulez visiter.

11.4 BORNES DE RECHARGE ENERGETIQUE

Dans toute la station, vous remarquerez des bornes de recharge énergétigue. Lors de l'utilisation de |'une de
ces bornes, vous faites le plein d'énergie, ce qui vous permet de tirer un meilleur parti de vos armes énerge
tiques et de votre matériel. Chaque borne de recharge doit &we “rechargée™ pendant un moment entre deux
utilisations. Les différentes bornes de recharge vous fournissent des quantités diverses d'énergie et necessitent
plus ou moins de temps de recharge.

11.5 ECRANS

Des écrans sont encastrés dans les parois, partout dans Cwradel Certains permertent de visualiser d'autres
endroits au méme niveau. En utilisant ces écrans, vous obtenez un gros plan détaillé de |a scéne et vous voyer
les créatures, les portes et autres objets plus clairement. Lorsque vous vous déplacez dans n'importe quelle
direction tout en regardant un de ces “gros plans’, votre vision redevient normale.

Les écrans qui ne font pas apparaitre d'autres endroits ne peuvent pas étre activés en double-cliquant,

11.6 CONTENANTS

Les porte-documents, les caisses, et méme les cadavres peuvent contenir des articles. Pour vénfier leur contenu,
utilisez le contenant ou le corps. Les articles se trouvant & l'intérieur, s'il y en a, apparaissent dans un VMF,
Placez les articles dans votre Inventaire en les sélectionnant et en les déposant dans votre Panneau
d'Inventaire ou dans un VMF.
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12.0 CONTROLE VUE ET CONTROLE POSITION

Dans System Shock, vous pouvez regarder vers le haut et le bas, vous accroupir et ramper. Cette section décrit
les commandes gui vous permettent d ajuster votre position et votre angle de vue.

12.1 CONTROLE POSITION “w >

Le Contréle position |14) vous permet de vous lever, de vous pencher d'un coté, de vous
accroupir ou de vous allonger & plat ventre, Si vous vous accroupissez ou rampez, vos
BANEMIS vOus remarquent moins. En oulre, vous ne pouvez emprunter Certaing passages
etrons qu'en rampant. Dans de nombreuses situations, se pencher peut s avérer utile —
lorsque vous vous trouvez dans un angle par exemple, si vous vous penchez, vous pouvez lirer tout en pro-
tégeant la majeure partie de votre corps contre les forces de SHODAN.

Modifier votre position

Pour modifier votre position, suivez l'une des deux méthodes cir-dessous :

+ Seélectionnez |'une des sections contrdle position encadrées.

= Appuyez sur les touches T {se lever), G (s'accroupir} ou B |s"allonger & plat ventre).

Se pencher

Pour vous pencher, effectuez Fune des manipulations suivantes :

« Seélectionnez |a partie droite ou gauche du Contrdle position.

» Positionnez votre souns dans le Contrdle position, cliquez sur le bouton gauche et déplacez la souris d'un coté ou
de |'autre.

* Appuyez sur la touche @ ou sur Ctrl+ « pour vous pencher a gauche tout en étant debout ou accroupi,

«  Appuyez sur la touche E ou sur Ctel*— pour vous pencher & droite tout en étant debout ou accroupi.

*  Appuyer sur la touche W pour ne pas vous pencher (ou avancez simplement pour annuler I'action de se pencher).

12.2 CONTROLE VUE-ANGLE

Vous avez souvent besoin de regardez vers e bas pour extraire un chargeur ou vers le haut
pour détruire une caméra. Vous pouvez modifier votre angle de vue en utilisant le Contréle
vue-angle (13).

Modifier votre angle de vue

Vous disposez de quatre possibilités pour modifier votre angle de vue

« Sélectionnez une des trois régions apparaissant dans la moitié gauche du Contrdle vue-angle. Votre vue “cor-
respond alors immédiatement” a 'un des trois angles prédéfinis (vers le haut, vers le bas, droit devant).

* Appuyez sur les touches R ou V et maintenezles enfoncées pour regarder respectivement vers le haut ou vers le
bas. La touche F vous permet de regarder droit devant.

o Appuyez sur Ctef+ T @t Cerl+L pour regarder vers le haut ou vers le bas quel gue soit I'angle.

* Positionnez votre souns sur le curseur vertical, chquez sur le bouton gauche et déplacez-le sur le bord droit du
Contréle vue-angle

“Je n‘'oime pas du tout le cyberespace. Ca donne la chair de poule. Je laisse les
autres passer tout leur temps pendus a cette machine, s'extasiant sur eux-memeas et
flottant dans un monde imaginaire. C'est bizarre. £n fait, les gens qui aiment ce jeu
sont bizarres également.”

Edward Diego. surpris, en 71 au Réveillon du Nouvel An organisé par la station Citadel



13.0 TIMBRES

Projet pharmaceutique développe par TriDptimum

Objet : umbres expénmentaux stimulateurs de combativité.

Ces composés sont toujours en phase de 1ests et on découvre encore de serieux etfets secondaires. lls se présen
tent sous |a forme de timbres a appliguer 3 méme la peau, et dont |a dose est injectée par 0Smose cutanée.
Stamup. Diminue votre état de faiblesse et de léthargie, occasionné par trop d'efforts (diminue I'épuisement).

Timbre. Timbre antiseptique permettant une greffe de tissus et une cicatrisation grace a des composés @ crois:
sance rapide (panse vos blessures).

Reflex. Stimule les réactions des nerfs et des muscles, les réflexes et augmente la vitesse de déplacement (vous
donne Iimpression que le monde extérieur évolue plus lentement et augmente vos réflexes).

Detox. Neutralise les effets des toxines et des biorisques et écarte les effets secondaires des autres timbres.

Berserk. Renforce la partie supérieure de votre corps (vous permettant ainsi d'asséner des coups beaucoup plus
violents lors des combats en corps @ corps).

Yue. Intensifie 1a sensibilité de votre réune a la lumiére {vous permet de mieus voir dans le noir)

Genius. Sumule les facultés de concentration et de résolution des problémes (les puzzles sont ainsi plus faciles
a résoudre).

[ ] W g L]

Pour utiliser un tmbre :

» Quvrez la page PRINCIPAL de votre Panneau d'Inventaire

* Utilisez e umbre.

ou

« Sélectionnez le umbre que vous voulez utiliser, puis sélectionnez e YMFE ARTICLE
* Appuyez sur APPLIDUER pour utiliser le timbre.

La station Citadel represente
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14.0 ARMES

Il ne suffit pas d'@tre rusé pour rester vivant sur Citadel Vous allez devoir vous défendre contre des mutants,
des robots et des cyborgues. Heureusement, les derniers survivants ont caché des armes, des timbres, des con-
nexions de matériel et diverses autres choses avant que SHODAN ne les élimine.

Cette section décrit les catégories d'armes de base et la facon de les utiliser (Pour plus de détails sur des sta-
tistiques touchant & une arme particuligre, voir p. 28-29.)

14.1 CATEGORIES D'ARMES

Les armes disponibles entrent dans trois catégories — les armes de corps & corps, les armes & feu et les
grenades. Elles sont toutes stockées sur la page PRINCIPAL de votre Inventaire.

Armes de corps a corps

Les armes telles que le tuyau de plomb sont utilisées comme massues, et ne sont efficace qu'a courte portée.
Lorsque vous maniez une arme de corps a corps, elle décrit un arc de cercle devant vous. Vous devez vous-
tourner et faire face aux créatures ou aux robots que vous essayez d'attaquer.

Armes a feu

Les armes & feu, telles que le minipistolet et la fléchete, ont I'avantage d'avoir une plus grande portée que les
armes de corps & corps, mais elles nécessitent des munitions. La plupart des pistolets sont semi-automatiques
et ne tirent qu'un coup a chaque fois que vous cliquez sur le bouton droit de la souris. D'autres pistolets sont
automatiques — si vous cliquez et maintenez enfoncé le bouton droit de la souris, les cartouches sont tirées en
grand nombre jusqu’a ce que le magasin ou le chargeur soit vide, ou que vous reldchiez le bouton,

Armes a rayon. Ces armes ont une longue portée, mais elles consomment I'énergie dans vos réserves chaque
fois que vous tirez. Bien que leur systéme de refroidissement dissipe rapidement la chaleur, les armes a rayons
surchauffant ne pourront pas fonctionner jusqu'a ce qu'elles aient refroidi. Cela signifie que si vous avez tiré
plusieurs salves trés rapprochées avec une arme a rayon, vous ne pourrez plus tirer pendant les quelques sec-
ondes du refroidissement. Il y aura un instant auquel I'arme & rayon aura suffisamment refroidi pour tirer
britvement mais elle conservera la chaleur due & son utilisation répétée.

Grenades. Les Grenades offrent une solution de remplacement puissante aux armes conventionnelles. Elles
font du dégat sur une grande échelle, et une seule grenade peut donc blesser plusieurs ennemis. Si vous vous
trouvez trop prés d'une grenade lorsqu'elle explose, vous en subissez vous-méme les conséquences.

Les grenades entrent dans trois catégories : grenades sensibles aux contacts, grenades a retardement et
mines temestres. Leffet de chaque grenade dépend de son type.

Les grenades sensibles aux contacts explosent lors de leur entrée en contact avec un mui, une créature ou
lout autre ohbjet.

Les grenades & retardement explosent un certain temps aprés avoir été dégoupillées. Ajustez le temps de
retardement en utilisant le contrdle du curseur dans le VMF de |a grenade avant de la dégoupiller et de la lancer.

Les mines terresires explosent aprés avoir été installées au sol, et lorsque quelque chose les heurte.
Si vous tenez une grenade a retardement dégoupillée en main au moment ol la durée du retardement arrive a
son terme, elle explosera et vous infligera deux fois plus de dégats qu'en temps normal. Vous ne pouvez pas
déposer une grenade dégoupiliée dans votre Inventaire.

14.2 SELECTION D'UNE ARME

Sélectionnez une arme avant de tomber nez & nez avec un robot ou un mutant. (Raccourci clavier : utilisez
la touche Tak pour passer en revue les armes de 'lnventaire.)

* Duvrez |a page PRINCIPAL (eliguez sur le bouton PRINCIPAL) dans votre Panneau d'Inventaire.

« Sélectionnez |'arme que vous voulez utiliser.

*  Pour obtenir une image de I'arme dans un VMF, eliquez sur I'un ou 'autre des boutons ARMES du VME.
Lorsque vous utilisez une arme, votre curseur prend temporairement la forme d'un viseur.



14.3 CHARGEMENT/DECHARGEMENT DES MUNITIONS.

Les armes a rayon n'utilisent pas de munitions. Les armes a feu, par contre, exigent le chargement des muni-
tions avant utilisation. Pour voir de combien de munitions vous disposez pour un type d arme particulier,
regardez dans votre VMF ARTICLES aprés avoir sélectionné 'arme dans I'lnventaire,

Pour charger une arme & feu :
» Sélectionnez une icine de munitions dans le VMF du pistolet.

Les marques dans |'icone de munitions (du VMF ARMES) indiquent le nombre de chargeurs de ce type qu'il vous
reste. S'il apparait plus d'une icdne, cela signifie que vous disposez de plusieurs types de munitions pour |'arme
et que vous devez en sélectionner un. (Les marques jaunes indiguent un nombre de chargeurs égal a celui
des marques, plus dix ; les marques vertes indiguent un nombre égal & celui des marques, plus vingt.)

Si vous ne disposez d'aucunes munitions pour une arme & feu, un message apparait pour vous en avertir, SOuS
I'arme dans votre VMF ARMES. Vous devrez trouver des munitions supplémentaires ; jusque-la, cette arme ne
vOUS sert @ rien.

Vous pouvez avoir envie de retirer les munitions d'une arme & feu si vous venez de trouver un type de munitions
plus puissant. Pour ce faire, cliquez avec le bouton gauche de la souris sur I'icdne des munitions.

14.4 REGLAGE DE L'INTENSITE D'UN RAYON.

Vous pouver modifier I'intensité du rayon de certaines armes a énergie dans leur VMF.

Pour contrdler la quantité d'énergie libérée par décharge :
» Ajustez le contrdle de curseur dans le VMF ov Cliquez sur le bouton SURCHARGE si vous voulez envoyer une
décharge tres destructnce.

REMARGUE : Si vous tirez lorsque I"arme est sur |a position SURCHARGE, |'arme va devenir exirémement chaude
et mettre plus de temps qu'habituellement & refroidir. Soyez prét & utiliser une arme différente ou @ battre en
retraite si votre tir en SURCHARGE manque |a cible ou n'est pas assez puissant pour détruire votre ennemi. Si vous
avez sélectionné SURCHARGE mais décidez ensuite de ne pas I'utiliser, vous pouvez désactiver cette fonction en
cliquant sur le bouton une deuxiéme fois.

14.5 TIR

Pour tirer avec les armes & feu et les armes & rayon, et pour mamier les armes de corps & corps
* Placez le viseur sur votre victime.
» Tirez ou maniez 'arme en cliquant avec le bouton de droite de la souns.

Le viseur prend temporairement la forme d'un “viseur de ur” qui est représenté par un "X orange épais.
Remarquez que les armes de corps a corps (telles que le tuyau de plomb) décrivent toujours un arc de cercle
devant vous, plutdt que de viser le curseur. Pour détruire des caméras juste au-dessus de vous, des mutants ou
des robots qui volent en rase-mottes, regardez en I'air et manipulez le tuyau ou tout autre arme de corps a corps.

14.6 LANCEMENT DE GRENADES

Pour rendre une grenade active et la lancer

* Quvrez la page PRINCIPAL de votre Panneau d'lnventaire.

» Utilisez une grenade pour la prendre en main. Maintenant, |a grenade est dégoupillée.
* Lancez |a grenade de la méme fagon que vous lancez d'autres objets.

Souvenez-vous que la distance entre le point o0 vous enfoncez le bouton droit de |a souns et celul ob vous le
reldchez détermine la hauteur et la longueur de votre lancer. Remarquez que si cette distance est trop impor-
tante, vous en arriverez a toucher le plafond avec votre grenade.

