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INSERTION DES
CARTOUCHES

Cetle cartouche de jeu est conQue pour
6tre employ6e avec les ordinateur
ATARI.
Placez la carlouche avec l'6tiquette
ATARI vers vous.
Veillez a bien l'enfoncer dans son loge-
ment.

TABLE DES
MATTERES
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Vue avant
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T Ordinateur de repdrage
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Atfichage du tableau de commande
Alfichage de l'ordinateur d'attaque
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Vll. Evaluation
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mission
Instruction simplif i6es pour novice
pilote
Guerrier
Commandant

lX. Stratogies de survie
X. lnformationstechniques

I. INTRODUCTION
Felicitations. Vous laites maintenant par-
tie de l un(6 d'6lfe de la Flotte De Vas-
seaux Atari, les Star RaidersMc Vous
6tes sur le point de consacrer de nom-
breuses heures de vol a combattre des
ennemis interplandtaires "insaississa-
bles" et "implacables". Vous avez a ma-
noeuvrer dans loute la galaxie, qur a dte
divisoe en "secteurs" atfiches sur une
carte galactique. Vous tenez litterale-
meni la galaxie enlre vos doigls.

Avant de partrr pour votre premiere mis-
sion, il est nocessaire que vous receviez
certains renseignements londamentaux
sur la situation actuelle.

La kaite entre la Foderation Alari et
L'Empire Zylon a 6tO rompu. Les deux
nations sont en 6tat de guerre. L'Empire
Zylon menace de ddlruire lhumanrl6
entiere.

Vos ordres: Dotruire a vue tous les vais-
seux Zylon; 6tre impitoyable.

Vorcr les trors types de varsseaux Zvlon
qu'on a pu observer lusqu'd pr6seni:
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Chasseur Zylon - Con-
cu pour les attaqeus a hau-
te vitesse. A courte distan
ce, il peut etre meurtrier.

Crolseur Zylon - Vais-
Seau ayanl cerlarnes reot.
ons a patrourller et n,att;-
quant que si provoqu6.

Base Zylon - Contraire-
ment aux aulres VaiSseaux
Zylon cet apparerl oosse-
de des 6crans protecleurs
et ne peut dtre ddtruit ou,a
laible drstance Aflaouer la
Base avec une extreme
prudence.

Les Zylons adoptent une sirateqre sm
ple ma,s efficace: eviler le combat a
moins d'6tre provoqu6s. pendant les
combals. une pa(re de ra ilofle Zvlon en-
loure et ddtruilles bases all6es. qutsont
vlales a votre Survte. L ennemr est oan-
gereux et diabolique. Soyez continuelle-
ment sur vos gardes.

Lors des combats, vous ne devez voLrs
preoccuper que des nav.res ennemrs
qui occupent le secleur o0 vous vous
trouvez. m6rne st vous avez la capacit6,
en tour terlps. de sauter ' aulomat,que.
ment danS n ,mpode que. aLllre Secteur
Quand vous aneantissez un vaisseau
ennemi a la,de d une oe vos lorpilles a
photons. ilest elmr.e pour le reste de la
mrssron.

Une torprlle a photons contient de l'6ner
gre concentr6e qui dekuit entidrement
une cible.

Surve,llez bein les m6t6ores que vous
observez ,lonant dans I espace. Ces ob-
jets peuvent aneantir votre navire s il n'a
pas Ses ecrans protecteurs; ils peuvent
mCme endommager votre vaisseau mal-
g16 ses6crans (sauf au niveau Novice). ll
est egalement possible de "sauter'

dans un sec(eur occup6 oar un meleore,
ce qura pour resu at d endommager ou
oe oelrutre volre aoparetl. vous pouvez
elrmrner un meldore a raide d une de
vos torpilles d photons.

Les bases allides vous permettent de
vous arroter pour ies r6parations. Le
nombre de bases ddpend du nrveau ou
vous joue,/ (plus le nrveau est 6leve, plus
rlya de basesalt6eset de vatsseauxen-
nemis). L'amarrage e une base vous
permei de retatre le plein d'energie. et
de reparer I equ.perrent enoomnage
ou de remplacer le materiel d6truil.

