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Planite SKEVIS An 3001

J 1GATION
CIRCULAIRE INTERNE N° 24 X964

mort de Julius Mad Brain, nous avons porté un
coup décisif aux partisans de la Rébellion et & son orga-
nisation secréte le Front de Lutte Scientifique.
Cepend, je rapp i @ tous nos élé de rester
vigilants. Les rebelles semblent toujours aussi détermi-
nés. Nos agents infiltrés ont rapporté des informations
inquiétantes. Il semble que nos ennemis préparent une
opération individuelle visant directement Cassandra, le
déme de notre Bient Mére "Génolyne" et de ses
Généreuses Céphalhydres.

La personne choisie pour mener cette mission destructive
serait un ire de type | ide et de race ter-
rienne. Il disposerait d'un vaisseau construit par les cen-
tauriens.

L'ordre est donc donné @ tous nos chasseurs d'abattre
tout modéle centaurien non répertorié.

De plus, une prime de 200.000 crédits est offerte pour
I'élimination du terrien.

ETERNELLE EST GENOLYNE
REIME DE LA PENSEE
GARDIENNE DES ESPRITS
GUIDE SUPREME DU BONHEUR

RAPPORT DE LA 3éme REUNION
DU FRONT DE LU SCIENTIFIQUE

gation, alors qu i
5. Mad Brain, est nommé i sa

"

eance el jurons de détruire Génolyne,
LY.

ffort de molre regretlé dirigeant.

fsur différentes plamites des cartes magmdti-

mettant de retrowver les coordonndes stel-

du chaos et d
Nows décidons de pou
Nous savons qu'il aoa
quees, sous forme d ‘Enigmes,
laires de Cassandra.
STORM WALKER, notre meillewr combattant, est élu i Uil powr
reprendre 'ouvrage de Julivs Mad Brain ef pour I'smener i son terme.

il anra a sa disposition le dernier moddle de vaissea spatial centaurien : le
STARBLADE.

CONFIANCE DANS L'INSTINCT
SANCTIFIE EST NOTRE COMBAT
LA SOUFFRANCE NOTRE COMPAGNE
MAIS LA VERITE L'EMPORTERA



COMMANDES PRINCIPALES

- Vous pouvez jouer au clavier ou au joystick.
pour le clavier, utilises le pavé numérique (chiffres de 1 &9 et [a touche
shift comme bouton de tir.

- Touche ESC : rouche pause.,

- Touche BACKSPACE : permet de ressortir des menus.

Pour vous déplacer dans les menus, wiliser les 4 directions haut/has/
droite/ganche ou les fléches de direction. Pour valider, appuyez sur le
boutaon de tir, sur shift ou sur Returm,

- BARRE D'ESPACE : inventuire,
En sélectionnant I'Alita, vous visualisee 1'éan des stocks de votre navette.
En sélectionnant le personnage. les objets que vous transportez
apparsissent dans le panneau principal.
Le cadre du hos vous signale tous les renseignements nécessaires el indique
votre montant de credits (unité monétaine)
En déplagant les ichnes des objets sur les icines des actions, vous pouves |
- Désintegrer, poser, vendre un objet
- Prendre un ubjcl en main (armes}, ou Futiliser (potions,
mlur;.cr ‘oxygine...)
~ Faire du commerce : appuyer sur Ia barre d'espace quand vous #tes
dans un magasin face & un vendeur, ou quand vous croisez un
marchand i la sauverte (marché noir). 51 licone. Acheter est validée, cliquez
sur cette ichne, les marchandises apparaitront dans un panneau
supplémentaire i droite.
Si Ficone de I'Alita est sélectionnée, le vendeur vous proposers des
produits dali 100 et des matiires | . sinom il vous p
des composants électroniques ou des anmes,
Pour acheter, choisissez directement be produit désiré dans le panneau
* du marchand. Pour vendre, déplacez F'objet & vendre sur Ficone Vendre.
Les prix sont affichés dans be cadre des commentaires.

LE PERSONNAGE

- DEPLACEMENTS : Sans le bouton de tir, § directions sont possibles,

- DESCRIPTION DES COMMANDES AVEC LE BOUTON DE TIR (ou
shift) =

Lancer une grenade

3 coups
d'épée si
Reculer I T yire el épée-laser
5 ©nman
I pistolet en
main

Se baisser/Ramasser un objet

- Pour décoller d'une plonite, rentrez dans 'Alita et appuyez sur le bouten de
tir,

- Pour ouvrir une ammoire. pour accéder i une console, placez-vous devant
elle et appuyez sur le bouton de tir, sur shift ou sur retum.