Remargue : pour changer [instant de 'explosion de la Nitro et du Tremblement de terre, ouvrez le VMF ARTICLE
pour avoir accés au curseur du retardement. Cliguez ensuite sur le curseur et déplacez-le pour changer ['instant
de la défiagration. (Sinon, le remps est de sept secondes.)




= 15.0 EQUIPEMENTS ANNEXES

Service d'approvisionnement de TriOptimum, Station Citade/

Inventaire des équipements neurologiques

Lorsque vous obtenez un nouvel équipement, une icdne apparait dans I'un des cadres d'icones latérales, sur la
droite ou sur la gauche de la Vue Ecran. Positionnez votre souris sur I'icone et cliquez sur le bouton gauche pour
activer ou désactiver cet équipement, ou cliquez deux fois & I'aide du boutan gauche sur le nom de I'équipement
figurant dans le Panneau d'Inventaire. En cliquant sur certains icones 4 I'aide du bouton droit, vous pouvez mod-
ifier 1a disposition des équipements dans le VMF ARTICLE.

Cette section décrit les équipements que vous obtiendrez dans la station et vous indique comment utiliser
chacun d'entre eux. Il existe treize types d'équipements, dix d'entre eux ayant des icones latérales. Vous DOUVe?
ous les activer en utilisant le clavier. Certains articles possédent des abréviations (indiquées entre parenthés-
es) qui apparaissent dans les pages d’lnventaire.

Pour activer ceux qui ont des ichnes latérales, appuyez sur les touches répertoriées ou cliquez sur les ichnes latérales.
Lanalyseur de cibles, la combinaison anti-radiations et I'analyseur de systémes n’ont
pas d'icbnes latérales — vous pouvez y accéder par I'intermédiaire d’un écran VMF.

1. Moniteur des systémes biologiques (Bioscan)

Les capteurs de ce module contrdlent les effets des timbres sur votre corps,

acheminant les données vers le VMF DATA. Vos états de santé et d'épuisement

sont également affichés. Les premiéres versions affichent votre santé et votre

epuisement alors que les versions plus récentes identifient également les effets

actuels du umbre et des biorisques que vous subissez.

*  Pour utiliser cet équipement, cliquez sur I'icine latérale approprige ou appuyez sur
la touche 1. Un VMF affiche alors des informations.

2. Controle vue

Vous pouvez retirer de la Vue Ecran I'affichage graphigue de votre interface neu-
rologique et jouer en Mode Grand Ecran. Ceci augmente votre champ visuel. Yous
pouvez egalement personnaliser cette interface (voir p. 16)

*  Pour utiliser cet équipement, cliquez sur I'icone latérale appropriée ou appuyez sur

la touche 2.
o 3. Unité de vision multi-directionnelle (Rétroviseur) sEpsmsauD
Vous pouvez parfois vouloir avoir des yeux derriére la téte. Ce module transforme
® le Panneau d’Inventaire en une autre Vue Ecran, affichant ce qui se passe derriére Fart raar v
e vous. Les derniéres générations fonctionnent en temps réel et transforment égale-
o MEN les VMF en vues latérales.
*  Pour utiliser cet équipement, cliguez sur I'icine latérale appropriée ou appuyez sur
|a touche 3.
4. Lampe Frontale (Lampe)
Cer équipement éclaire la région qui vous entoure, consommant de |'énergie pro- T
portionnellement & son intensité lumineuse. ?E.;]:‘E[""E‘,'.Ll‘:,.“.f':
*  Pour unliser cet équipement, cliquez sur I'icine latérale appropriée ou appuyez sur fomssy
|la touche 4. [::]
10 *  Pour régler I'intensité lumineuse de la lampe, cliguez & I'aide du bouton droit sur
Fichne latérale et sélectionnez un degré & partir du VMF ARTICLE.
.
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5. Ecran Energie/Projectiles (Ecran)
Un écran de protection absorbe les effets destructeurs des projectiles &
grande vitesse et des rayons d'énergie. La quantité de dégats absorbée
dépend de Ia version de I'écran de protection que vous avez introduite dans
votre interface. Lorsqu'il est activé, |'écran donne une couleur rouge au per-
sonnage. De nouvelles versions vous offrent de meilleures protection mais
dépensent plus d'énergie.
e Pour wiliser cet équipement, cliquez sur l'icdne latérale appropriée ou
appuyez sur la touche 8.
Pour régler la hauteur de I'écran de protection, cliquez a l'aide du bouton
droit sur l'icéne latérale et sélectionnez la hauteur & partir du VMF ARTICLE.

6. Unité de vision infrarouge (Infrarouge)

Pour améliorer votre vision dans les lieux sombres, ces lentilles de vision noc-

rne wtilisent des capteurs d'amplification lumineuse et des analyses

informatiques pour mettre au point une vision unifarme sur I" échelle des gris.

o  Pour utihser cet équipement, cliquez sur l'ichne latérale appropriée ou
appuyez sur la touche B.

1. Unite Navigation Carte (Unite navig.)

Un systéme de cartographie par radar répertorie tous les lieux de la station
ol vous vous &tes rendus. |l répertorie les murs, les portes et d autres objets
intéressants, et est relié au phare de navigation de la navette de la station.
Un indicateur de direction utilisant les points cardinaux conventionnels
indique o0 vous allez.

: i-I I.- |l-|-|- Il

Pour utiliser la carte

o  Pour unliser cet équipement, cliquez sur l'ichne latérale appropriée ou
appyyez sur la touche 7 pour activer ou désactiver la boussole du module
de navigation.

» Cliquez sur e bouton autocarte dans un des VMF. La carte apparait alors
en gros plan, indiquant par un triangle rouge votre position actuelle. Alors
que vous poursuivez votre exploration, le module élargit la carte et déplace
I'indicateur de position.

Les deux boutons de la partie inférieure du VMF permettent d'identifier les
vues des cartes. Les deux cartes possédent des boutons qui réalisent des
fonctions différentes. Les boutons COTE et COMP. vous permettent d'obtenir
respectivement une vue en coupe et une vue générale de la carte,

 Sélectionnez COTE (en bas & gauche) pour obtenir une vue en coupe de la
station dans le VMF. Aprés avoir cliqué sur ce bouton, une vue en coupe de
la station apparait et COTE devient ZoOM. Le niveau ol vous vous trouve:
actuellement est en surbrillance. Si vous appuyez sur 700M, la carte réap-
parait en gros plan

+ Appuyez sur ce bouton pour obtenir un gros plan de la carte.
Appuyez sur ce bouton pour obtenir un plan général de la carte.

» Sélectionnez COMP. (en bas & droite) pour afficher une vue générale et un
menu d'options pour la carte. Ce mode remplit I'écran et interrompt momen-
tanément |a partie. Les boutons de droite réalisent plusieurs fonctions :
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ZODOM IN. Elargit la carte et fait un gros plan.
200OM 0UT. Réduit la carte et fait un plan général.

RECENTRE. CENTRE la carte autour de votre position (identifiée par un tri-

angle rouge).

N. 5. E, ou 0. Touches qui font défiler la cante dans quatre directions.
SECURITE. Révéle I'emplacement des systemes de sécurité opéra
lionnels (caméras et noeuds ordinateur) dans votre rayon d'exploration.
MESSAGES. Aemplace les carrés bleus de messages par le texte du
message (voir ci-dessous).

CREATURES. Reévéle 'emplacement de créatures dans votre rayon d'ex-

ploration (disponible dans les derniéres versions de systémes de
cartographie par radar).

RADIUS. Fait apparaitre deux cercles autour de votre emplacement
actuel. Vos capteurs ont exploré complétement |a région délimitée par le
cercle iméneur et partiellement celle délimitée par le cercle extérieur. Il se
peut donc que vous ne détectiez pas immédiatement la présence de créa-
lures dans la région située entre les deux cercles. De nouvelles versions
de l'unité de navigation ont un rayon de détection plus large.

Pour entrer des commentaires :

Vous pouvez entrer des commentaires dans la carte -

* (Cliquez quelque part sur la carte.

* Tapez un message texte (il s'affiche en bas de la page). puis appuyez sur
Entrée.

* Sélectionnez RETOUR pour revenir 4 la Vue Ecran.

Lorsque vous revenez dans la partie, chague commentaire apparait sous
la forme d'un tétraédre flottant dans la Vue Ecran. Pour lire un commen-
taire, trouvez un tétradédre. Puis, ouvrez la carte et cliguez & I'aide du
bouton gauche de votre souris sur un carré bleu situé dans la vue générale
de |a carte ou la carte VMF pour lire ce message.

8. Lecteur Multimédia (Lecteur de données)

Des messages électroniques sont émis par |'intermédiaire du Cyberespace,
de disques ou par transmission radio. Ce lecteur recoit, mémorise et
imprime les messages électroniques et vidéo. (Les messages vidéo sont
des images visuelles enregistrées.) Lorsque vous recevez un nouveau
message, I'icdne de votre lecteur de données clignate et émet un signal
sonore. Si vous n'y prétez pas attention, l'icAne continuera & clignoter
occasionnellement tout en émettant un signal sonore pour vous rappeler
que vous avez un message a lire,

Conseils d'utilisati

Pour lire un message électronique, un disque-journal ou une donnée du

Cyberespace

* Activez le lecteur de messages en cliquant sur son ichne latérale ("E)
ou appuyez sur la touche 8.

= Sélectionnez un bouton dans le VMF — E-MAIL, LOG ou DATA,

* Sélectionnez un message particulier en cliquant sur son nom figurant
dans le Panneau d'lnventaire, & I'aide du bouton gauche de votre souris.

Hemarque : Certains journaux affichent ['identité de |'émerteur lorsque

vous les déposez dans une fenétre VME ['autres font apparaitre une ictne

du service émetteur. Cliquez sur ['identité ou ['lcone pour insérer le texre

du journal dans le Panneau d fnventaire.




s | 9. Systéeme Turbo (Turbo)

Ce systéme expérimental de propulsion turbo utilise des mini-propulseurs
et des rollers intégrés pour propulser & toute vitesse son propriétaire. Les
rollers vous permettent de vous déplacer plus rapidement dans toutes les
directions sans vraiment disposer du contrile, alors gue le turbo vous
offre une rapidité constante et vous permet de tourner trés vite. Les
modéles actuels ne donnent pas la possibilité a l'utlisateur de décélérer
mais les concepteurs travaillent actuellement sur ce probléme.

e Pour utiliser cet équipement, cliquez sur I'icbne latérale appropriée ou

appuyez sur la touche 9.

10. Teleporteur

Lorsque ces bottes sont activées, les mécanismes de propulsion vous four-
nissent une impulsion qui augmente la hauteur de vos sauts. Les
premigres versions consomment beaucoup d'énergie mais des propulseurs
plus efficaces sont en cours de développement.

Conseils d'utilisati

*  Pour unliser cet équipement, cliquez sur l'icone latérale appropnée ou
appuyez sur la touche 0.
, » Sautez (appuyez sur la barre d'espace ou cliquez a I'aide du bouton
: droit de la souris en maintenant le bouton gauche enfoncé).
Les équipements annexes suivants n'ont pas d'icdne latérale. Chacun
dispose d'une méthode particuliére pour étre utilisé.

I RCTIVE]

11. Analyseur de cible (Cible Info) TARGET, BENTIF IS
Ce module comporte & la fois un détecteur laser et un analyseur radar pour Camplate targed
identifier les ennemis et analyser leur état. Des versions plus récentes Fandbagkit
pourchasse un ennemi & I'aide de faisceaux lumineux dans la Vue Ecran, [MWEGET]

ce qui est particuligrement utile dans des couloirs sombres.

Des versions plus puissantes de I'analyseur de cible contrlent votre pour-
centage de réussite au tir, imprimant les messages tels que Blessure
satisfaisante & proximité de votre cible lors du combat. Si un tir atteint sa
cible ou si un coup violent est asséné & une faible créature, vous voyez
apparaitre le message Blessure importante. Si vous touchez faiblement ou
4 peine votre cible, les messages Blessure mineure ou Aucune blessure.
Si vous obtenez souvent le message Aucune blessure dans une escar-
maouche, vos munitions sont probablement trop faibles pour blesser
I'ennemi. Changez alors d'arme ou abandonnez le combat.

& ] B &

Pour pourchasser une créature, utilisez 'une des deux méthodes suivantes
» Utilisez la créature qui se trouve dans la Vue Ecran (cliquez deux fois sur
le bouton gauche de votre souris ou appuyez sur AMf tout en cliquam &
"aide du bouton gauche).
o
» Sélectionnez |'équipement CIBLE INFO & partir de la page MATERIEL de
votre Panneau d'Inventaire. Utilisez les boutons suivants pour pourchasser
volre ennemi
CIBLE. Activez le systéme de filature et pourchassez la créature la plus
proche jusqu'a sa mort.
PRES. Trouvez la créature la plus proche et choisissezda comme nouvelle cible.
Les boutons de direction passent en revue toutes les cibles a votre porée,
déplacant le faisceau lumineux d'une créature  |'autre.
La distance, le type de cible et d'autres informations sont affichés dans le
VMF CIBLE lorsqu'une créature est prise pour cible. Des versions plus sophis-
tiguées affichent plus d'informations, comme par exemple, des estimations
sur la santé et le tempérament de |a cible. Lorsque vous tuez une créature,
le nombre total de vos victimes apparait dans le VMF CIBLE.




12. Combinaison anti-radiations

Un champ énergétique filire les substances contaminatrices dangereuses,
protégeant ainsi |'utilisateur des risques biologiques. Des expériences en
cours ont permis de metire au point une combinaison qui offre les deux
fonctions en consommant peu d'énergie. Dans les endroits ol il n'y a pas
de radiations ni de biorisgues, cette combinaison wtilise trés peu d'énergie
Lorsque ces risques sont présents, |a combinaison consomme beaucoup
d'énergie. La premiére version de la combinaison antivadiations ne protége
que des substances biologiques contaminatrices, alors que la version plus
recente protége également l'utilisateur des radiations.

*  Pour l'utiliser, déposezda dans I'inventaire. (Elle reste automatiquement activée.)

