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Planéte SKEVIS An 3001

BUREAU D'INVESTIGATION |
CIRCULAIRE INTERNE N° 24 X964 |

Avec la mort de Julius Mad Brain, nous avons porté un
coup décisif aux partisans de la Rébellion et a sen orga-
nisation secréete le Front de Lutte Scientifique.
Cependant, je rappellerai & tous nos éléments de rester
vigilants. Les rebelles semblent toujours aussi détermi-
nés. Nos agents infilirés ont rapporté des informations
ingquiétantes. || semble que nos ennemis préparent une
operation individuelle visant directement Cassandra, le
déme de notre Bienheureuse Mére "Génolyne" et de ses
Geéneéreuses Céphalhydres.

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

L'ordre est donc donné @ tous nos chasseurs d'abatire
tout modeéle centaurien nen répertorie.

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

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



RAPPORT DE LA 3éme REUNION
DU FRONT DE LUTTE SCIENTIFIQUE

MNous sovmmes tristes dannoncer la mort de notre chef Julius Mad
Brain, assassiné par les agents du bureau d'investigation, alors qu’ ol 5 ap-
prrimr @ pariir pour Cassandra. Son fils, 5. Mad Brain, est nommé i sa
place @ la téte de notre organisation.

Nous faisons fous serment d ‘allégenrice ef jurons de détruive Génolyne,
prétresse du chaos et despole des cervequx.

Nous décidons de poursutvre Ueffort de notre regretté divigeand.

Nous savons qu il avait Inissé sur différentes planétes des carfes magnéti-
ques, sous forme d 'énigmes, permettant de retronver les coordonndes stel-
Inires de Cassandra.

STORM WALKER, notre meillesr combattant, est élu d 'unanimité pour
repreqdre 'ouvrage de fulius Mad Brain ef pour amener i son terme.

I qura @ sa disposition le dermer mod@le de vaisseau spatial centanrien : 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 ke clavier, utilisez le pavé numérique (cluffres de 1 4 9) et la touche
shift comme bouton de i

- Touche ESC : touche pause.

- Touche BACKSPACE : permet de ressortir des menus.,

Pour vous déplacer dans les menus, utilisez les 4 directions haut/bas/
droitefgauche ou les fleches de direction. Pour valider, appuyez sur le
bouton de tir, sur shift ou sur Return.

- BARRE DYESPACE : inventaire.

En sélectionnant I'Altta, vous visualisez ['éial des stocks de votre navetie,

En sélectionnant le personnage, les objets que vous transportez
apparaissent dans le panneau principal.

Le cadre du bas vous signale tous les renseignements nécessaires et indigue
volre montant de credits {unité monétaire).

En déplagant les icones des objets sur les icones des actions, vous pouvez :

- Désintegrer, poser, véndre un objet

- Prendre un objel en main {armes). ou Nutiliser {potions,
recharger Moxygiéne...)

- Faire du commerce : appuyez sur la barre d'espace quand vous éles
dans un magasin face & un vendeur, ou quand vous croisez un
marchand & la sauvene {(marché noir), si licone Acheter est validée, cliquez
sur celte icone, les marchandises apparailiont dans un panneau
supplémentaire & drotte,

Si l'icone de 'Alita est sélectionnée, le vendeur vous proposera des
produits d'alimentation et des maligres prenmuéres, sinon il vous présentera
des composants électronigues ou des armes.

Pour acheter, choisissez directement le produit désiré dans le pannean
du marchand, Pour vendre, déplacez 1'objet & vendre sur l'icone Vendre.

Les prix sont affichés dans le cadre des commentaires.



LE PERSONNAGE

- DEPLACEMENTS ; Sans le bouton de tir, 8 directions sont possibles,

- DESCRIPTION DES COMMANDES AVEC LE BOUTON DE TIR (ou
shifl) :

Lancer une grenade

3 coups
d'épée si
. : - 5 s 3 Cpée-laser
| s | e
l pistolet en
Y main

a¢ baisser/Ramasser un objet

Reculer

- Pour décoller d'une planéte, rentrez dans I'Altta et appuyez sur le bouton de
tir.

