


1.0 Présentation du jeu

Vous #es aux commandes d'un intercepteur intersiellaire Vous dtes chargé de défendre différents
secteurs de la confédération. Pour cela vous pourrez vous déplacer dans le secteur que vous devez
protéger afin d'interoepter les unités ennemies ou de vous ravitailier d la surface des plandtes

Les bases sont mtuées d la surface des planéies Chaque planéte dispose d'un syséme de défense &
tros nivesux®

@  Le boucher magnénque: 1l sagit de la protection la plus externe
@ L'écran énergétique. c’est la protection intermédunire

@ Le champ de force: c'est la dermre protecion avant d'atteindre le sol de la plandte Ce niveau est
e plus résistant.

Ces trois nmmu de protection ne sont pas forcément tous présents  Pour atteindre le sol d'une
planéte les umtés ennemies doivent Lraverser les miveaux de défenses présents sur cette planéic  Une fors
le 301 d’une planéte atteint, les untés adverses vont détrwre Ia base (sl y €0 a une). Le jeu comporte
deux miveaux
©® Le mveau stratégique: C'est le Diveau ot vous choimssez les unités que vous allez attaquer, les pla-

nétes & défendre en prionté, le moment ou vous allez vous ravitdiller etc  Pour vous sider &

ces déaisions, I'ordinateur de bord vous fourmt une carte radar du secteur et des informations sur

les unités ennemies présentes, sur les plandies et sur volre intercepteur

@  Le miveau action: aprés avorr choim les umités i intercepler, vous devez les éliminer Pour cele vous
disposerez d'un tableau de bord i trois écrans.

®  La vue tridumensionnelle: c'est ld que vous verrez les udités adverses

@ Scanner: permet de se ntuer par rapport aux unités ennemies

[] Y sur votre

1.1 Niveau stratégique

L'écran est divisé en deu parties

Curte radar du sectewr  finformations
générales

Pour vous deplacer & I'intencur d'un secteur deux possibilités s'ofTrent 4 vous

@ L'Hyporespace. lu consommation dépend de lu distance et de votre habileté & mun e dam
Vespace duul Plus on est centré sur les rectungles. plus la consommation est fuible

@ Téktportauon. il consomme un crédut quelque sort lu distince On u don 1ntérét & |utihie:
grandes distances




1.1.1 La carte radar du secteur
La carte donne les positions’

@ D planétes gros point jaune Ce point devicat rouge dds que des unités ennemues atteignent le
systéme de défenee de la plandte.

@ Des unités ennomics: oo sont les petits points rouges.

@ De voure interceptour: 1l est an centre de la croix bleu clair.

Du curscur (quatre points bieus cecillaats).

Co curscur peat dtre déplack avec les fléches ou le Pour oblenr des informations s des

plandtes ou sur des unitds enncmnies (ou les deux d la fols ‘apt d’une plandte menacée), il it de
le curseur sor la plandts ou les unités adverses, puls d’appuyer sur la barre despace ou entrée.

Informations offertes sont les swvantes.
@ Pour les unités ennemies

8 Leur position: dans I'espace, sur le bouchser magnéuque d'une plandte, dans I'écran énergétique,
sur e champ de force ou au sol

8 l.cur nombre: nombre de valsseaux préscnts.
® 1 cur foror: il ¥agilt d'un nombre qu varie de 0 2 99 99 eat Ia force maximale

® < oombre dURAs Indique le nombre d'Unités de Ravitaillement Automatisées mtuées &
moximits, Noas verrons ci-dprés comment utiliser los URAs

@ Importance des déflectcurs les valsssaux conemus sont munis de déflecteurs qui peuvem étre
plus on moins forts D'autres détalls sur les descripteurs seront fourmit plus loin

® s choix qui vous sont offerts
4 S retour d la carte radar du secteur

4 T: vous dbuader de vous rendre vers la zone de combat en utlisant le téiéporteur

4 H: lo pombre d'unitde minmun st aflichés Si vous appuyez sur H, vous entrerez en phase
d'hyper-espace pour vous rendre sur la zone d'interception

4 P cotte touche st valide quand les unités ennemics ont commenct & pénétrer le systéme
de défense de la plandte, on obtienl alors un écran d'informauon sur la planéte

«rtaines do oo options peuvent devenir Invalides (par Sucmpe.torsque le cridit de
i pomuo- ‘eat égal 4 zdro, on pe pout plus utiliser le Wiporteur)

@ Pou I\ planétes: nom de celle-cl, systéme de défense et surtout la présence éventuelle d'unc base

La bax peut &tre active (utilisable) Une fors ulilisée elle devient inactive pendant un certain temps.