13. Analyseur de systeme (statut)

Cet appareil de diagnostic contrdle en permanence le statut des systémes

de la station. Vérifiez par exemple ses données en sortie lorsque vous

voulez connaitre I'état actuel du réacteur de la station ou le nombre d'u

nites centrales de traitement présentes dans la station. Dans certains cas.

I'analyseur vous fournit des informations concernant le degré de domina

tion de la région par SHODAN. Ces informations sont fournies

BN pourcentage de sécunté”. (Le pourcentage diminue au fur et & mesure

que vous détruisez des caméras et des noeuds ordinateur.) L analyseur de

systemes affiche le statut de nombreux systemes 3 bord de la station

ainsi que des informations plus générales. (Cet équipement apparait sous

|2 nom de STATUT dans le Panneau d'Inventaire.)

* Sélectionnez STATUT dans votre page d'Inventaire MATERIEL,

*  Quvrez un des ARTICLES VMF

* Pour vous déplacer entre les pages, cliquez 4 I'aide du bouton gauche de
votre souns sur les fleches.
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16.0 EQUIPEMENT DIVERS

Cartes d'acces

Les cartes magnétiques d'accés font partie des dispositifs de sécurité de routine, et permettent de franchir des
portes verroulllées a certains niveaux. Les employés recoivent les cartes correspondant aux exigences de leur
emploi. Lorsque votre interface neurologique a enregistré une carte ou un code d'acces obtenu dans le cybere-
space, vous pouvez ouvrir les portes qui fonctionnent avec ce code.

Accumulateurs

Des accumulateurs chimiques sont répartis dans toute la station afin d'éwre utilisés durant les périodes de
coupures d'électricité. lls reforment vos réserves d'énergie et permettent a votre indicateur énergie de vous faire
savoir lorsque le plein est fait. Certains endroits de la station disposent d'un modele plus performant, I'accu-
mulateur & I'liudium-Cadmium (I-Cad).

Trousse de premiers secours

Les trousses de premiers secours contiennent des modules a assimilation organique capables de pénéirer dans
le systéme sanguin, et de guénr les radiations et les blessures |égéres. Lorsque vous utilisez une trousse de
Secours, vous vous retablissez complétement et cela remet votre indicateur santé sur |3 position maximale.

Sonde logiciel

Certe petite merveille fut inveniée par des ingénieurs passionnés cherchant une solution pour franchir les cir-
cuits de verrouillage électronique. Chague sonde ne peut &tre utilisée qu'une seule fois pour trouver la clé de
n'importe quel puzzle. Lunlisation de |a sonde est généralement couronnée de succkés, mais certaines sondes
peuvent échouer si vous les utilisez sur un panneau que vous avez déja tenté de déverrouiller sans y parvenir,

Utilisati

* Utilisez la sonde logiciel de la section ARTICLE de I'lnventaire pour |activer.
+ Utilisez n'importe lequel des panneaux d'accés (puzzle de branchements ou de grille) pour trouver la solution
du puzzle.

Plastic

La charge concentrée dans ce systeme a été congue pour prévenir les vols de biens miniers, points tech-
nologiquement sensibles de la compagnie. Les charges explosives sont fixées sur des systémes électriques de
haut voltage (c'est a dire sur les équipements de communication par satellite) puis mises a feu & distance grace

a un signal radio. Comme les charges sont sensibles aux fréquences, elles peuvent étre utilisées pour la destruc-
tion de relais d'antennes.

Utilisati
Pour faire exploser le plastic :

* Sélectionnez une charge dans la section PRINCIPAL du Panneau d'lnventaire.

» Utilisez la charge sur un objet extérieur (double-cliquez avec le bouton gauche sur la cible).

Si vous restez trop prés du point d'impact, vous risquez de vous faire exploser vous-méme.

« S| je préférerals travailler en bas, au niveau des Cadres ? Pas question. De la fagon dont
je vois ¢a. je suis 'une des seules personnes ayant la possibilité de comprendre de quol est
vraiment fait ce monstre qu'on appelle Citadel. C'est peut-étre pas trés chouette, ici, au
Niveau des Ingénieurs, mais on compense largement notre mangue de beaux tapis rouges
et de lustres de cristal, en falsant du vral travail. A mon avis. ¢'est le boulot parfait. »

Willard Richie. Administrateur des Systémes d'ingénierie

o



17.0 CYBERESPACE

Tous les ordinateurs communiguent et mémorisent des données dans un royaume du nom de Cyberespace. Les joueurs
avertis de Cyberespace |'appellent la Toile ou le Filet— simulation visuelle des réseaux et des noeuds informatiques.
Des électrodes spéciales greffées dans votre interface neurologique vous permettent de passer & I'abordage (soit de
vous brancher sur le réseau d'ordinateurs) et de commencer vos grandes manoeuvres sur ce réseau.

Cyberespace est un monde surréaliste en 3 dimensions rempli de pigces immenses (noeuds) et de rivieres de
données dont les flots vous transportent au gré de courants digitaux. Les chiens de garde logiques, les pro-
grammes de sécurité, arpentent les bus des données, traguant les intrus, et se jetant sur la moindre présence
etrangére.

Si vous survivez aux courants & fort débit et aux courses folles du cyberespace, vous gagnerez des informations
et des logiciels qui affectent le monde réel.

Comment entrer dans le Cyberespace

Il faut du temps pour s'acclimater au cyberespace. Prenez donc volre temps et ne soyez pas trop pressé les pre-
mieres fois. Entrez dans le cyberespace en cliquant deux fois & I'aide de la touche gauche sur un des terminaux
du cyberespace. Aprés un moment d'immobilité, vos capteurs neurologiques vont enregistrer les lignes
lumineuses et les formes géométriques flortantes — le systéme nerveux du Réseau.

Le Réseau de Citadel est divisé en trois royaumes primaires : les sections recherche et militaire, et la plate-forme
de sécurité qui abrite SHODAN, I'ordinateur omniprésent qui gére tous les systémes de la station. Si vous
mangquez de prudence, vous serez repéré par ses cyberchiens.

Le temps, un précieux élément

Dés I'instant 00 vous entrez dans le cyberespace, SHODAN ressent votre présence et commence & repérer vore
emplacement. Vous ne disposez que de quelgues minutes avant que la 1te de SHODAN ne se matérialise sous
forme de lien de données et que SHODAN ne vous équipe d'une queue. A chaque fois que vous retournez au
cyberespace, SHODAN est plus rapide. Votre Vue Ecran est équipée d'une horloge et affichera le nombre de
minutes qu'il vous reste avant d'étre détecté.

Intégrité du logiciel

Vous allez passer la majeure partie de votre temps & essayer de récolter des informations et des logiciels. Mais
ne vous considérez pas comme un joueur averti— SHODAN dispose de matériels de sécurité qui peuvent vous
pourchasser et vous attaguer. Llntelligence Artificielle, elle méme, se trouve dans sa propre zone cyberespace
tortifiée.

Tous ceux qui sont connectés au réseau savent qu'ils peuvent perdre beaucoup plus que quelques neurones en
restant connectés trop longtemps. Lorsque vous étes dans le cyberespace, vous devez surveiller I'intégrité de
votre logiciel {samé cyberespace). Elle est calculée dans votre indicateur santé (ne la confondez pas avec votre
forme physique). i I" intégrité de votre logiciel tombe en panne, les liens vous connectant au réseau sont coupés
el vous &tes éjecté du cyberespace, épuisé et commotionné par le choc. En outre, SHODAN vous repérera plus
rapidement |a prochaine fois.

Double-clic gauche ~ Connecteur du Terminal Cyberespace
Utiliser logiciel
Che gauche  Identifier
Quvrir Inventaire/VMF
Sélectionner logiciel Pulseur ou Foreuse
Clic gauche et tirer  Se déplacer

Heurter article  Ramasser logiciel/défiler informations

Clic drait Tirer logiciel de combat




17.1 SE DEPLACER DANS LE CYBERESPACE

Se déplacer dans le cyberespace équivaut & flotter dans un royaume étranger. En chiquant dans n'importe quelle
direction et en maintenant le bouton gauche enfoncé, vous pouvez tourner, monter ou descendre. Pour avance
tout droit, activez votre systéme d'impulsion. Il n'y a pas de force de gravité qui vous tirera vers |e bas, mais les
courants dans les tunnels vous font dériver,

Gréce au bouton gauche de votre souris, vous vous déplacez normalement, sauf que la fleche verticale T vous
permet d'escalader et que la fleche verticale 4 vous permet de plonger.

Conseils generaux

% VIREZ SUR LAILE GALCHE ET MONTEZ a MONTEZ f VIREZ SUR CAILE DROITE ET MONTEL

@ rounnez A Gaucke ﬁ POUSSEE EN AVANT (D8 rouswez A orore

d VIREZ SUR UAILE GAUCHE ET PLONGEZ s PLONGER Q} VIREZ SUR UAILE DROITE ET PLONGEZ

Le réseau wtilise des symboles. Qutils logiciels, gisements de données et toutes les autres caractenstques du
cyberespace sont représentés par des formes simples, souvent géomeétriques. |l suthit en principe de traverser ces
formes pour les obtenir ou les activer. Toutefois, lorsqu'il s"agit de programmes de sécurité du systéme, les eftleur
er sutht a les lancer @ volre poursuite

U'intégrité est primordiale lorsque 'on se déplace dans le cyberespace. Si les liens qui vous connectent au réseau
commence 3 défaillir, vous &1es non seulement éjecté du systéme mais vous attrapez également un affreux ma
de téte. Si vous utilisez sans autorisation du maténel militaire ou appartenant a la I:::"'::;':;;'a.L-. vOUS pouver egale
ment Subir une lobotomie gratuitement

Au sein du réseau, seule la grice est récompensée. Vous pouvez éviter la prison en apprenant a embobiner volre
entourage, mais si vous agissez avec un certain lalent artistigue, vous deviendrez niche et célibre. (Et si vous ne

aj

|'Btes pas, qui B1es vous !

"Des personnes me demandent pourquoi je passe tant de temps a jover... Si elles
avaient passé du temps sur le réseau, elles n‘guraient pas a me le
demander. Ca me rend pur. pur comme l'esprit ou un concept

parfait. Une fois que vous avez connu ¢a. marcher au

grand air n‘est pas comparable.”

\ Shadowcat, ouvrier chez Texas Net /
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17.2 LES OBJETS DU CYBERESPACE

Caractéristiques et icones

Fragment data. Cete icone, équivalence d'une page gribouillée dans le cyberespace, représente des
morceaux d'information pouvant &tre lus plusieurs fois. A chague fois que vous rencontrez un fragment data, ce
dernier transmet un court message qui n'est pas mémarisé. Vous les trouverez dans le cyberespace sous la forme
de gros carrés jaunes entourés par quatre petits diamants orange.

Objet data. Un objet data se copie lorsqu'il est en contact avec votre appareil personnel de stockage des
données (communément appelé Lecteur Multimédia) et peut étre lu ultérieurement. Aprés en avoir rencontré un,
VOUS pouvez avoir acces a ses données sans devoir y rentrer. Dans le cyberespace, vous trouverez les objets data
sous forme de cubes violets rotatifs.

Noeud d'information. Cet insigne en forme de balise flottante fournit de nombreuses informations et
explique parfois la fonction d'un autre objet se situant & proximité, comme par exemple un bouton. Si vous tra-
versez un Noeud d'Information, vous le faites défiler et il vous fournit des données se rapportant & la fonction
spécifique d'un interrupteur nodal. Dans le cyberespace, les noeuds d'information apparaissent sous la forme
d'un poteau indicateur.

Intégrité restaurée. C'est un programme qui restaure I'intégriné logiciel perdue ou la santé cyberespace. ||
rétablit la liaison entre un utilisateur et le réseau en filtrant le bruit et les codes pirates. Dans le cyberespace.
les modules IR apparaissent sous la forme de croix rouges.

Module ID de sécurité. Les modules ID de sécurité contiennent des codes d'acces électroniques qui vous
permettent d'ouvrir les portes dans le monde physique. Lorsque vous en heurtez un, vous ne faites que copier
le code dans votre interface. Dans le cyberespace, les modules 1D de sécurité équivalent & des cartes d'accés et
sont symbolisés par une tranche orange marquée de trois carrés.

Interrupteur nodal. Cet interrupteur cyberespace active quelque chose dans le monde réel, comme, par
exemple, une porte fermée a clé. Si vous heurtez un bouton, il se met & “basculer”. Parfois, un message appa-
rait pour expliquer ce qui a éué affecté dans le monde. D'autres fois, il indiquera seulement qu'un état de donnée
a été change. Dans ce cas, recherchez le noeud d'information le plus proche pour savoir ce que le bouton active.

Fléche navig. Ces icdnes indiquent la direction de circulation des données et sont coordonées par le module
de circulation du Réseau. Dans le cyberespace, elles sont représentées par des fleches jaunes.

Issues. 5i vous rentrez en contact avec cet élément du systéme, vos parametres sensoriels retrouvent leur car-
actere normal aprés quelques secondes de désorientation. Les wtilisateurs sont en géneral décus car ils se
retrouvent de nouveau dans le monde physique. La plupart des lieux du cyberespace ont deux issues. Il esi
important de repérer leur emplacement au cas o vous auriez besoin de vous enfuir 3 toute allure. Dans le
cyberespace, les issues apparaissent sous forme de triangles placés en anneaux.