Au cours de chaque r''risston, volre ordi
nateur vous transmel des tnlormations d
jour sur l'6tat de votre vaisseau et de vo-
tre dqurpement, sauf s'il est lui mome
ddtruit ou endommagd. Dans pareil cas,
vous devez vous d6brouiller seul en at
tendant de pouvoir laire les r6parations.
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L'6valuation ou Ie grade qu'on vous at-
kibue pour chaque mrssron depend de
la laQon donl vous vous comportez dans
Iespace. Le niveau NOVICE vous per-
met de vous roder. Et ensuite, cela de-
vient de plus en plus ditlicile. Vous pou-
vez devenir PILOTE. GUERRIER en en-
fin COMMANDANT, grade reserve aux
joueurs les plus talentueux

STAR RAIDERS est un jeu dynamique,
plein de possibilit6s et de ressources.
Vous vous devez de lire attentivement
les pr6sentes instructions et de vous fa-
miliariser avec les opdrations de base et
le manche a balai avant de commencer
e jouer. Ensuite, aprds chaque mission,
vousen saurez davantage sur les impor-
tants aspects du jeu et vous en com-
prendrez mieux l'esPrit.

ee
Enfin, il est important de noter que vous
ne voyez jamais votre appareil ar I'ecran
(saul en utilisant I'exploration longue
portoe que vous etudierez plus tard).
Vous 6tes assis aux commandes de vo-
tre vaisseau et l'6cran vous montre
l'espace qui vous enioure.

Avante de devenir COMMANDANI,
vous aurez a accomplir un grand nom-
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bre d'heures de vol. Bonne chance, la
galaxie vous attend....

Obl€ctils de la misslon
Vous avez deux obiectils e remplir. Pre-

midrement. votre misston consiste a dd-
truire tous les vaisseaux Zylon, sans
qu ils aneantissent votre propre appa-
reil ou en subissant le moins de domma'
ges possible.

Deuxidmement, vous devez remplir vo-
lre mrssion dans les d6lais les plus blefs
en consommanl le moins d'6nergre pos-
sible et sans laisser les bases allioes se
taire an6antir.

II. UTILISATION DU
LEVIER DE
COMMANDE
Utiliser un des leviers de commande
avec cette cartouche de jeu. S'assurer
de brancher fermement le cable du le-

vier a la prise no 1 , situ6e A l'avant de vo'
tre console ATARI 400 ou ATARI 800.
Tenir la commande, le bouton rouge au
coin supdrieur gauche, en direction de
l'ecran de t6l6vision.

ljtlllsation du ilanche a B.lal
Pour 6tre lidele au Jargon de la flotte, le
levier de commande sera d6sormais d6'
signe sous le nom de "Manche a Balai".
En consultant le schdma, vous constate-
rez qu en poussant le manche a balai
vers l'avant, l'appareil pique du nezl en
trrant le manche vers l'arriere, le vals-
seau effectue une mont6e; un coup de
barre A gauche et votre appareil vire e
babord, ou a gauche en tournant le dos
a l'arrierei un coup de barre a droite et
vous virez A tribord, ou d droite.
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EQI/E I!I. AVANT DE

HI'*,*COMMENCER A
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Ces direclions s'appliquent lorsque
vous avez une vue avant, c'est-A-dire
lorsque vous regardez par l'avant de
I'appareil. Lorsque la vue arri6re est aifi
ch6e A l'dcran, l'etfet est oppos6. Tour-
ner le manche a droite tait virer l'arridre
delappareild gaucheel tourner le man
che a gauche iait vrrer I arflere de I ap-
pareil a droite.
Vous apprendrez comment oblenrr les
vues avant et arriore a l'6cran. en con
sultant la Section lV.

Appuyer sur le bouton rouge, le bouton
de hr. pour lancer vos lorprlles a
photons.

Apprendre a bien se servir du manche A
balai vous demandera beaucoup de
Pralrque. Vous ne deve? Pas vous dd
courager au dObut. Votre technique
s'am6liorera au fur et a mesure.

PES DE MISSION,

Apres avoir choisi le grade, appuyer sur
START (DEBUI) pour entreprendre vo-
tre mission. Le bouton SYSTEM REJET
(MISE A ZERO) interrompt une mission
et remet les STAR RAIDERS au niveau
NOVICE (NOVICE). La touche Atari sur
le clavrer rnlerrompl 6galement une mrs-
sion et fait atficher a l'6cran une 6valua'
tion d'apres le nombre de points accu-
mulds jusqu'alors.