" |¢m 4 'état acuf 1| n'ess pas possible dutiliser une base menacée (c'est-i-dire une base se

une plandte dont le systime de défense est occupé par des unités ennemues) Les opuons.

pmu-wq "o bas de I'bcran sont 108 mémes que celies Gbcries c-demun Cependunt I'hyper-espuce
#t ke (clcporteur ne sont disponible que ¥'ll ¥agit d'une plandte ayant une base active

1.1.2 Informations générales

Cott | rue droite de I'écran fournit les informations suivantes

@ Zon 1dique la zone contenant le secteur od vous tes

@ Oraic lonne votre grade actuel Vous débuterez au grade de Star Solder, et vous gagneres un
#730c 1 ut los 10000 polats de performances Le plus haut grade est el de STAR LOK

@ Perl ::: ince: doane votre score
@ Hype: cspace: affiche le nombre d’unutés restantes pour le propulseur d'hyper-espuce



@ Télképorteur indique le nombre de crédits de léléportauon restants

L] hrnnulm affiche des informations générales sur volre armement, vos boucliers et volre booster.
Ces paramétres sont décrits plus bas (partie action).

1.2 Niveau action
L'écran est divisé en trows parties:

Vue indimensionnelle

Scanner Paramétres

Le scanner permet de vous situer par rapport aux unités adverses. La vue 3 D permet d'efTectuer les
urs au laser La description de la zone paraméires suil.

1.2.1  Paramétres
On peut y hire les informations suivantes.
® Nombres d'unités adverses restantes

® Ondes de choc elles sont représentées par un icdne vert. Les ondes de choc soot utiisables partout
sauf dans I'espace Elle permettent de détruire toutes les unités situées dans I'angle de vision

@®  Musailes photonsques. ils sont représeniés par un icne bianc. 1i ne sont utilisables que dans | epace.
s permettent de détruire des unuiés stuées hors de porté du laser.

©  Booier anveau d reervorr du booster spatisl. Le boouter e sert que dans epace. Le boosier
autorise des mancuvres rapides que-ne permettent pas les propulseurs classiq

@ Bouclier niveau du boucher de protection de votre intercepieur. Les collinons uvec des tirs ou des
unités wdverses détruisent le bouclier Une collision avec un boucher faible est fatale pour votre in-
tercepteur 1l est possible de régénérer son bouchier dans les URAS et dans les bases stubes sur
plundtes

1.22 Le scanner

Lu representation est Ia suivante
@ Les points rouges 1l s'ugit des varsseaur ennemis

@ Les petits pornts juunes el rouges (allemés) il s wgit des Lrs que vous envorent les varsseans cnne-
mis. u éviter

@ Le point blunc ¢ est votre mtercepteur

Les curres verts cc sont les URAs (svant utilisation)

Lew curres bleus clutrs: ce sont les URAs uprés utilisation (une URA ne peut servir qu'une seule fous)
Le scunner peut presenter deux aspects

@ Duns I'espuce: votre vaisseuu est represente par le point blunc uu centre du cercle bleu Ce cercle
délimite 1 portée visuelle (vous ne pourrez pas vour des vaisseaux situes 3 | exténeur de ce cercle.



De plus le quart de cercle jaune indique votre angle visuel (c’est-a-dire ce que vous voyez duns In

vue D). Ce quart de cercle tourne quand vous tournez

Partout sauf dans I'espace: le quartier bleu représente votre angle de vue De plus les pointillés verts
du scanper coastituent une référence fixe

1.23  Les touches et joystick

1 ¢ tableau swvant recapitule I'utlisation des touches

Phasc Fapace Bouclier Ecran Champ Sol
i ¢ de foree

A Booster Avance Avance Haot Avance
Shift Avance Amidre Amére Bas Arriére
M Droite Droite Droite Drone Droite
1 Gauche Gauche Gauche Gauche Gauche
1 nirée Missile Onde Onde Onde Onde
t'space Laser Laser Laser Laser Laser

1" var utibiser le Joystick, il suflit de connastre la correspondance suivunte
® Nd=A

® Sid = shift

® Ouest =L

® Iu=-M

® 1 uche feu = espace

La nissile (ou Fonde ) sont toujours utilisables avec la touche Entree

12+ Les URAs

I s Unitde de tent des partels en cours de com-
bat 1 10 ey sl e foneer desaus Lo v I procédure est automatique Une URA nc
pout <rvir qu'une fois. aprés le premuer usage elle est représentée en bleu clair sur le scanner

125 Lelaser

1 utliation du laser o'est pas limitée Les vaisaeaun adverses étant équipés de déflecteurs. 1l e
s0uent néoeastir de lour urer deasus phusicurs fo. Le laser fat & autant plus d depats que i cible ex
plus proche et que Iimpact est biea centré sur le vaisseau

1.3 Les bases

Pour réussir un nmm- et dtre rvitaillé, vous devez centrer votre intercepteur sur I colonne Je
transfert energétique. tage est rendn délicat par l'inertie de votre intercepieur dans Ics champ de
jprotection qui mmm l- h-u ‘Une fois utilisée une base ne devient acuve qu aprés un certan temps.
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