Double-clic gauche  Conmecteur du Terminal Cyberespace
Utiliser logiciel
Che gauche  ldentifier
Quvrir Inventaire,/VMF
Sélectionner logiciel Pulseur ou Foreuse
Clie gauche et tirer ~ Se déplacer

Heurter article  Ramasser logiciel/défiler informations

Clic droit  Tirer logiciel de combat




Elements de defense

Dépouilleur de cortex. Contrairement 4 la plupart des programmes de surveillance du cyberespace, le
dépouvilleur de cortex n'est pas un programme de sécurité. C'est en revanche un cyborgue actf sur le réseau,
dont la conscience est en permanence partagée entre le monde réel et le cyberespace. L'intelligence dépowillée
est acheminée par le cerveau d'un zombie, Les dépouilleurs de cortex sont capables de detruire rapidement Fin-
tégrité des liens de I'utilisateur et de résister a de nombreuses attagues avant de s'écraser. Dans le cyberespace,
ils apparaissent sous forme de visages fragmentés rouges

Cyberchien. Ce programme résidant est I'un des systemes de défense les plus communs et [es moins puis
sants. Lorsqu'il perd une part de son intégnité, il se fragmente et laisse échapper des instructions concernant
son auto-préservation. Un fragment de cyberchien continue & attaquer jusqu'a sa désintégration totale. Dans le
cyberespace, les cyberchiens sont représentés symboliguement par des gueules de pit bulls.

Cybergardes Les cybergardes, une variété générigue de programmes de sécurité autonomes, protégent les
zones de stockage de données sensibles. lls varient en fonction de leur force, mais sont tous capables de détru
ire votre lien Réseau en trant des séries de projectiles électngues qui réduisent rapidement |'intégrite de votre
logiciel. Vous reconnaitrez les cybergardes sans probléme Is apparaissent sous forme de masques rouges
pu bleus, ou de tétes surmontées de cornes de beliers.

Tuewr. Le sous-programme Tueur est au Réseau ce qu'est le globule blanc au corps humain, Cet élément de
securité, qui n'a pas une place définie dans le cyberespace, est spécialement concu pour rechercher et attaquer
les utilisateurs sans autonsation.

Barriére I.C.E. Les |.C.E. sont des systémes de sécurité du cyberespace servant de barriere électronique pour
détecter les intrus essayant de détourner des données confidentielles. Ces barriéres défensives servent a
empécher tout utilisateur non autorisé & accéder aux informations ou aux logiciels protégés au sein de I'LC.E.
Certains murs de I'.C.E. sont plus solides que d'autres. Les anciens équipements |.C.E. peuvent parfois étre con
tournés par divers types de programmes d'infiltration 1D pirates. Des éléments |.C.E. plus récents peuvent en fait
contre-attaquer I'utilisateur, aprés avoir été attaqués par une foreuse

Mines de Sécurité. Des mines de sécurité ont été placées par SHODAN dans tout le cyberespace pour se
défendre des intrus. Protégeant les zones contenant des informations confidentielles, les Mines de Sécurité
occasionnent une perte de l'intégrité de votre lien réseau lorsque vous les heurtez. Restez a 'atfir de deux carrés
jaunes paralléles reliés en un point central.

“Ygl essaye de mintroduire
un jourdans l'espace-c de
TriOpt. Yal dérobé un pro-
gramme pirate
d’identification 4 un reven-
deur de logiciels russes et
poavais l'intention de me retirer
_#¥discrétement. L1.C.E. ne
posait aueun probléme, mals
les cyberchiens étaient déja
' . tous autour de mol avant que je

» n'ai eu le temps de marquer des
points. Les gardes de TriOpt n'y
vont pas par quatre chemins ;| leurs
SDUS'MmmmEE. d attaque ont pul-
vérisé les gléments qui me relicient au
réseau et ont fallli me broler la téte. Jail
entendu des voix pendant une semaine...”

Sundy/3, pirate




. Logiciels
Dans le cyberespace, les logiciels (programmes) sont des outils de commerce. Un joueur averti peut explorer le
reseau de la Liradel et s'en approcher lors d'une excursion dans le cyberespace. A I'aide de ces programmes,
vous pouvez echapper aux cybergardes, pénétrer des défenses, et méme combatire SHODAN en personne.

Certains logiciels et certains fragment data sont protégés par des |.C.E.. une sorte de barriére cyberespace.
Inoffensive en apparence, elle apparait sous forme d’une excroissance géométrique autour d'un objet du cybere-
space, mais si vous essayez de forcer une barrigre |.C.E., attendez-vous 3 une contre-attaque. Toutefois, vous
pouvez franchir une |.C.E. aprés |'avoir fait exploser & I'aide d'un logiciel spécial appelé Foreuse (répertoriée plus
loin dans cette section).

Tous les logiciels du cyberespace apparaissent sous la forme de cubes en rotation.

Pulseur de Combat. Cette arme concentre et propulse un jet de cochonneries qui endommage I'intégrité de
toute entité du Réseau qui se présente sur votre chemin. Le prototype logiciel du Pulseur a 616 développé par
la Société Yatsumora Cyberchannels en 2070,

Foreuse L.C.E. Les foreuses sont des outils spécialisés concus pour traverser les murs défensifs I.C.E. qui
entourent parfois les logiciels dont I'accés est limité. Pendant des années, les pirates ont pensé que le proto-
cole |.C.E. (adopté & la Conférence pour la Protection des Ordinateurs de la Compagnie) était inviolable. Mais
c'était avant que le gang de pirates électroniques RazorFinger crée un programme qui peut dissoudre les écrans
|.C.E. comme une torche fait fondre |a glace.

Turbo de navigation. Dériver et déraper & wravers le réseau est déja bien assez rapide en soi, mais le Turbo
peut doubler cette vitesse. Tirant profit d'une erreur peu connue dans le systéme de commande, les joueurs du
systéme Llitadee/ ont piraté cet ingénieux programme pour manoeuvrer contre les puissants flux de données dans
le cyberespace de la station. En bref, le logiciel Turbo augmente votre vitesse.

Evasion retour. Ce programme non-épétitif transfére instantanément I'adresse d'un utilisateur sur le point
d'entrée du réseau. C'est utile si vous avez perdu la plus grande partie de votre intégrité personnelle et que vous
voulez vous gjecter avant que la sécurité ne vous achéve.

Fausse identité. Nouvel outil logiciel & utilisation unique, ceci vous permet de passer outre les |.C.E. en leur
faisant croire que vous étes un utilisateur de plein droit. BloodCat, I'un des plus célébre voleurs du cyberespace
a avoir jamais voyagé sur le réseau, utilisa une ancienne version de cette routine pour entrer dans le noeud
comptable de la Compagnie National Business Machines en 70.

Cyberécran. Ce sont des programmes qui protégent des attaques, prévenant des peres d'intégrité logiciel.
Ce logiciel offre & I'uilisateur une protection limitée contre la perte d'intégrité en vérifiant constamment la
liaison du logiciel d'intégrité et en passant en revue les routines de correction d'erreurs. Son effet principal est
de restaurer une programmation sans erreurs.

*
o Evasion appit. Cet outil logiciel 3 usage unigue crée une image fantdme de vous lorsque vous dtes con-
necté, ce qui généralement détourne I'attention des programmes de sécurité assez longtemps pour vous
®  permettre de vous échapper. Personne ne sait exactement od il a 616 fabriqué, mais des pirates pensent qu'il
e provient du wristement célébre pirate de Bulgarie.
Entrez dans le cyberespace en cliquant deux fois & I'aide de la touche gauche sur un des terminaux du cybere-
space.
Double-clic gauche  Connecteur du Terminal Cyberespace
| Utiliser logiciel
Che gauche  |dentifier
Quvrir Inventaire/VMF
Sélectionner logiciel Pulseur ou Foreuse
40 Clic gauche et tirer  Se déplacer .
Heurter article  Ramasser logiciel/défiler informations
Clic droit ~ Tirer logiciel de combat |
- -
&

’1-&



18.0 HABITANTS ACTUELS DE LA STATION
CITADEL

18.1 MUTANTS

Biolaboratoires de Tri0ptimum

“Perfection par 'ingéniere génétique”

Sujet : résultats de 'expérience sur le Mutagéne

Au cours des diverses expériences durant lesquelles de nouvelles techniques mutagénes virales furent
appliquées & des organismes existants, un certain nombre de formes de vie exceptionnelles ont été créées, a la
fois volontairement et involontairement. Ce qui suit est un extrait du journal de Hans Bichenbach, directeur du
département de Biologie de la station Cirade/:

Specimen N° 22

Nom usuel : Mutant gravité 2éro

Cette curieuse créature fut créée & partir d'un organisme monocellulaire auquel fut imposée une division, pour
lui faire prendre une forme multicellulaire. Sa taille et sa forme monstrueuses 1émoignent de nos efforts dés-
espérés pour contrdler la mutation. On observe |'évolution de structures particuliéres. Lorganisme a développé
un systéme naturel d'inversion-suppression de la gravité, et est capable de sécréter de I'acide protoplasmigue.
Cela fut découvert par accident lors du transport du mutant vers un autre laboratoire — il a presque percé un
trou pour sortir d'un container de transport.

Spécimen N° 25

Nom usuel : Plante mutante

Le mutagéne a un effet remarquable sur la vie végétale. Un accroissement spontané de la mobilité et des struc-
tures de défense a été observé a la suite du rraitement d'un poinsettia au mutagéne. Le spécimen a atteint deux
fois sa taille d'origine et continue & croitre au-dela de son bac. Selon les derniéres observations, la plante
mutante a produit des épines venimeuses et est & présent dotée d'une structure neurologique rudimentaire.

Spécimen N°79

Nom uswel : Humanoide

Exposés & I"agent viral fortement mutagéne en I'absence de contrles cliniques sérieux, les étres humains con-
naissent une formidable augmentation de leur forces physiques, accompagnée d'une perte de capacités
intellectuelles. Cet essai malencontreux, effectué avant que nous soyons conscients de notre incapacité & con-
trdler la mutation chez les humains, a été la cause d'incroyables modifications du squelette, des muscles, et des
tissus cellulaires et neurologigues. Les sujets ont montré des troubles mentaux qui les conduisent & adopter un
comportement violent et infantile. Des analyses plus poussées seront nécessaires avant la reprise de tests sur
les humains.

Spécimen N°95

Nom usuel . Mutant invisible

Gréce & son apparence presque invisible, cet organisme a échappé & notre attention pendant quelque temps
avant de se faire remarquer. L'équipe de jour est arivée un matin et a trouvé les membres de |'équipe de nuit
mutilés au-delad de toute possibilité d'identification. Des recherches approfondies & I'aide d'unités de vision
infrarouge ont finalement permis de localiser I'organisme et nous avons été forcés de le placer en état de stase
jusqu’a la découverte d'un moyen de contrdle plus efficace.



Spécimen N° 124

Nom usvel : Mutant oiseau

Dans une tentative de découverte des legs de I'héritage génétique, nous avons injectd le virus mutagéne & des
oeufs de lézard avant leur éclosion et les avons exposés & des rayons U.V. hyper-oscillants. Apréss plusieurs ten-
tatives infructueuses, nous avons réussi a renverser |'évolution pour faire naitre des reptiles de I'ordre inférieur
des squamiféres. Ces |ézards volanis semblent éire les ancétres de |'organisme ayant subi le test et possédent
des ailes comme les piseaux, une peau membraneuse épaisse, et des dents et des griffes antérieures acérées
comme des lames de rasoir. Bien que nous ayons réussi a renverser le cycle biologique, nous ne sommes pas
encore parvenus a obtenir d'autres vanations de couleur que le bleu. C'est sans doute di a nos techniques de
gestation par utilisation d'U.V.

18.2 ROBOTS

Services Robots de TriDptimum
"Sers et obéis.”
Sujet : Catalogue des assistants robots disponibles dans la station Litade/

Robot serviteur

Cet assistant de recherches automatisé aide au travail du laboratoire, au transport de |'éguipement, au mélange des
produits chimiques, & la prise de notes de travail en laboratoire et a la transmission des communications. |l posséde
une |A rudimentaire et est équipé de dispositifs sophistiqués de reconnaissance du langage.

Robot éxec.

Convenant & la domesticité de luxe ou & |'analyse de sysiémes simples, ce robot semi-intelligent & I'apparence
humanoide stylée est conforme aux plus strictes normes de qualité pour les robots & tout faire. Congu & Iorig-
ine pour servir de garde du corps aux cadres, le robot éxec. dispose d'un armement incorporé.

Robot volant

Ce robot de sécurité ambulant fait aussi office de robot & souder portable capable de travailler sur des surfaces
verticales. Un dispositif automatique d'orientation magnétique et des turbines de vol maintiennent le robot en
position lors des travaux de maintenance de routing.

Sauterelle
Congu pour la soudure et le découpage au laser, ce robot travaille en coordination avec les robots réparateurs

® |ors de gros travaux de réparation. Les sauterelles suivent des taches qui leur sont assignées par ordinateur et
e Utilisent une torche-laser puissante. Leurs faibles capacités de diagnostic leur permettent d'identifier les pannes
. mécaniques potentielles et de les notifier au centre principal de maintenance.
* Robot maintenance
Les premiers prototypes de robots réparateurs avaient des difficultés a accéder a la matrice des conduits, des
puits et des gaines de cables de [irade/ lors des réparations ; alors e département robotique a créé le robot
maintenance, plus manoeuvrable. Leurs outils compacts sont spécialement concus pour les endroits dont I'accés
est difficile et font aussi office d'équipement défensif.
Robot réparateur
Cet automate de maintenance effectue les réparations de routine dans les couloirs d'accés lorsqu'elles impliquent la
2 soudure, le remplacement partiel et les réparations de circuits. Sa structure insectoidale lui permet de se déplacer le
long d'éléments d'architecture en pente. )
®

T eee—



Robot sécurite-1
Inspiré des conceptions militaires récentes, ce robot volant de maintien de l'ordre a prouvé son efficacité pour la pro
tection et la surveillance de pratiguement n'importe quel endroit. |l est doté de deux puissants canons & rayon

A

de décision de 12 nanosecondes pour répondre aux menaces

Robot securite-2

Semblable & un tank sur pieds, cette sentinelle fortement armée & I'armure blindée est chargée de la protection des

postes de sécurité maximale contre toute attaque. Les deux canons de type Gatling et les trois pistolets de 20mm qui
lur sont rattachés font de ce robot une parfaite machine de combat.