(Le bouton OPTION (OPTION) n'a
aucun effet sur les STAR RAIDERS).
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IV. TOUCHES DE
COMMANDE
Les touches suivantes commandent et
dirigent le jeu STAR RAIDERS:

0.9 Commande des bipropulseurs ronr-
qeus (vrtesse)
Annule egalement les sauts galac-
tiques
Aft View (Vue arriere)
Computer Attack Control (Com-
mande d'attaque informatisee)
Front View (Vue avant)
Galactic chart (Carte galactique)
Hyperwarp engines engaged (Mise
en marche des moteurs a saut
galactique)
Long'range sector scan (Explora-
tion longue port6e du secleud
Manual targel selector (Sdlecteur
manual de cible)
Shields (Ecrans)
Tracking Computer (Ordinateur de
rep6raqe)
Pause (Pause) (pour suspendre la

Partie)

O-9 Commande des blPlopulseurs
ioniques
Les bipropulseurs roniques selvent a

manoeuvrer votre appareil a Irntdrieur
d'un secteur lorsque vous poursuivez ou
fuvez I ennemi. Uttliser ces touches oour
chorsir la vrtesse de vol. La vitesse col
respondanle esl atfichde a |exlrCme
gauche de l'aitichage du tableau de
commande.

Touche: 0-V = 00
1-V = 00
2-V = 00
3-V = 01
4-V = 03
5-V = 06
6-V = 12
7-V :25
8-V = 37
9-V = 43

Atfichage du tableau de commande (V

reprdsente la vitesse ou les mdtrons pas
seconde).
Votre appareil ne fait toujours qu'avan-
cer. La vitesse iddale est 6 (V = 12). La
vitesse maximale des navires Zylon est
d'environT(V = 25)

A - Aft view (Vue arrl6re)
Montre l'espace derridre votre vaisseau.

C - Computer Attack Control (Com-
mande d'attaque lnlormatls6e)
Atfiche "r6ticule" dans les vues avant-l-
et arriere --. Afliche egalement Iordl
nateur d'attaque dans la vue avant, au
coin inf6rieur droit l'6cran.

L'ordinateur met a jour les coordonn6es
horizontales (o), verticales (O) ei de
porlee (B) concernanl les varsseaux Zy
lon. ll permet 6galement de bien diriger
vos torpilles sur la cible (voir la section
traitant de l'affichage de l'ordinateur
d'attaque).
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F - Front view (Vue avant)
Montre l'espace a l,avant de votre
VAISSEAU.

G - Galactic Chart (Carte qalac_
tique)
La Gdlacrc Chart (Carte qalacrrqLe) e\l'Jn de vos plLc fpo a1.s alout5 en
COUrS de nts<,ior Elle VOUS Ohre a Ie
c.an une vue de loule ,a ga a),e dtver
See en secleU s" C.aque SeCteUr OeUt
COnlen'r des appare.rs enaemts u.le Oa
Se alitee, ou elre totalement v de

Ces dessns i* reoresentenl ,es bases
d i,ees. Les aLrres desctr]s qoTI oes navr.
'es e']nelr S i es ,qnes .j-- represerlent
TrOrS va.SseaJ/ e".erits (aus{ denom
mes escadrors Ce.ynbole -:- vous
ave'trl que qLdrre appa,eits (ttotte) se
lrouvenl dans le Secleu . LeS oeSS nS +
nd,qLeat OU,l V a Jn OU OeU, Annern.S
(patrouille).

Vous remarquerez 69alement deux
pornts sur id Gdracr c Chart (Cdrte qalac
toue). L,. oes pornts represente'vo.re
pocrllOn aClUelra et l'a Jtre {qLt .,e depra
ce ar rroyen d J .nalche) nqtqrre vole
destrna|on de sarrt

'er''rent apres celle erptrcarron). ll est rn-
po'tanl de Iega,de. treqderrmenr la Ca.
ldcl c Charr {Cane Caldcrroue) non seu
lement pour suivre ld proeression oe a
misson. rrra s egarealent OOLi reperer
es ndv res ennem c qut lentent d'encer-
c er ei de detrutre les bases alltees

La floite Zylon se concentre sur une ba
te ara'ois et ae lente Jarnats o'allaquer
ou d ence'cle' srrLtlane-nenl orusrers
bases

Quand une base et encerclde. vous
avez environ une m nute (100 centons)
po rr deqager Lln sectpur adtacent a ,il
base poJr saLver cp c oerrte'e I d
scfemd sLtvart nd,que es poslrons
que do,t Occuper I ennern pOUr enCe,ler
une base.

rIIIrI
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Les Zyions se d6placent a une vitesse
varidnl seOa l.]Lr, aomo.e La pal,OJ ,e
esl a formalror la plLS raptoe I esca
dron atteint une vitesse 6quivalente a a
moliti6 de celle de la patrouitle. La flotte
se contente de 1/B de la vitesse de cette
dern dre

SoL\ la Galacrrc Cna- (Cdde Cala.rr-
que) se trouvent des nformat ons vita-
lesi quand vous ddplacez le point dans
ur secleur. on y i"ro,que la quanttte
denerge recessa,re poL. saL.er (er.
Wa'o fnergy = 700) (E.ergre poLrr saut
= 700), se on la distance et le nombre

vo-" deve,, p.acer ce oernter po.nt oars
le secleur ou vous oest.el aller er ensutte''<auler" oa'1S celuFc (Vorr H - Hypcl
t&aro fnqrres fngaged) (M Se e" mar.
che des Moleu's a -lypersaut. mnedta



de cibles qui occupent ce secteur (exl
Targets (Cibles) : 3).