- Pour ouvrir une armoire, pour accéder 4 une console, placez-vous devant
elle et appuyez sur le bouton de tir, sur shill ou sur retern.

- Touche B - active le boucher de pmlettiim.
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STARBLADE




LE POSTE DE PILOTAGE

Il comprend 5 consoles.

- CONSOLE | - décrit 'etat général du vaisseaun (armement, moteurs,
<ircults). En cas de probléme moteur, 1l faut interroger [a console de Ia salle
des machines. Si un des 4 circuits principaux (alimentation, oxygene,
pilotage, bouclier magnétique) est défaillant, vous devez retrouver et
changer le composant défectueux dans une armoire de I'étage inférieur.

- CONSOLE 2 : permet de lire les cartes magnétiques ramassées sur les
planétes, d'envover des messages de détresse {en cas de panne) et de
prendre connaissance de messages extérieurs.

- CONSOLE 3 : vous renseigne sur les planéies du systéme. Vous pouvez
sélectionner votre destination et votre mode de déplacement : vovage
conventionnel ou hyperespace. L'hyperespace permet d'ammiver plus rapide-
ment et sans incident. mais consomme beaucoup plus de fuel. Un signal
sonore vous prévient de larrivée en orbite de 1a planete.

- CONSOLE 4 : donne lacces immédiat au poste de combat.

- CONSOLE 5 : propose une sauvegarde de partie, qui s'effectue
directement sur la disquetic de jeu. Vous pouvez épalement recommencer
une nouvelle partie ou charger Ia derniére sauvegarde,
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LE POSTE DE COMBAT

- DEPLACEMENTS : dans les 8 directions du joystick ou du pavé
numerigue.

- FEU : bouton de tir ou shift.
- ACCELERATEUR : barre d'espace ou retum.

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

- TOUCHE F2 : bouclier magnétigue temporaire. Cette touche fonctionne
comme un interrupteur (ON/OFF).

- 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 flaches
clignotent sur le viseur.

- ECRAN DE CONTROLE : signale le niveau du bouclier magnétique et
I'état général du vaisseaun.

ALERTES

En cas d'alerte, il est recommandé d'aller au poste de combal. Les alertes

signalent un danger extérieur. I existe 2 niveaux d'alerte : clignotements
lents des vovanis des sas (zone dangereuse) et clignotements rapides {danger
immédiat).




POSTES ANNEXES

- HANGAR : pour sortir avec votre navette de reconnaissance-1'Altta-,
allez au hangar i I'éiage inférieur. Si nécessaire, vous pouvez vous munir de
la combinaison d'oxygéne dans l'armoire du sas A.

- SALLE DES S5TOCKS : la gestion des stocks se fait grice i une console.
Yous disposez au tolal de 3 stocks sur I'Altta et de 9 sur le Starblade.

- SALLE DES MACHINES : I'ordinateur de la salle des machines vous
renseigne sur I'état completl des moteurs et vous permet de les réparer en
changeant les circuits détruits. Pour cela, il vous faut posséder le bon cireut
de rechange en stock, soit dans une des 4 armoires situées de part et d'autre
de 1a salle des machines.

A part les armoires de I'étage infénieur, les autres armoires du Starblade
n'ont pas dutilisation spécifique. Elles servent au stockage.
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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 l'icone STAR®PRG

" Sur AMIGA : insérez la disquette avant d'allumer I'ordinateur

- INSTALLATION SUR DISQUE DUR isur PC):

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

Quand vous lancez le jew depuis cette sous-directory, laissez la
disquetie A dans |e lecteur A.

- 51 VOUS POSSEDEZ UN ATARI SIMPLE FACE :

Retournez-nous la disquette double face dans une enveloppe, nous
vous renverrons deux disguettes simple face.

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

(1) 64.80.04.40
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