Depouilleur de cortex
[Voir p 39 pour des renseignements)

“Je travaillals tard un soir quand Il y a eu

une panne de courant aans e secteur
de Réparations Delta. La porte anti-
explosions a éte fermee et |e
n armvails pas a ouvrr lo
porte du compartiment

de la manivelle du

H\' systeme de secours
8on, et pendant que |y
travaillais. ce robot
securite-1 a surgl de \a
nuit, sans un bruit. I

5 est arrete et g com-
mence a m observer. Il
restait la, en Uair en
face de moi. Pendant
une seconde, |e |ure
que j'ai bien cru qu’il
allait tirer. Il m'a vrai-
ment foutu la trouille.
Je déteste ces trucs-
la...”

Abe Ghiran,
Surveillont du niveau
du Service
HMaintenance de 1o

Station Citaodel




19.0 MENU OPTION

Vous devez &tre en cours de partie pour pouvoir accéder aux options du jeu. Pour mettre le menu Option & I'avant-
plan, appuyez sur Ese ou déplacez votre curseur vers le coin supérieur gauche de I'écran. Apparait alors la
formule . Si vous cliquez avec le bouton gauche de la souris & cet endroit, le menu Option apparait dans votre
Panneau d'lnventaire.

* Sélectionnez une option (en cliquant dessus avec le bouton gauche de la souns) pour la modifier.

* Sélectionnez I'option RETOUR ou appuyez & nouveau sur Ese pour revenir & la partie.

LANCER JEU (Ltr/+L). Affiche une liste des parties enregistrées. Sélectionnez la partie que vous désirez
reprendre.

SAUVER JEU (Ctrl+S). Affiche les emplacements des jeux enregistrés. Sélectionnez un emplacement, puis
saisissez une bréve description (maximum 30 caractéres) et appuyez sur Emtrée.

AUDI0. Ajuste les effets musicaux et sonores (cette option n'est disponible que si vous avez correctement con-

figuré votre carte audio).
MUSIOUE. Ajuste le volume de la musique (cliquez avec le bouton gauche de la souris sur le curseur et faitese
glisser).
DIGITAL FX. Ajuste le volume des effets sonores numériques (cliquez avec le bouton gauche de la souris sur le

curseur et faites-le glisser). Les cartes ne disposant pas de contrile numérigue affiche un bouton qui permet d'ac-

tiver/de désactiver le son.

OPTIONS. Permet d'accéder aux options évoluées :
LANGUE. Permet de faire alterner le texte en version anglaise, francaise ou allemande.
AIDE EN LIGNE. Active ou désactive I'aide en ligne.
LONGUEUR TEXTE. Bascule entre le texte VERSION STANDARD,/VERSION COURTE (des messages plus longs avec des ver-
sions fiction/abrégées contenant seulement des informations importantes).
CONTRASTE. Ajuste le niveau général de luminosité (cliquez avec le bouton gauche de la souris sur le curseur et
faites-e glisser vers la droite ou vers la gauche).
DETAIL. Ajuste le niveau de précision des graphigues & MIN/BAS/HAUT/MAX. Le mode MIN a un tracé plus rapide
mais un niveau de précision des graphigues trés inférieur. Le mode MAX a un tracé plus lent mais un niveau de
précision des graphiques trés élevé. (Si vous souhaitez obtenir un tracé plus rapide en mode MAX, ne supprimez
pas |'écran d'interface.)
RETOUR. Vious raméne au menu principal Option,

CONTROLES. Permet d'accéder aux autres options.
CURSEURS. Active/désactive les curseurs de texte sur 'lnventaire et les boutons VMF.
SOURIS. Bascule entre les boutons GAUCHE et DROI de la souris.
CENTRAGE MANETTE DE JEU. Vous permet de redéfinir la position centrale de la manette de jeu.
DOUBLE-CLIC. Vous autorise & définir la vitesse du double-clic. Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur le
curseur g1 faites-le glisser vers la gauche ou vers la droite.
RETOUR. Vous raméne au menu principal Option.

RETOUR. Vous raméne & |a partie en cours.
QUITTER. Vous permet de quitter la partie sans sauvegarder.

“Les connaissances de base du grand public sur l'Intelligence Arificielle sont complétement
emonées. Du fait que les IA, notamment celles qui dirigent le trafic dans la plupart des grandes
villes, disposent d'un logo focial et d'un nom, la majeure partie de la population les considére
comme des personnalités électroniques. C'est dangereusement hors de propos. Une IA n'a radi-
calement rien @ voir avec Uesprit humain. Il s'agit d'l.hu construction de pensée outonome dénuée
de la faculté de comprendre. pour loquelle les concepts de moralité et d'émotion sont étrangers.
Ce n'est pas parce que |le visoge apparaissant sur le moniteur de votre bibliothéque communale
vous sourit que U'lA gui le pilote a une quelconque compréhension de 'omitié ou de quoi que ce
soit d'autre. Pour une IA. un étre humain n'est qu'une variable supplémentaire.”

Kyojio Sashumori, consultant psychiatrique spécialisé dans les comportements aberrants des IA



20.0 MANETTE DE JEU ET CYBERMAN

Sysrem Shock supporte des périphériques comme |a manette de jeu et le Cyberman. Vous aurez toujours besoin
d'une souris pour effectuer certaines opérations, telles que sélectionner des objets et manipuler votre Inventaire.
Toutefois, ces deux périphérigues sont utiles pour se déplacer durant la partie.

Avant d'utiliser une manette de jeu, assurez-vous qu'elle est correctement étalonnée.

Pour ce faire

1. Appuyez sur Ese, P ou Pause pour afficher le menu Option.

2. Sélectionnez INPUT.

3. Sélectionnez CALIBRER MANETTE.

4. Centrez votre manette, puis appuyez sur Entrée.

[Les périphériques de type Cyberman ne réclament aucun étalonnage.)

20.1 MANETTE DE JEU

La manette de jeu contrdle les angles d'affichage et les déplacements, mais en aucun cas la position. Déplacez-
vous en diagonale pour combiner les mouvements. Par exemple, déplacer la manette de jeu en suivant un H
revient & marcher devant soi et tourner a gauche simultanément.

Commandes
/ Basculer de la souris & la manerte
T Marcher/courir vers l'avant (pousser [égérement pour marcher, plus fort pour cournr)
3 Reculer
— Tourner & gauche
s Tourner 8 droire

Bouton N°2 + « Un pas sur la gauche
Bouton N°2 + — Un pas sur lg droite

Bouton N°2 + T Regarder vers le haut
Bouton N°2 + | Regarder vers le bas

Géchette Tirer/frapper avec une arme
Bouton N*2 Uniliser un article en Vue Ecran (porte, puzzle, eic.)

o Utilisez la souns pour déplacer votre curseur.
* Pour accélérer, déplacez la manette de jeu de sa position centrée normale.

20.2 CYBERMAN

Pour se déplacer, viser et tirer, manipulez le Cyberman comme vous le feriez avec une souris — faites glisser ce
périphérique horizontalement dans n'importe quelle direction en enfoncant les boutons droit et gauche.
Cependant, le bouton du miliew est combiné avec les déplacements du périphérique pour contrbler le fait de se
pencher et |a vue-angle.

* Pour se pencher, appuyez sur le bouton du milieu et inclinez le péniphénque vers la droite ou vers la gauche.
» Pour modifier votre vue-angle, appuyez sur le bouton du milieu et inclinez le périphérique vers I'avant ou I'armre.



21.0 GLOSSAIRE

IA (intelligence artificielle). Esprit intuitif et synthétique (en général, il s'agit d'un ordinateur hautement
intelligent).

Noeud ordinateur. Focale sur laguelle sont centrées les principales composantes et les lignes en entrée d'un
systeme informatique.

Cybergarde. Programme de sécurité qui joue le rile d'un chien de garde contre des intrusions légales dans
les zones réservées du cyberespace.

Cyberpunk. Univers de science-fiction situés dans des mondes noirs et futuristes oi I'information est une
denrée de valeur, ol les améliorations liées 4 la cybernétique sont pratiguées couramment et ol les ordinateurs
sont 1ous connectés. La majeure partie de la population vit dans des zones urbaines et les compagnies détien-
nent un pouvoir immense, influencant les gouvernements. Les domaines de la biotechnologie, comme la
genétique, ont été affinés. La rébellion contre ce pouvoir centralisé fait partie intégrante de ces univers.

Cyberespace. Représentation visuelle d'un réseau informatique qui permet aux utilisateurs d'opérer un tri
rapide parmi de grandes quantités d'informations. Les agencements de données importants sont souvent
représentés par des formes géomeétriques. Les informations sont manipulées par les utilisateurs qui utilisent la
réalité virtuelle ou les systemes d'interface neurologique pour des accés plus rapides. Bien que l'utilisateur ne
se deplace en fait nulle part, le cyberespace est congu pour offrir 8 I'utilisateur la sensation de se déplacer sur
un terrain. Les compagnies ont leur propre icone, ddment gardée, représentant leur logo, au sein de laguelle
elles stockent leurs données. Des pirates infiltrent souvent légalement des zones particuliéres du cyberespace,
réservées a des compagnies, des gouvernements ou des individus dans le but de subtiliser ou de falsifier des
informations.

Terminal Cyberespace. Terminal d'interface utilisé pour accéder au cyberespace.
Fragment de data. Forme géométrique dans le cyberespace qui représente une collection de données.
Data Logs. Messages E-mail et entrées de journaux enregistrés au format numérigue.

E-mail (et V-mail). Messages électroniques et vidéo envoyés & une adresse du systéme réservée  un util
Isateur particulier.

EMP (electromagnetic pulse). Impulsion électrique qui interrompt ou endommage des périphériques
dépendants d'un cablage micro-électronique. Lefficacité de cette impulsion est basée sur le niveau de blindage
du périphérique. Les grenades EMP et les fusils mag-pulse utilisent cet effer.

Pirate. Spécialiste de |a programmation qui ne suit pas les méthodes conventionnelles pour programmer.

I.C.E. (Intrusion Countermeasure Electronics). Logiciel lié 4 la sécurité qui protége un certain
nombre de données.

Connecteur Interface Neurologique. Equipement cybernétique qui relie le cerveay et le systéme
nerveux d'un Bure humain & un réseau informatique. Ceci facilite les activités cyberespace.

Timbre. Substance pharmaceutique appliquée 4 méme la peau qui soulage, retire les toxines ou améliore les
capacités physiques.
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MANUEL D’INSTALLATION DE
SYSTEM SHOCK

Avertissement sur I’épilepsie

A lire avant toute utilisation d'un jeu par vous-méme ou votre enfant.

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d’épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience i la vue de
certains types de lumiéres clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre environnement quotidien. Ces personnes
5'exposent i des cnises lorsqu’elles regardent certaines images ou lorsqu’elles jouent a certains jeux. Ces
phénoménes peuvent apparaitre alors méme que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamais été confronté i
une crise d'épilepsie.

51 vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés i I'épilepsie (crise ou perte
de conscience) en présence de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation.
Nous conseillons aux parents d’étre attentifs i leurs enfants lorsqu'il jouent avec des jeux. Si vous-méme ou votre
enfant présentez un des sympidmes suivants : vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles,
perte de conscience, trouble de |’ orientation, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez immédiatement
cesser de jouer et consulter un médecin.

Précautions a prendre dans tous les cas pour I'utilisation d’un jeu.

Ne vous tenez pas trop prés de I"écran. Jouez a bonne distance de 1'écran et aussi loin que le permet le cordon
de I'accordement.

. Utilisez de préférence les jeux sur un écran de petite taille.

. Evitez de jouer si vous &tes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

. Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée.

’ En cours d’utilisation, faites des pauses de dix i quinze minutes toutes les heures.

Bienvenue sur System Shock. Ce manuel présente les instructions d’installation
rapide destinées aux utilisateurs habitués i la procédure d’installation, ainsi qu’un
guide détaillé qui vous aidera étape par étape a installer ce jeu. Si vous rencontrez
une difficulté, reportez-vous au chapitre Dépannage i la page 10. Afin d’éviter tout
probleme de compatibilité ou de mémoire, assurez-vous que votre ordinateur
correspond aux Caractéristiques du Systéme (voir p. 2).

Note : System Shock n’a pas été testé avec 'utilitaire de compression de disque
livré avec les versions 6.0 et supérieures de MS-DOS. Nous ne pouvons donc
garantir la compatibilité de nos jeux avec les utilitaires de compression de disque.

CE COFFRET CONTIENT :

* Neuf (9) disquettes 3,5 pouces (votre jeu !)

* Le manuel d’installation comprenant I'installation rapide, les instructions pour
créer une disquette de démarrage, les configurations de gestion de mémoire et des
conseils de Dépannage.

* Le guide du jeu avec une procédure d’aide étape par étape pour vous permettre de
commencer & jouer, des informations sur la fagon de jouer et la description des
créatures et des armes.

* Une Carte de Référence, avec un bref résumé sur la fagon de jouer ainsi que
toutes les fonctions disponibles au clavier, au joystick et sur la souris, permettant
d obtenir une référence rapide.



INSTALLATION RAPIDE

Note : Avant d’installer le logiciel, sélectionnez la fonction CHKDSK dans le répertoire
DOS qui va rechercher toutes les chaines d’attribution (morceaux de fichiers). Si la
recherche aboutit, utilisez un utilitaire de disque pour corriger ces erreurs sur le disque
dur. Il est recommandé d’optimiser et de défragmenter le disque avant I'installation de
tout nouveau logiciel.

0. Faites des copies de sauvegarde de vos disquettes de démarrage. (Voir Sauvegarde, p. 2)

I. Créez une disquette de démarrage (voir Création d’une disquette de démarrage, p. 6).
(Vous pouvez laisser le programme d’installation le faire pour vous. Vous devrez alors
utiliser une disquette préalablement formatée.)

2. Insérez votre nouvelle disquette d’initialisation dans le lecteur A: et allumez votre
ordinateur. Attendez le prompt du DOS.

3. Tapez le nom du lecteur de la disquette (A:), puis appuyez sur [Enter).

4. Tapez INSTALL et appuyez sur [Enter]. Le chargement du programme prend 30
secondes.

5. Utlisez les touches fleches pour mettre en valeur la langue que vous préférez -
I"anglais, le frangais ou I'allemand - puis appuyez sur [Enter|.