On y rndique egalemenl la "Star Date"
(Data Spatiale). qui repr6sente le temps
6coule pour la mission. L'unitd de base
de la Star Date (Date Spatiale) est le cen-
ton. L'ennemi peut sauter d'un secteur e
lautre, lorsque la Star Date (Date Spatia'
le) franchit .00 ou .50.

Par ailleurs, les intormations "Damage
Control" "Controle des dommages"
(DC) sont atfich6es au coin inl6rieur droit
de l'6cran) - DC. PESCLR. Vorci a quoi
correspondent ces dernidres iettres:

P = Photons (Photons) E = Engines
(Moteurs) S = Shrelds (Eclans) C =
Computer (Ordinateu0 L = Long-Range
Scan (Exploration longue porl6e) B =
Sub'Space Radio (Radio Spatiale)

L'6tat de I'equipement est determin6 par
la couleur. Le bleu indique que Ie mat6-
riel fonctionne normalement. Le iaune
signifie que l'6quipement est endomma-

96 et le rouge qu'il est d6truit.

Les moteurs lonctionnent meme apr6s
avoir 6t0 detruits, grace a un systdme
d'impulsion de secours. La vitesse est
cependant lr6s rdduite. Les 6crans en-
dommag6s "vacrllent". Si l'ennemi vous
bombarde de photons lorsque vos
ecrans sont dans cet 6tat, vous serez d6-
trut. Un ordinateur endommage ne peut
plus fournir les coordonnese, O et R.

Si I'ordinateur est detruit, toutes ses
Ionctions sont annul6es-

Si la lonction exploration longue portee
est endommag6e, vous aurez une ima-
ge invertie de tout ce qui se trouve dans
le secteur. (Voir la section decrivant le
Long-Range Scan (Exploration longue
port6e).

H - Hyperwarp Engines Engaged
(rlbe en mslche des moleurs a saul
galactlque)
Vous devez servir de cette touche pour

vous deplacer d'un secteur e un autre. A
l aide du manche e balat, vous placel le
point sur la carte galactique dans le sec-
teur d6sre (voir section sur la carte
qalactique).

Au niveau Novice (Novi-
ce), vous n'avez pas a
voler dans l'espace galac-
tique, comme aux niveaux
Pilot (Pilote), Wa(ior
(Guerrier) et Commander
(Commandant). Afin d'en-
treprendre un saut, il faut
d'abord s'assurer d'6tre
en vue avant (D. Appuyer
ensuite sur latouche H (hy-
perwarp - saut galactique).
Le marqueur de cible est
alors affiche milieu du "16.
ticule, (voir sch6ma).



A I'aide du manche e balai, garder le
marqueur de oble bien aliqne entre les
barres du rdticule, lorsque 16 saut esl en-
gag6. Sivous ne pouvez le laire, vous al-
lez peut-dlre vous rekouver dans un
mauvais secteur. La difficulte de cette
manoeuvre augmente avec la distance.

Une alerte rouge se declenche lorsque
vous entre/ dans un s6cleur occupd par
des ennemis
Plus vous sautez pres du cenlre du sec,
teur, plus vous Ctes prds des crbtes.
Pour annuler le saul, appuyer sur n'rm-
porte quelle touche de commande des
bipropulseurs (0-9).

L - Long-Range Scan
(Exploratlon longue port6e)
Uette fontion vous permet d obtentr une
vue en plong6e du secieur occup6 pat
appareil. Votre vatsseau se trouve au
centre et tous les autres objets gravitent
autour de lui (voit schema). Les cibles
ennemres (el les meleores) sont repr6-
sent6es par des carres scintillants plus
gros que les autres objets symbolisanl
des dtoiles Votci comment ulilrser cette
fonction:

Choisir une cible.
Deplacer le manche a batai a gau-
che (les objets gravitent autour de
vous), jusqu'a ce que la cible choi-
sie se trouve directement en lace de
vous.
Actionner le manche vers l'avant
our I'arriere (selon la position de la
cible sur l'6cran), jusqu a ce que ta
cible soit le plus loin possrble de
vous (vers le haut de l'ecran).
S'approcher de la crble au moven
des moteurs
ll peut etre ndcessaire d'etfectuer
certaines corrections mineures de
parcours lors de l'approche. R6p6-
ler les dtapes 2 el 3 sr necessaire.
Lorsque la cible est trds prds de
votre appareil, arrCter les moteurs.
La cible devrait 6tre maintenant visi-
ble sur la vue avant.