- Touche B : active le bouclier de protection
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STARBLADE

LE POSTE DE PILOTAGE

z % N
A 25 sn;D

Il comprend 5 consales.

SALLE DeES
CoHMAKDES
0, - | du vaisseau (ammement, moteurs,
eur, il faut interroger la console de 1a salle
A reuits principaux (aliment
< que) est défaillant, vous deve
i tueux dans une armoire de Pétage inférieur
amassées sur fes
oo - plnnctcs. d'cu\'nycr de e panne) et de

5 extérieurs,

Ep B L&J 1] prendre connaissance de messa,
STocks 6

= CONSOLE 3 : vous renseigne sur les planétes du systéme, \'ﬂu\ 1\nu\c‘.’
sélectionner mm- destination et votre mode de dépl
o | ou hyp ‘hyperespace permet dlarr |||u-. rapide-
ment e1 sans incident, mais consomme bes aucoup plus de fuel. Un signal

sonore vous prévient de l'urivée en orbite de 1a planite

@y

CONSOLE 4 : donne

s immédiat au poste de eo
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LE POSTE DE COMBAT
- DEPLACEMENTS : dans les 8 directions du joystick ou du pavé
numérique.
= FEU : bouton de tir ou shift.
- ACCELERATEUR : barre d'espace ou retum,

- TOUCHE F1 : sélectionne une torpille autoguidée. un symbole apparait
alors sur le viseur.

- TOUCHE F2 : bouclier
comme un interrupteur (ONJOFF).

Cette touche fi

- TOUCHE F10 : pour quitter le poste de combat et revenir au poste de
pilotage.

- VISEUR : quand un élément est dans votre ligne de mire, des fliches
clignotent sur le viseur,

- ECRAN DE CONTROLE : signale le niveau du bouclier magnétique et
T'étar général du vaisseau.

)\LERT;‘ZS J

En cas d'alerte, il est recommandé daller au poste de combat, Les alertes
signalent un danger extérieur. Il existe 2 niveaux d'alerte - clignotements

Jents des voyanis des sas (zone dangerense) et clignotements rapides (danger
* immédiat).

POSTES ANNEXES

- HANGAR : pour sortir avec votre navette de reconnaissance-1'Alita-,
allez au hangar i I'étage inféricur. 5i nécessaire, vous pouvez vous munir de
Ia combinaison d'oxygéne dans 'armaoire du sas A.

- SALLE DES STOCKS : la gestion des stocks se fait griice 3 une console.
Vous disposez au total de 3 stocks sur IAlita et de 9 sur le Starblade.

- SALLE DES MACHINES : l'ordinateur de Ja salle des machines vous
renseigne sur I'état complet des moteurs el vous permet de les réparer en
changeant les circuits détruits. Pour cela, il vous faut posséder le bon cireuit
de rechange en stock, soit dans une des 4 armoires situées de part et d'autre
de la salle des machines.

A part les armoires de I'étage inféricur, les autres amoires du Starblade
n'ont pas d'utilisation spécifique. Elles servent au stockage.



PRECISIONS TECHNIQUES

- LANCEMENT DU JEU :

* Sur PC: aprés avoir chargé MSDOS, insérez la disquette A dans
le drive A et tapez STAR
* Sur ATARI : cliquez deux fois sur I'icdne STARSPRG
. *SurAMIGA : insérez la disquette avant d"allumer 'ordinateur

- INSTALLATION SUR DISQUE DUR (sur PC):

Créez une sous-directory dans laquelle vous copiez tous les fichiers
de la (des) disquette (s} de jeu,

Quand vous lancez le jeu depuis cette sous-directory, laissez la
disquette A dans le lecteur &

-5 VOUS POSSEDEZ UN ATARI SIMPLE FACE ;
Retournez-nous la disquette double face dans une enveloppe, nous
vous renverrons deux disqueties simple face.

- EN CAS DE PROBLEMES TECHNIQUES : vous pouvez nous joindre au

(11 64.80.04.40