6. Suivez la procédure d’installation (Voir Options d’installation, p. 3.)

1. Pour commencer a jouer, tapez SSHOCK (Enter| sous le répertoire du jeu.

CARACTERISTIQUES DU SYSTEME

Ordinateur. System Shock nécessite au moins un Intel486™ DX/33+ MHz ou tout autre
systeme compatible a 100%, ainsi qu’une version 5.0 (ou supérieure) de MS-DOS.
Carte Vidéo. Carte vidéo VGA.

Disque dur. Il faut un minimum de 30 Mo disponibles sur le disque dur pour pouvoir
installer ce jeu et y jouer.

Joystick (en option). System Shock accepte les joysticks a deux boutons.
Souris. System Shock nécessite une souris Microsoft ou un autre modéle 100% compatible

utilisant un logiciel de commande Microsoft version 7.0 (ou supérieure) ou bien un
logiciel de commande 100% compatible.

Mémoire. System Shock utilise 400Ko (409 600 octets) de RAM conventionnelle
(mémoire de base) et 2800Ko (2 867 200 octets) de mémoire étendue (XMS). 11 faut

disposer d'un minimum de 4 Mo sur votre ordinateur. Cependant pour un fonctionnement
optimal, nous conseillons au moins § Mo de RAM.

SAUVEGARDE

Avant d'installer System Shock, nous vous conseillons de faire des copies de sauvegarde
de vos disquettes originales. Pour ce faire, aprés le prompt du DOS, tapez :

DISKCOPY (lecteur de départ):(lecteur d’arrivée):
(A moins de disposer de deux lecteurs 3,5 pouces, le lecteur de départ sera identique au
lecteur d’arrivée - par exemple, DISKCOPY B:B: |Enter|.
RECOMMENCEZ CETTE PROCEDURE POUR CHAQUE DISQUETTE. CONSERVEZ L'ORIGINAL DANS UN
ENDROIT SUR, ET PROCEDEZ A L'INSTALLATION A PARTIR DE VOTRE COPIE DE SAUVEGARDE.

2



OPTIONS D'INSTALLATION

SI vous souhaitez modifier les paramétres de la carte de musique, relancez le programme
d'installation depuis le répertoire du jeu.

Utilisez (4] ou (] pour déplacer verticalement la surbrillance.

Note: Pour sortir de I’installation sans valider de paramétres, choisissez
ABANDONNER INSTALLATION et appuyez sur

0.- 5. Suivez les étapes de 0 a 5 du chapitre Installation rapide, p. 2.

6.  Choisissez MODIFIER PARAMETRES pour afficher le menu de configuration
puis appuyez sur :
Choisissez CONFIGURER SON, puis appuyez sur [Enter).
Choisissez CHOISIR CARTE SON FX, puis appuyez sur (Enter].

Utilisez (4] ou [ 1) pour sélectionner la carte son qui correspond le mieux i votre
systéme, puis appuyez sur
Note: Le systéme vous demandera des informations complémentaires concernant la carte.

Sauf modification de votre part, les paramétres par défaut proposés par le programme
d’installation devraient étre corrects. Les menus suivants traitent de cette question :

* Réglage port E/S. Ce menu fait apparaitre 4 1’écran une liste de valeurs possibles : 210H,
220H, 230H, 240H, 250H, 260H et 280H. (le paramétre habituel par défaut est 220H.)

* Réglage IRQ . Ce menu vous donne le choix entre 2, 3, 5 et 7 (Pour les cartes son les plus
anciennes, la valeur par défaut est 7 ; Pour les autres modéles, la valeur par défaut est 5).

* Réglage DMA . Ce menu vous donne le choix entre 0, 1 et 3 (Le paramétre par défaut est 1).
Appuyez sur apres avoir choisi chaque option de configuration. Aprés avoir réglé la
DMA, vous revenez au menu de configuration. (Certaines cartes entrainent un réglage
automatique de la DMA,

10. Choisissez SELECTIONNER CARTE MUSICALE, puis appuyez sur (Enter].

Si (et seulement si) vous choisissez GENERAL MIDI, Le systéme vous demandera un
complément d'information sur votre carte musique :

* Port Midi . La valeur normale de ce paramétre est 330,
* Réglage IRQ . Ce menu vous donne le choix entre 2, 3,5, 7ou 9.

I1. Choisissez TESTER CARTE SON FX, puis appuyez sur pour tester la
configuration. Si la carte est détectée, un message apparaitra et vous entendrez un son.
51 cette configuration ne correspond pas a votre matériel informatique, un message
d’erreur s’affichera. Appuyez alors sur une touche pour refraichir I’écran et revenir au
menu principal de configuration.

12. Choisissez TESTER CARTE MUSICALE, puis appuyez sur pour tester la
configuration. 51 la carte est détectée, un message apparaitra et vous entendrez une
petite musique. Si la configuration ne correspond a votre matériel informatique, un
message d’erreur s’affichera. Appuyez sur une touche pour refraichir I'écran, puis sur
FAIT pour revenir au menu de configuration.



Pour plus d’informations sur ces réglages, consultez votre documentation sur les cartes

son.

S1 vous n’entendez pas de musique, méme lorsque le programme vous informe avoir

détecté votre carte, essayez une autre configuration de carte.
I3. S1 vous souhaitez modifier le répertoire du jeu par défaut, choisissez MODIFIER
REPERTOIRE INSTALLATION, puis appuyez sur (Enter]. Désignez le lecteur et le chemin
que vous souhaitez (par exemple, C:\SHOCK est la valeur par défaut), puis appuyez sur
de nouveau.
14. 51 vous souhaitez que le programme crée une disquette de démarrage a votre place :
a. Choisissez CREER UNE DISQUETTE DE DEMARRAGE et appuyez sur
b. Tapez la lettre correspondant au lecteur ((A) ou [B]) que vous voulez utiliser pour
créer votre disquette de démarrage. Si vous procédez a I'installation du jeu a partir
du lecteur A, vous pouvez créer la disquette d’installation dans le lecteur B.

¢. Insérez une disquette formatée dans le lecteur que vous avez choisi a I'étape 14b.
Appuyez sur

d. Appuyez sur pour revenir au Menu Principal.

Note: Aprés la création de la disquette de démarrage par le programme, il se peut que

vous deviez éditer votre CONFIG.SYS et votre AUTOEXEC.BAT sur cette disquette

pour charger les logiciels de la souris et du son. Consultez Optimiser votre systeme, p. 5
pour plus d’informations.

15. Pour sortir de I'installation et sauvegarder votre configuration (sans installer le jeu),
choisissez SORTIE ET SAUVEGARDER PARAMETRES, puis appuyez sur

16. Si votre configuration vous convient, choisissez INSTALLER SHOCK. Appuyez sur
(Enter)

17. Vérifiez ou modifiez le répertoire d’arrivée, puis appuyez sur Suivez les
prompts d’installation.

18. Une fois I'installation terminée, tapez Y] pour quitter le programme d’installation ou
[N] pour refaire n’importe quelle étape précédente. Lorsque vous serez sorti du
programme, vous vous trouverez automatiquement dans le méme lecteur et le méme
répertoire que celui ou le jeu est installé.

19. Si1 vous avez créé une disquette de démarrage a I'étape 14, insérez la dans le lecteur A
et rallumez votre ordinateur.

20. Tapez SSHOCK et appuyez sur pour commencer i jouer

MODIFIER VOTRE CONFIGURATION

DE CARTE SON

Lorsque vous ajoutez une carte son (ou si vous en changez), vous devez modifier la
configuration de la carte son pour System Shock.

Revenez au lecteur et au répertoire dans lequel vous avez installé le jeu (par exemple,
C:\SHOCK par défaut) et tapez INSTALLER, Puis appuyez sur Enter). Ceci vous permet de
modifier les choix que vous avez faits lors de la premiére installation du jeu. Choisissez
MODIFIER PARAMETRES dans le menu de Configuration et suivez les étapes numérotées de 7
a 12 du chapitre Options d’installation (p. 3).



OPTIMISER VOTRE SYSTEME

S1 ce n'est déja fait, revoyez les Caractéristiques du Systeme, p. 2 pour System Shock et
assurez-vous de la compatibilité entre la configuration de votre matériel et System Shock.

MEMOIRE NECESSAIRE

System Shock utilise la RAM conventionnelle (mémoire de base) et la mémoire étendue
(XMS). Vous devez disposer d’'un minimum de 4 Mo de RAM totale dont votre ordinateur
doit étre équipé. 2800Ko (2 867 200 octets) de cette mémoire doivent étre libres en
mémoire étendue pour que System Shock puisse fonctionner. Pour plus d’informations,
consultez votre documentation au sujet de la gestion de la mémoire et le reste de ce
chapitre. Ceci vous permettra de charger les logiciels nécessaires dans la partie supérieure
de la mémoire, ainsi que System Shock. Si vous avez un doute concernant ces différents
types de mémoire, consultez votre manuel du DOS.

Pour savoir de combien de mémoire DOS, XMS et EMS dispose votre ordinateur, utilisez
la commande DOS MEM. Aprés la racine du DOS, tapez : MEM (Enter).

Une fois affichée I'information concernant la mémoire, recherchez deux des trois valeurs
suivantes :

PLUS GROS PROGRAMME EXECUTABLE

Ce nombre indique le volume de mémoire conventionnelle DOS disponible. Il ne doit pas
étre inférieur a 400 Ko (409 600 octets).

Si vous possédez DOS 5.0, ceci vous concerne :
OCTETS DE MEMOIRE XMS DISPONIBLE

Cette valeur indique le volume de mémoire étendue disponible. Il ne doit pas étre inférieur
a 2800 Ko (2 867 200 octets).

Si vous possédez DOS 6.0 ou une version supérieure, prenez en considération le
dernier chiffre du tableau de la mémoire (derniére colonne, derniére ligne) :

MEMOIRE ETENDUE (XMS)

La derniére valeur située sur cette ligne indigue le volume disponible de mémoire étendue.
Il ne doit pas étre inférieur a 2800 Ko (2 867 200 octets).

SI VOUS AVEZ DES PROBLEMES POUR JOUER ...

S1 vous avez des problemes pour faire fonctionner System Shock ou si vous ne disposez
pas d'un volume de mémoire suffisant, créez une disquette de démarrage séparée et
réduisez le nombre des programmes résidant en mémoire (TSRs) que vous avez chargés,
le probléme vient sans doute de la.

Surtout n’effacez pas les fichiers AUTOEXEC.BAT ou CONFIG.SYS du disque dur
- sans eux, votre ordinateur ne pourra pas fonctionner.



CREATION D'UNE DISQUETTE DE DEMARRAGE

Pour créer une disquette de démarrage, insérez une disquette vierge dans votre lecteur A.
(Votre ordinateur ne peut pas étre initialisé a partir du lecteur B.) A la suite de la
racine du DOS, tapez :

FORMAT A:/S

Désormais, vous pouvez créer votre propre disquette de démarrage ou bien le programme
peut en créer une pour vous. Pour utiliser 1" utilitaire d’auto-création, tapez INSTALL a
partir du répertoire du jeu et suivez |’étape 14 qui figure dans le chapitre Options
d'installation. Sinon, créez les fichiers CONFIG.SYS et AUTOEXEC.BAT comme suit :

Modifier CONFIG.SYS

Lorsque la racine du DOS réapparait et que I’opération de formatage est termince, tapez :
EDIT A:\CONFIG.SYS (Enter|

Lorsque le nouvel écran apparait, choisissez le systéme de gestion de mémoire que vous

souhaitez utiliser (si vous en utilisez un) parmi ceux cités ci-aprés et tapez les commandes

qui figurent en dessous de ce systeme.

Nous ne vous recommandons pas d'utiliser EMM386.EXE sur votre disquette de
démarrage. 11 se peut queSystem Shock ne reconnaisse pas la mémoire convertie par
ce programme.

CONFIG.SYS sans gestionnaire EMS
(Nous conseillons cette configuration dans le cas oi vous n’utilisez pas l'utilitaire de
création de disquette de démarrage qui se trouve dans le programme d’installation.)
DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS
DOS=HIGH
FILES=40
BUFFERS=30
SHELL=C:\DOS\COMMAND.COM C:\DOS /P

CONFIG.SYS avec QEMM 6.0
DEVICE=C:\QEMM\QEMM386.5YS SH:N
DOS=HIGH
FILES=4()

BUFFERS=30
SHELL=C:\DOS\COMMAND.COM C:\DOS /P

CONFIG.SYS avec QEMM 7.0 et versions supérieures
DEVICE=C:\QEMM\DOSDATA.SYS
DEVICE=C MQEMM\QEMM3B6.5YS SHIN
DOS=HIGH
FILES=4()
BUFFERS=30
SHELL=C:\DOS\COMMAND.COM C:\DOS /P



Sortir de CONFIG.SYS

Apres avoir tapé ces lignes, vous devez sortir et sauvegarder votre fichier. Pour ce faire,
tapez
Alt |F
Q9
0)
Modifier AUTOEXEC.BAT
Maintenant vous avez besoin d'un fichier AUTOEXEC.BAT sur votre disquette de
démarrage. Tapez :

EDIT A:\AUTOEXEC.BAT

Lorsque le nouvel écran apparait, tapez :

PROMPT $P$G

PATH=C:\DOS

C:\MOUSE\MOUSE.COM
Il se peut que votre logiciel de souris doive étre chargé différemment. Voir Réglage
de la souris (ci-aprés) pour plus d’informations.

C:

CD \(game directory)

(Le fichier AUTOEXEC.BAT reste le méme quelles que soient les gestionnaires de
mémoires utilisées.)

Vous sortez et sauvegardez ce fichier en tapant :

QEIR

UTILISEZ VOTRE NOUVELLE DISQUETTE DE
DEMARRAGE

Eteignez votre ordinateur, insérez votre nouvelle disquette de démarrage dans le lecteur A
et rallumez votre ordinateur. La disquette de démarrage doit tourner et vous amener
automatiquement dans le répertoire du jeu System Shock.