1.
2.

4.

5.



Lorsque la fonction Long-Range Scan
(Exploration longue port6e) est endom-
mag6e, vous obtenez l'image inve(ie de
tous les objets balayds. Choisissez une
cible et suivez les instructions 2.3 et 4. Si
la cible s'6loigne de vous (au lieu de
s'approche0. vous avez choisi le rellet
au lieu de la veritable cible.

M - ilanual Target Selector
(S6lecteur manuel de clble)
Lorsque vous sautez dans un secteur
coriportant plusiers ennemis, l'ordina-
teur doit choisir I'ennemi a afiicher sur le
dispositif d'affichage de l'ordinateur
d'attaque (avec les coordonndes e
O , R sur le dispositil d'atfichage du ta,

bleau de commande).

La s6lection de la cible se fait alors auto-
matiquement, pourvu que l'ordinateur
ne soit pas d6truit. Ce dernier choisit une
cible au hasard, sauf si vous 6tes en
plein combat: il chorsd alors l'ennemr qut
lire sur vous.

Fn appuyant sur M, vous pouvez s6lecti-
onner manuellement une autre cible.
Normalement, seulement deux Zylons
attaquent $multan6ment. lls sont aff-
ch6s comme cible 0 ou cible 1 . L'ordina-
teur peul cho,sr T = 0 En appuyant SUr
M. vous pouvez chorsrr plutdt T = 1 (indi-
qu6s sur taffrchage du rabteau de
commande).

Lorsqu une base all,ee est reperde T =

2i au cours d'un saut, T = 3 (Remarque:
T = 2l'emportesurT = 3).

S - Shields (Ecrans)

Les dcrans protegent votre appareil.
Lorsqu'ils sont mis en place, l'espace
prend une teinte bleuatre. Sinon, l'espa-
ce est noir. Votre vaisseau sera ddtruit
srl est louche sans ecran prolecleur.
L'affichage du tableau de commande et
la carte galactique sont jaunes lorsque
vos 6crans sont endommag6s ou
ddtruits.

T - Tracking Computer
(Ordinateur de rep6rage)
Lorsque vous appuyez sur cette touche,
l'ordinateur (s'il n'a pas 6t6 detruit)
repere automatiquement la cible choisie
a mesure qu'elle se ddplace de la vue
avant a la vue arriere selon des d6place-
ments de l'ennemi.

Attention: Cette tonction devrait Cke
roservee aux pilotes experiment6s, car il

est possible de se retrouver pris entre
deux leuxi un ennemi a l'avant, un enne-
mial'arriere. A mesure queceux citirent
sur vous. Iordrnateur modrtre la vue aflr-
ch6e (avant a arriere ou arridre a avant).
L'action est alors lrds rapide et seuls les
Star Raiders chevronn6s seront en me-
sure de survivre.

P - Pause (Pause)

Cette louche arrote la missron lemporar.
rement. Pour reprendre la mission,
dOplacer le manche a balai dans n'im'
porte quelle direction. La touche Pause
peut 6ke employ6e n'importe quand au
cours d'une mission, notamment pour
suspendre un saut.

Attention: Si vous n'appuyez sur aucune
touche de commande ou si vous ne lan-
cez aucune torpille a photons pendant
neuf minutes. la misson est automatr-
quement annul6e et est report6e au mo-
de attraction. Seul l'espace 6toil6 est
alors affiche.



At ichsge du Tableau de Commande
Ce dispositii atfiche les inlormations des
indicateurs du tableau de commande.
Ces derniers sont situds au bas de
l'6cran des vues avant, arridre et longue
port6e.
V l2 (vrlesse) K.18) engrns d6rruls)
E:8260 (reserve d enerq;e) T.2 (crb,e
chor$e: passe A C 2 lorsqu'on utrise I'or
dinateur de repdrage)
O:12 OhCta represente te decalage ho-
zontal de la cible en oradons)

O:+ 10 (Phr represente ledecalaoe ver-
lrcal de la crble en qradons)
R: + 2-36 (Portee de la cible en centrons)
+ = Crble d lavant de I'aooarell
- = Cible a Iaflrere de l'apparerl

Atlichage de I'ordinateur d'attaque
L aflrcnage de lordinateur d ataque ap.
parail au cotn tnfe4eLrr droil de recran
avec la vue avant. En ptacant le mar
queur de crble au .nrtreu de cet artrchd-
ge. vous pouve., rep6rer lescrbles enne-
mres et les bases alltees

I orsque vous centre./ le marqueur oe ct.
ble. cenatnes marques apparaissenl sur
les bords de l'ecran Ces reperes ser-
vent a la commande automalque de vos
torpilles a photons.

Les marques A indiquent que I'ordtna-
leur a bten onenle vos lorotlles Dar rao.
porl e raxe hoflzontal de ta cr6te. Les
marques B indrquent que les axes horl-
zontaux et verticaux de la cible ont bien
6te localises. Lorsque les marques C ap-
pararssenl. cela sgnrle que vos lorpilles
ont dte orenlees en fonctron des a\es
hor zontaux et vedicaux, el de la pod6e
de la cible. ll s agit la du temps prop,ce
pour lancer vos torprlles. Ces dernieres
pourront d6truire la cible ennemie dans
une proportion de 900/0.

Remarque: L'utilisation de la commande
inlormatrsee reprdsente le metlleur moy-
en de detrurre une BASE Tvlon

BemarqLrel que €= rOel queO=
+ 0 lorsque la crble est centr6e. Sr le sec-
teur est vtde. l'atfichage de l'ordtnateur
d'attaque esl vrde ausst. De meme. si
r'ous an6antissez tous les ennemis dans
Jn secleur, le marqueur de cible dtspa-
'ait de l ecran

Sub-Space Redio (Redio Spaflste)
La Badro Spatrale sed a mefire a tour la
Carte galacttque. E'le transmet lei mes-
sages "Starbase surrounded" (Base en,
cerclee) et ' Starbase destroyed' (Base
delru,te). Elle fournt eqalement r tndrca-
teur de cibles atfrche sur la carie qalaclr-
que. Sr Ja radro spattale est eno6mma-
g6e, la carte galactique ne peut 6tre
mise a jour. Si elle est d6truite, aucune
communication radio n'est possible.

En cas de dommages A la radio, vous
pouvez d6placer le curseur sur la carte
galactique; cela permet d'afficher le
nombre d ennemts dans chaque sec-
teur, sur l'indicateur de Cibles situ6 au
bas de l'6cran.

F.-IE-H#



V Utilisation de Energie utilisee pour les sauts

l'6nergie
Au ddbut de chaque mission, vous dis
posez de 9999 unit6s d'dnergie. Chacu-
ne de vos opdratrons ndcessle une cer-
laine quantrtd d'6nergie. Cene quantrte
varie cependant selon des diffdrentes
manoeuvres etfectudes. Vous pouvez
obtenir de nouvelles reserves d'6nerqie
(e condition de ne pas 6tre totalement e
sec) en vous amarrant a une base alliee
(voir la section survante Vl-Amarage a
une base. pour obtenir plus de d6tails).
Si votre reservoir est totalement a sec, la
mission est automatiquemenl annu 6e.

Remarque: A trtre d avenrssement. l'aflr
chage du tableau de commande dmet
une lumiore rouge lorsque votre r6serve
d'6nergie est interieure a 1000 unites.

Pert€ d'6nergle
Cause

U nites
Perdues

Chaque torpille encaissde 100
Chaque torpille tiree 10
Chaque seconde oi les
ocrans (S) sont en place 2
Chaque seconde oil
l'ordinateur fonctionne 1/2

Chaque seconde oir le systeme
de survie fonctionne (il fonctionne
tout au long de la mission) %

Energle utills6e par tes
blbropulseurs loniques 

En"rg,"
Vitesse (en unttes)

00
11

7 7.s
I I'1.25
I 15

' La vilesse la plus avantageuse esl6 (V
= l2), en terme d'energre utrfisee el de
drstance parcourue.

Distance
(en secteurs)

0
1

2
3
4
5
6
7
8

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23

Energie
(en unit6s)

100
'130
.160

200
230
500
700
800
900

1200
1250
1300
1350
1400
'1550

1700
1840
2000
2080
2160
2230
2320
2410
2500

Remarque: Les sauts d'une distance su'
p6fleure a crnq secteL,rs sont trds co0.
teux. Si vous devez parcourir une gran-
de distance, il est pr6f6rable d'etfecteur
plusieurs petits sauts au lieu d'un seul
grand. Notons que ces chiflres sont ap-
proximatifs. ll est possible de trouver des
points nuls dans un secteur, ce qui fait
varieur ldgdrement les valeurs prdsen-
t6es.