REGLAGE DE LA SOURIS

Assurez-vous que vous utilisez bien un logiciel de souris compatible 100% Microsoft - il
est préférable de disposer d’une version 7.0 ou d’une version supérieure. Si vous utilisez
une disquette de démarrage, ce logiciel doit étre chargé dans la configuration de votre
disquette de démarrage. Dans la mesure ou la ligne de commande peut varier d’une souris
a I'autre, il vaut mieux consulter ’AUTOEXEC.BAT de votre disque dur en tapant aprés
la racine du DOS : TYPE C:\AUTOEXEC.BAT. Recherchez la ligne de votre logiciel de souris
et copiez la dans ’AUTOEXEC.BAT de votre disquette de démarrage en remplacant la
ligne du logiciel de souris (C:\MOUSE\MOUSE.COM) que nous proposions plus haut.

Consultez votre guide d’utilisateur de la souris pour des instructions plus détaillées
concernant le chargement du logiciel de souris sur votre ordinateur,




REGLAGE DE LA MEMOIRE CACHE

Si vous disposez de plus de 4 Mo de RAM sur votre ordinateur, vous pouvez installer
SMARTDRV.EXE (un programme de mise en antémémoire du disque) apres I'installation
de System Shock. Nous vous recommandons d’allouer 1024K de mémoire a
I’antémémoire, en utilisant les versions SMARTDrive de Windows 3.1 ou du DOS 6.0.
Par contre, nous ne vous conseillons pas d’utiliser une antémémoire si vous disposez de
moins de 6 Mo de RAM disponibles.

Note: Bien que d'autres programmes de mise en antémémoire soient susceptibles de
fonctionner avec System Shock, nous ne sommes pas en mesure de garantir leur
compatibilité avec ce logiciel.

Sur les ordinateurs disposant de plus de 4 Mo de RAM disponibles, System Shock utilise
jusqu’a 2 Mo supplémentaires pour des fonctions évoluées tant que cette mémoire
supplémentaire n’a pas été allouée a une antémémoire. Si vous installez SMARTDrive,
ajoutez la ligne suivante au début de votre AUTOEXEC.BAT. (Il se peut que vous deviez
changer le chemin dans le cas ol votre programme d’antémémoire est localis€.)

C:\DOS\SMARTDRV.EXE 1024 ¢
(La derniére lettre doit correspondre a I'unité dans laquelle le jeu est installé.)

PORTS E/S ET IRQ

Si vous avez sélectionné un paramétre des ports E/S et IRQ qui ne convient pas a votre
carte son et musique, vous n’entendrez ni son ni musique et le jeu affichera un message
d’erreur. Pour résoudre ce probléme, tapez INSTALL e depuis le répertoire du jeu et
procédez a la réinstallation de votre systeme son en validant les parametres qui
conviennent. (Voir Changer la Configuration de votre Carte Son, p.4.)

L'INSTALLATION ECHOUE

Dans I'éventualité improbable ot I'installation échoue, un message d’erreur vous
informera sur la nature du probléme. Le chapitre Dépannage (p.10) vous apportera des
solutions a certains problémes courants.

Si vous avez encore des probléemes, méme aprés avoir créé une disquette de démarrage
séparée, effacez le jeu de votre ordinateur et rallumez votre ordinateur aprés avoir insére
la disquette de démarrage. Ensuite réinstallez le jeu a partir des disquettes d’installation.
(Notez que cette manoeuvre effacera tous les jeux que vous aviez déja installés sur votre
ordinateur.)



PRO-AUDIO SPECTRUM

Les cartes Pro-Audio Spectrum utilisent le mode d’émulation Sound Blaster pour la
musique. Si vous utilisez une des ces cartes, assurez-vous que les logiciels aient la
configuration appropriée i I'émulation Sound Blaster et qu'ils ne soient pas chargés dans
la mémoire supérieure. S1 vous disposez d une carte Pro-Audio Spectrum, sélectionnez
SOUND BLASTER a la fois pour la musique et les effets sonores numériques (pendant
I"installation).

GENERAL MIDI

System Shock produit une qualité de musique inédite aux normes MIDI défimes par le
MPU-401. A I'heure ou ce document est publié, seules quelques cartes acceptent le MPU-
401. Ces cartes comprennent le Roland SCC-1, le Roland RAP-10, la Creative Labs
Sound Blaster 16 connectée a une carte-fille General MIDI (telle que la Wave Blaster ou
la Sound Canvas) et la Creative Labs Sound Blaster ASP 16 connectée a une carte-fille.

D autres fabricants ont déja mis en vente, ou s apprétent a le faire, des cartes son qui
utihsent le MPU-401. Cependant, 1l se peut que celles qui utilisent un programme résidant
en mémoire (TSR) pour émuler le MPU-401 ne fonctionnent pas avec ce logiciel.

Note: Certaines cartes son General MIDI proposent des effets sonores ou des discours
numeérisés. Cependant, avec le Roland RAP-10, les utilisateurs devront posséder une
seconde carte son, comme une Sound Blaster, une Sound Blaster Pro ou tout autre carte
100% compatible proposant des effets sonores numériques. Si vous avez des questions,
consultez la documentation de votre carte son ou bien contactez le fabricant.

GRAVIS ULTRASOUND

Avant de taper SSHOCK aprés le prompt DOS et dans le répertoire du jeu, tapez
SHOCKGUS. Cette instruction a pour effet de charger les caractéristique MIDI dans la
carte Ultrasound. Cette examine la varnable de votre carte(ULTRASND) et détermine le
niveau d'IRQ de votre Gravis. Si votre IRQ est supérieure a 9, Il se peut que vous

n entendiez m musique m parole. Si1 c¢’est le cas, abaissez votre IRQ (référez-vous a la
documentation de votre carte.)



DEPANNAGE

Si ce n’est pas déja fait, revoyez le chapitre consacré aux Caractéristiques du Systéme
spécifiques a System Shock (p.2) et assurez-vous que vous vous y conformez.

Q:

R

2

Le programme d’installation a créé une disquette d’initialisation pour moi, mais
mon ordinateur refuse de démarrer avec cette disquette. Pourquoi?

: La disquette que vous utilisez pour lancer votre systeme doit étre formatée ou vous

devez en formater une vous-méme. Pour plus informations sur la procédure de
formatage d’une disquette, consultez le chapitre Créer une disquette de démarrage

(p.6).

: Ma souris ne fonctionne pas avec System Shock. Ma souris fonctionne avec toutes

mes autres applications logicielles, pourquoi pas avec System Shock?

: Si votre souris ne fonctionne avec System Shock, vous devez en premier lieu vérifier si

elle a bien été chargée dans le DOS (dans votre AUTOEXEC.BAT) ou bien sur la
disquette de démarrage que vous utilisez pour jouer. Windows ainsi que d’autres
applications chargent leur propre gestionnaire de souris intégré. Ces gestionnaires ne
fonctionnent pas hors de leur environnement. Charger un programme dans
I'environnement DOS est trés simple : il suffit de taper MOUSE aprés 'invite.
Par exemple : C:\>MOUSE

Cette commande peut étre différente d’un gestionnaire de souris a |"autre. Consultez le
manuel de 1"utilisateur de la souris et le chapitre Installation de la souris (p. 7) pour
de plus amples détails.

: Pourquoi mon joystick ne fonctionne-t-il pas correctement ?

Assurez-vous que votre joystick a été correctement €talonné. (1l peut s”avérer
nécessaire de le recalibrer aprés que vous soyez sorti de cyberespace.) Pour ce faire,
ouvrez 1"écran Option ((Esc)) puis cliquez sur ENTREE. Cliquez sur CENTRER JOYSTICK,
placez votre joystick en position centrale et appuyez sur (Enter). Si le probléme persiste,
consultez le chapitre d’assistance technique d’ORIGINE (voir ci-apres).

: System Shock m’a éjecté vers le DOS en affichant le message d’erreur fatale

suivant : “Not enough memory”(Mémoire insuffisante). Quel est le probléeme?

: Vous essayez de jouer avec un volume de mémoire étendue (XMS) inférieur a 2800

Ko (2 867 200 octets). Si le jeu se comporte ainsi, utilisez la commande DOS MEM et
vérifiez la valeur affichée sur la ligne BYTES AVAILABLE XMS MEMORY pour la version
DOS 5.0. Pour les versions 6.0 et supérieures, vérifiez la valeur inscrite sur la ligne
EXTENDED XMS. Vous devez disposer d’au moins 2800 Ko de mémoire étendue. Cette
valeur indique le volume de mémoire étendue disponible. Si la valeur affichée est
inférieure a 2800 Ko, vous devez modifier vos fichiers AUTOEXEC.BAT et
CONFIG.SYS sur votre disquette de démarrage. Consultez le chapitre Optimiser
votre systéme p.5, pour plus d'informations sur la création d’une disquette de
démarrage pour System Shock.

: Pourquoi mon ordinateur se blogue-t-il lorsque j’essaie de jouer a System Shock sur

notre réseau local (RL)?

: Le gestionnaire du RL tente souvent de prendre en charge les mémes ressources

systéme que System Shock . Parfois, les deux arrivent i coexister, mais, souvent, ¢’est
impossible. Si System Shock se comporte de fagon étrange pendant que les
gestionnaires du RL sont chargés, essayez de redémarrer votre systéme a partir d une
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disquette de lancement qui ne charge pas vos gestionnaires du RL. Consultez le
chapitre Optimiser votre systéme, p.5.

: Pourquoi mon ordinateur se blogue-t-il lorsque j’essaie de jouer a System Shock

sous Microsoft Windows (ou 08/2, Desqview ou Task Swapper DOS 5.0)?

: “Les environnements multi-taches™ tels que Windows, Desqview, Software Carousel,

Task Swapper DOS 3.0, etc..., génerent des conflits avec System Shock s’ agissant de
"utilisation de la mémoire et des autres ressources systéme. Nous ne recommandons
pas de jouer a System Shock dans un tel environnement. Méme si vous jouez dans un
environnement multi-tiches, ne basculez pas vers une autre application pendant le jeu.
I1 se peut que votre systéme se bloque si vous tentez d’interrompre provisoirement
System Shock pour exécuter un autre programme. En général, nous recommandons de

vous déconnecter de Windows (ou d’autres applications similaires) et de jouer a partir
de I'invite du DOS.

: Parfois, mon jeu ralentit de facon importante. Au cours de mes déplacements dans

’environnement du jeu, la vitesse de défilement des images diminue pendant un
cours instant sur certaines zones. C’est trés génant. Que puis-je faire pour remédier
acela?

: Essayez de sauver votre jeu, de sortir de System Shock et de le relancer. Le probleme

devrait disparaitre si vous procédez a un nouveau chargement du jeu. (Cette
manoeuvre libére la mémoire utilisée par le programme pendant le déroulement
normal du jeu.)

: Parfois, il m’est impossible de rappeler un jeu que j'ai sauvegardé. Le jeu se charge,

mais le fichier est altéré. Alors, mon ordinateur se bloque ou bien I’environnement
du jeu se comporte de facon étrange. Pourquoi ?

: N'utilisez pas de gestionnaire compressé (par exemple, Double Space ou Stacket). En

effet, les jeux tels que System Shock sollicitent a de nombreuses reprises le disque dur,
¢’est pourquoi la compression du disque entraine quelquefois des problemes.

: J'utilise une carte son 100% compatible, mais je n’obtiens aucun son. Pourquoi ?
: 1l se peut que votre carte son doive recevoir I'émulation Sound Blaster par son

gestionnaire ou un commutateur. Ou alors, vous devez modifier la configuration du
port associé a votre carte. (Vérifiez la documentation de votre carte son.)

: Pourquoi certaines touches rapides ne fonctionnent-elles pas lorsque je joue dans

une langue étrangere ?

* Pour choisir une option au moyen des touches rapides du clavier, appuyez sur la

premiere lettre de cette option dans la langue dans laquelle vous jouez.

README.SS

Ce fichier README.SS, situé dans le répertoire du jeu, ne contient aucune autre
information de nature technique sur le jeu.

11



NOTICE

ELECTRONIC ARTS SE RESERVE LE DROIT
D’EFFECTUER DES MODIFICATIONS DU
PRODUIT DECRIT DANS CE MANUEL A TOUT
MOMENT ET SANS PREAVIS.

TOUTE REPRODUCTION DE CE MANUEL ET
DU LOGICIEL QU1 Y EST DECRIT EST
INTERDITE. TOUS LES DROITS SONT
RESERVES. AUCUNE PARTIE DE CE MANUEL
OU DU LOGICIEL NE PEUT ETRE COPIEE,
REPRODUITE, TRADUITE OU REDUITE A
L’ETAT DE SUPPORT ELECTRONIQUE OU
EXPLOITABLE SUR MACHINE SANS AU
PREALABLE, LE CONSENTEMENT ECRIT
D'ELECTRONIC ARTS LIMITED, 90 HERON
DRIVE, LANGLEY, BERKS. SL3 8XU,
ANGLETERRE.

ELECTRONIC ARTS NE FAIT AUCUNE

GARANTIE, EXPLICITE OU IMPLICITE, QUANT

A CE MANUEL, SA QUALITE, SA
COMMERCIALITE OU SON ADAPTATION
DANS UN BUT PARTICULIER. CE MANUEL
EST FOURNI TEL QUEL. ELECTRONIC ARTS
FAIT CERTAINES GARANTIES LIMITEES EN
CE QUI CONCERNE LE LOGICIEL ET SON
SUPPORT. CECI N'AFFECTE EN RIEN VOS§
DROITS STATUTAIRES.

Garantie limitee

L acheteur de ce logiciel bénéficie de la
garantie d’Electronic Arts. Le support
utilisé pour I'enregistrement des
programmes est garanti sans défaut, vice
de fabrication ou intervention d’aucune

sorte, pour une durée de 90 jours 4 compter

de la date d’achat. Tout matériel s’avérant
défectueux au cours de cette période sera
remplacé si le produit est renvoyé a
Electronic Arts, a I'adresse indiquée au
verso de ce document. II est également
nécessaire de joindre a I'équipement
défectueux une preuve didachat datée, un
descriptif de la panne et |'adresse a
laquelle toute correspondance doit Itre
envoyée.