1.5
2
2.5
3
3.5

2
3
4
5



Vl Amarrage dr

une base

Lorsque vous oeve.r eflecluer des reDa-
ratons SUr volre navire ou que voLls
devez tarre le pletn il esl necessarre de
s'amarrer e une base.

Apres avoir saut6 dans un secteur com,
prenant une base, cenker le marqueur
de crble sur l'allichaqe de l'ordinateul
d aflaque. Vel[,e. tinotcalio. de ta oor-
lee (B) sur Ialrichage ou labteau de
commande pour determiner la distance
qui vous sdpare de la base alli6e. S,as-
surer que R tndrque + (devanl votre
vaisseau). Les coordonnees €, et O do,
venl avoir une valeur rdpproch6e de 0
(inreneure a I 3) Unlser les brpropul
seurs ronrques pour approcher de ld
base.

Vous aurez peut-etre a utiliser la fonction
Exploratron longue portee du secleur (L)
pour localtser la base, si votre ord nateur
esl delrurt St c est le cas, survre ta me.
thode ddclte a ra seclion lV. Exoloration
longue po(6e du secleur La base
Prend ra lorrre .} sur larfrchaoe
d exploratron.

L'ammarage s'effectue lorsque la base
est au centre du r6ticule, a une distance
minimale de votre appareil. euand kois
petites fenotres apparaissent sur les
deux cotes de la base et quand celte ci
est bien centr6e au milieu du relicule, rd-
dur.e la vrlesse des moteursa 0. Le mes.
sage Orbrt established (Amarrage reus-
si) apparait a l'ecran. survt du messaoe
Stand by (Anenre) Lorsque vous ap6r.
ceve./ le message Transier complete
(Fin du lranstert) vous 6tes prCt a sauter
dans un autre secteur.

Bemarque: St vous appuyez sur un bou
ton ou Lrne touche (aure que G) ou si
vous vous servez du mancne a balar

avant la fin du transfert, la manoeuvre
sera rnterrompue et Ie message Docking
aborted (Amarrage annule) l;ra son aD-
pantton a l 6cran. Beprendre les dlapes
precedentes pour terminer le transfen.

L'approche doit 6ke r6alisee a vitesse
rddurte (1. 2 ou 3) pour obtenrr les merl.
leurs resultats

Vll Evaluation

A la fin de chaque mission, l'ordinateur
6value automatiquement votre rende-
menl Cette evaluatron esl etablie A partrr
des crnq lacleurs sutvanls:

1. Type de mission, (novice, pilote,
guerrier, commandant)

2. Nombre d'ennemis dekuits
3. Ouantitd d'6nergie utilis6e
4. Dur6e de la mrssion
5. Nornbre de bases ddlruites (par

Ces cinq facterrs entrent dans la com
position de la formule suivante servant A
dvaluer votre rendement: M + 6 (nom-
bre d'ennemis dekuits) - dnerqie
utilisde/l00 - Dur6e de la mission/100
- 18 (nombre de bases d6truites par
l'ennemi) - 3 (nombre de bases que
vous avez ddtruites)



valeur3 dc ll
Iype Pnre

Md.
Nov6(NeG) M = 30
Pior (Pik'r6) M = 76
wa.D, (Gusria) M - 60
cdmaM{

hrdrmplE pour apoaer

aU-
PrroItc

COMMANDANI

c
NOVtCtATry

cutr{rtR

Votre 6valuation est 6tablie en grades et
en classes. Le rang inl6rieur est celuide
Recrue et le rang superieur celui de
Commandant supreme, entre lesquels
se trouve loute une s6rie d'autres gra-
des (voir plus bas). ll y a cinq classes: 1

est la classe supeneure et 5 la classe rn-
f6rieure. Ces classes divisent chaque
grade en cinq parties 6gales.

Evaluation
Recrue
Novice
Enseigne
Pilote
As
Lieutenant
Guerrier
Capitaine
Commandant
Commandant suprdme

Si vous ne r6ussissez pas a obtenir au
moins 48 points au cours d'une mission,
vous obtenez un grade bidon tel Garba-
ge scow captain (Capitaine de chaland)
ou Galactic cook (Curstot galactique). Si
vous recevez ce grade rdgulidrement,
cela signifre qu on vous a conlie un type
de mission troP complexe. ll faut
descendre a un niveau inl6rieur.