Software © 1994, [ooking T Technologies. Documentation © 1994, ORIGIN Sysiems, Inc. Crigin ot We
create workds sonts des mangues déposdes de ORIGIN Systems, Inc. Sysiem Shock est une marngue de ORIGIN

Systems, Inc. Elactromic Ants est une margque déposde de Electnonic Ams.

Cette garantie est en sus des droits
|égitimes de |'acheteur et ne les affecte
d’aucune maniére. Cette garantie ne
concerne pas les programmes proprement
dits ni les équipements qui auraient été
soumis a de mauvaises conditions
d’utilisation, provoquant une usure
excessive.

Remplacement

Electronic Arts s’engage a remplacer le
matériel défectueux a condition que ce
dernier lui soit renvoyé, accompagnE d’un
Eurochéque d’un montant de FF25 et
libellé a I'ordre d’Electronic Arts Ltd.




CARTE DE REFERENCE

Les pages notées en référence dans cette Carte de référence (indiquées par “p. XX") correspondent i des pages du Manuel

du joueur.

LANCEMENT DU JEU

Placez-vous dans le répertoire de Svstem Shock (le répertoire par défaut est C:\sHOCK). Entrez SSHOCK et appuyez sur Entrée.
Cliquez sur INTRODUCTION, NOUVEAU JEU, GENERIQUE 0u CONTINUER (ce dernier n’apparait que s1 vous avez dé)a sauvegardé
des parties).

Pour commencer une nouvelle partie, définissez les niveaux de difficultés (0 est le plus bas, 3 le plus élevé ), puis entrez
volre nom et appuyez sur DEBUT,

INTERACTIONS SUR LE MONDE [P. 20)

Sélectionner article de I'Inventaire/boutons des VMF................. Clic-gauche

Identifier article de la Vue Ecran
Activer icone latérale

Quyvrir Inventaire/ VMF

1 OSSR Clic-droit

Balancer

DEPIACET ..o Glisser-déplacer bouton gauche

Utiliser article de la Vue Ecran............cccccevceeriniinennesssncrennnn . D0Uble-clic-gauche (ou alt-clic-gauche)
Ramasser article de la Vue Ecran
Activer Matériel de |’ Inventaire

Placer article de I'Inventaire/ VMF ..o |. Ramasser article de la Vue Ecran
2. Clic-gauche sur le Panneau d ' Inventaire/ VMF
(ou sur 'Inventaire/bowton VMF dans le Grand Ecran)

Utiliser article sur un objel.........cocovvvvcveeeisceesninsesesncennneneens | . ULIlIS@E article de I'Inventaire

2. Utiliser sur un objet de la Vue Ecran
ACHYEr MAteriel ..........cooiireiieeeeiiicsicrenem e ssenemsn s e ssnanes |. Sélectionner [cdne latérale

(ou Utiliser a partir de I'Inventaire )
Larguer article ... s s srnssesesenneees L. SICCtIONMEr bouton d'une page d’Inventaire

2. Clic-droit sur le nom d'un article
3. Clic-droit sur la Vue Ecran

JEUBE AFLICIE ..ot sse s e ne s e sre e smer e e ere st ree s |. Sélectionner bouton d'une page d'Inventaire
. Clic-droit sur le nom d'un article
. Glisser-déplacer bouton droit sur la Vue Ecran
. Reldcher le bouton
Détruire article iMUGIE ... |. Sélectionner bouton d'une page d’Inventaire
2. Sélectionner nom d'un article
3. Sélectionner VMF articLe
4. Sélectionner PULVERISER

ds Tad [d

(YBERESPACE [P. 36)

Vous connecter dans cyberespace ...............ccocceeccvcnncnene Double-clic-gauche

Utiliser logiciels de I'Inventaire (ou alt-clic-gauche)

Identifier. ... TSR o Clic-gauche

Ouvrir Inventaire/ VMF

Sélectionner logiciel pulseur ou foreuse de 1" Inventaire

BOUer ... Bouton gauche enfoncé ou barre d’espacement
Ramasser logiciel et scanmer data ... Heurter un article

Envoyer logiciel de combat ..., Clic-droit
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INTERFACE NEUROLOGIQUE

Vue Ecran (p. 14)

Panneau d’Inventaire (p. 16)
Bouton du Panneau d’Inventaire (p. 16)
VMF (p.17)

Bouton VMF (p. 17)

lcone latérale (p. 18)

Curseur (p. 7)

Bio-Moniteur (p. 19)

Indicateur santé (p. 19)
Indicateur niveau énergie (p. 19)
1. Ligne d’état (p. 15)

12. Contrdle position (p. 24)

13. Contrile vue-angle (p. 24)

ol el il el ol ol

=

0 =52 . — : ﬂ - 14. Bouton Agrandissement (p. 15)
Pauneau 0 Tnventaime [p.16]
PRINCIPAL .....corionirmssnsnnssnsssssnsassssssssssssssssssssassanass Armes, grenades et imbres
MATERIEL......coomiiiimmresiossnsssssesnsessessessassnessessees Equipements annexes
GENERAL ......ooomeriainiiemeiancesssessess st e senese s Batteries, trousses de premiers secours, sondes logiciels, etc.
LOGICTEL ..o ecesemcaesasessssssssssssssssssesssassrssssnsses Logiciels du Cyberespace

YNF [Visuer Muuri-Foncrions] [p. 17]

Appuyez sur le bouton approprié pour activer/désactiver |’affichage.

VMF sur la droite ou la gauche Nom Fonction

OU [FB oo, ARME .....ovanenenanas, Configure les armes pour le tir, affiche leur type de munitions et leur
température.

ou verenresnssssnnannen s ARTICLE Lovvivassennnnnn, Affiche des informations sur les articles de I'Inventaire.

LT [T P AUTOCARTE............. Génére une carte de la station au fur et & mesure de votre exploration.

(R[] — CIBLE .....oocnonuninnanns Affiche des données sur I'efficacité du matériel et sur les créatures choisies
pour cibles.

LT () F— DATA .ceereemrirsanesnnss Affiche les sorties du matériel/les informations sur les appareillages, les

claviers, les contenants et les cadavres.

|CONES LATERALES D MATERIEL [p. 18]

Appuyez sur le bouton approprié pour activer/désactiver le matériel.

Icones de gauche Icones de droite

Bioscan (surveille I"état biologique) (6] Vue nocturne (équipement de vision infrarouge)

Vue Grand Ecran (pleine page) Module de Navigation (boussole électronique)

(3]  Rétroviseur (champ visuel de 360°) Lecteur Multimédia (messagerieélectronique/journal)
Lampe (éclaire les endroits sombres) (8) Turbo (rollers)

(5] Ecran énergie (fournit un écran corporel) (0] Téléporteur (bottes de téléportation)

Bio-Mowreun [p. 19

Sur la courbe du bio-moniteur, de fréquents pics indiquent de hauts niveaux, des creux représentent des niveaux faibles.

Ligne rouge clair .............o.ooveeveisissansns Rythme cardiaque (fatigue relative)

Ligne bleu clair..............covenvivirisnnnnnn, Consommation d’énergie

Ligne VIOLEHE. .........cooovevvemrieesenssessesnssenns Onde télépathique Khi

Ligne Jaune ..........cooovvveeccvnreeenrecnnns Exposition a des substances biologiques contaminatrices
Ligne bleu foncé..............ocovevernerannnnnn, Exposition aux radiations
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ANES (7. 26)

Choisir une arme. Cliguez avec le bouton gauche de la souris sur le bouton PRINCIPAL de I Inventaire. Cliquez ensuite sur
une arme. Ouvrez I'un des VMF ARME pour configurer |"arme choisie. (Vous pouvez également utiliser pour faire
défiler les armes.)

Charger/retirer les balles des armes & feu. Choisissez une arme, puis cliquez avec le bouton gauche de la souris sur une
icone de munitions dans le VMF arMmE. Retirez les balles de I"arme en double-cliguant avec le bouton gauche de la souris.
Ajuster les armes a rayon. Déplacez le curseur VMF vers la droite ou la gauche pour régler I intensité. Cliquez sur
SURCHARGE pour une décharge puissante (consomme plus d'énergie).

Tirer avec une arme. Placez le curseur en haut de la cible (pour les armes i feu et i rayon). Cliquez avec le bouton droit de
la souris pour tirer ou manier vos armes.

Lancer des grenades, Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur le bouton PRINCIPAL de |'Inventaire. Double-cliquez
sur le nom d’une grenade, puis lancez cette grenade. (Placez le curseur sur la cible, puis cliquez avec le bouton droit. )
Appliquer des timbres. Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur le bouton prINCIPAL de I'Inventaire, puis double-
cliquez sur le nom d’un timbre ou cliquez sur APPLIQUER dans le VMF ARTICLE.

BUTOCARTE [P. 1)

* Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur |'un des boutons du VMF AUTOCARTE.
+ Appuyez sur cetie touche pour obtenir un plan général de la carte.
- Appuyez sur cette touche pour obtenir un gros plan de la carte.

* Cliquez sur comp (en bas i droite) pour une vue pleine page (ceci arréte le jeu et affiche une carte et un menu sur tout
'écran).

NENU OPTIONS (P. 44)

1. |Esc] (ou cliguez avec le bouton gauche de la souris dans le coin supérieur gauche de I"écran)
2. Cliguez avec le bouton gauche de la souris sur une option pour la modifier/visualiser les sous-options
3. RETOUR ou [Esc) pour arréter de jouer

COMMANDES DE LA MANETTE DE JEU[P. 45]

Déplacez-vous en diagonale pour combiner vos mouvements. Utilisez la souris pour déplacer votre curseur.
Marcher/courir vers I'avant (pousser légérement pour marcher, plus fort pour courir)
Reculer

Tourner a gauche

Tourner a droite

Bouton N°2 + Un pas sur la gauche
Bouton N*2 + Un pas sur la droite
Bouton N°2 + Regarder vers le haut
Bouton N°2 + Regarder vers le bas

Gachette  Tirer/frapper avec une arme
Bouton N°2  Utiliser un article en Vue Ecran (porte, puzzle, etc.)

Conmannes IlE LA MANETTE DE JEU DU CYBERESPACE

Plonger ou tomber par terre
Grimper ou décoller
Virer a gauche
Virer a droite
Bouton N°2 + Rouler vers la gauche
Bouton N°2 + Rouler vers la droite
Gichette  Tirer avec une arme logicielle

COMMANDES DU CYBERMAN [P. 45]

Pour se déplacer, viser et tirer, manipulez le Cyberman comme vous le feriez avec une souris — faites glisser ce
périphérique horizontalement dans n’importe quelle direction en enfongant les boutons droit et gauche.

Cependant, le bouton du milieu est combiné avec les déplacements du périphérique pour contrler le fait de se pencher et la
vue-angle.

. Pour se pencher, appuyez sur le bouton du milieu et inclinez le périphérique vers la droite ou vers la gauche.

. Pour modifier votre vue-angle, appuyez sur le bouton du milieu et inclinez le périphérique vers |"avant ou I arriére.
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COMMANDES AU CLAVIER

Touche Mouvement Afficher une carte en pleine page
Courir vers |'avant Sauvegarder le jeu
(S)ou [*) Marcher vers 'avant Lancer le jeu
(X) ou [+] Reculer Quitter le jeu
(A] ou [+] Tourner a gauche Afficher la description de
(D) ou [+) Tourner a droite Uinterface
@ ou Un pas sur la gauche Activer I'aide en ligne(guide)
o Un pas sur la droite Hl_ﬂi-:'hfr une carte de référence en
(Q) ou Se pencher a gauche (tout en étant hgnf ,
debout ou accroupi) Arréter le jeu
@ ou Se pencher a droite (tout en étant '_5'“""” I"écran Option/Arréter le
debout ou accroupi) Jeu

(W] Ne pas se pencher

(Spacebar) Sauter CommMANDES DANS LE CYBERESPACE
(Spacebar|W| Grimper (W) ou (2] Grimper ou décoller

Se lever (X) ou (4] Plonger ou tomber par terre
S accroupir (S) ou [Spacebar] Se propulser ou se déplacer vers
S°allonger a plat ventre l'avant
(A ou Regarder vers le haut (AJ ou &] Virer a gauche
ou Regarder vers le bas (©) ou (3] Virer a droite
(F) Regarder droit devant [Q) ou [Z) Rouler vers la gauche
(PgUp) et (PgDn) Changer de page d'Inventaire (E) ou [C) Rouler vers la droite

(Tab) et (SWRITab) Faire défiler les armes de (Enter] ou clic-droit Tirer avec une arme logiciel

['Inventaire

DEPLACEMENTS A L'AIDE DE LA SOURIS

»T , VRIZSALUME & VIREL SUR VIREZ SUR
S ook MY wowez "F' "AILE DROITE q lmm ! MONTE P L' AILE DROITE
MONTEZ ET MONTEZ ET MONTEZ
Lp) $  PUSSEEEN ATV TOURNET A POUSSEE EN
T~ TOURNEZA =™ AWANT = Nz A CAUCHE proves TOURNEZ A
L G : s & ' ¥ o
PONGEZ WEZ SO A VIREZ SUR
< e ™ e e ¥ oo W [ucor
' & "ALE DROITE ET PLOMGEZ

Espace Réel [S. 20] Eunursum:a 5. 37]

* Pour vous déplacer, placez votre curseur dans la Vue Ecran, puis maintenez enfoncé le bouton gauche de la
souris. Le curseur détermine la direction du déplacement.

*  Pour accélérer, déplacez le curseur en I"éloignant du centre de la Vue Ecran.
Epuisement. Pour vous reposer, ralentissez, arrétez-vous quelques secondes ou appliquez un timbre cutané Stamup.

Escalade. Dirigez-vous de face vers une échelle ou un mur que vous pouvez escalader. Cliquez et maintenez
enfoncés les deux boutons de la souris déplacez-vous vers |’avant.

Vue et Position. Cliquez avec le bouton gauche de la souris dans les cases des Contriles vue-angle et position ou

utilisez le clavier. I
ereale worldd
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