Vlll Description des
diff6rents types
de mission
ln3tructions slmpllli6es pour novlce
1. Si necessaire, utiliser le bouton Se-

lect (Choix) pour obtenir la mission
novice a l'ecran.

2. Appuyer sur Start (Debut)
3. Appuyer sur S el C sur le clavier (utr-

liser des 6crans protecteurs et de
l'affichage d'attaque informatis6e).

4. Appuyer sur la touche Gpour obte
nir la Carte Galactique. A I'aide du
manche a balai, placer le point de
saut dans un secteur ennemi.

5. Abaisser la touche F (vue avant) et
d6clencher ensuite la manouevre
de saut en appuyant sur la touche
H. Votre appareil saute alors autG
matiquement dans le secteur
d6sire.

6. Afin de trouver les cibles ennemies
dans un secteur:
. Centrer le marqueur de cible au

milieu de l'affichage de l'ordina-
teur d'attaque.

. S'assurer que o = +0, O =
+O et R = chitfre positif peu ele-
v6, lorsque les cibles ennemies

. apparaissent A l'Ocran.
7. A laide de vos torpilles a photons.

d6truiretoutes les cibles du secteur.
8. Aller dans un autre secteur et rep6-

terla mome op6ration. Vous devriez
vous attaquer d'abord aux cibles
les plus rapproch6es de vos bases
alliees ou qui les menacent. Vous

Pointage
4A-79
80-111
112-143
144-175
176-191
192-207
208.223
224-239
240-271
273-303



devez vous rappeler que si une ba-
se est encercloe, vous ne disposez
alors que de 100 centons (une mi.
nute) pour d6gager un secteur adia-
cent a la base et sauver cette
derniere.

Toujours surveiller les indicateurs du ta-
bleau de commande et la Galactic Chart
(carte galactrque) de laqon a 6tre conlr-
nuellement renseign6 sur l'6volution de
la mission. lly a3 baseset2T navires en,
nemis au niveau novice.

La mission estterminde lorsque: (1)vous
avez d6truit loules les ctbles ennemies,
(2) votre r6servoir est a sec ou (3) votre
appareil est aneanti.

Bemarque: Voke appareil ne peut subrr
aucun dommage au cours d une misst-
on novice.

Mlssion pilot (piloie)
ll y a 4 bases et 36 navires ennemis au
niveau pilot (pilole). Vous devez condur-
re votre appareil au cours du saut, ce
qui, vous verrez, complique le vol. Votre
vaisseau peut Ctre attaque par l ennemr
et vous trouverez la mission plus difficile
en g6n6ral.

Remarque: Conduire le vaisseau au
cours du saut est necessaire pour le mis-
sions pilot (pilote), warrior (guerrier) ei
commander (commandant). Voke appa-
reil peut dgalement subir des domma'
ges au cours de ces missions.

Mlssion warrior (guerrier)
Vous trouverez ce niveau encore plus
difficile. lly a 5 bases et 45 navires enne-
mis dans la mission warrior (guerrier).
Vous devez vous d6placer rapidement
car l'ennemi attaque de faqon plus fr6-
quente et g6ndralement plus ddvasta-
triae.

Mission commander (commandant)
Ce type de mission est r6serv6 aux star

raiders les plus expdrimentes. lly a 6 ba-
ses et 54 naviresennemis. Le seullait de
survivre constitue un exploit en soi. Vous
n'avez pas le temps d'h6siteri vous se-
rezconstamment attaqu6. Assurez-vous
que vous etes capable de faire face aux
situations les plus dangereuses avant
d'accepter la mission commander
(commandant).

lX Strat6gies de
suruie
Voici quelques strategies qui pourront
vous aider e augmenter vos chances de
survie et A merjtes un meilteur grade
Apres 6tre devenu un slar ratder exp6r.-
ment6, vous pourrez sans doule alors
developper vos propres stratdgies.

Une iois vos 6crans protecteurs ddtruits,
la prochaine lorprlle ennemie qui vous
atteint andantit votre navire. Une bonne
faQon de vous tirer d'impasse consisie a
sauter immediatement dans Un autre
secleur en appuyant sur la touche H.
Cette manoeuvre peut 6tre etlectu6e
sans avoir a regarder la Galactic Chart
(carte galactique). Apres avoir quitt6 le
secleul dangeleux, consultez la Galac-
lic Chart (cane gaiactique) pour locall-
ser une base oU vous pourriez etfectuer
les r6parations (nouveaux 6crans).

ll est mome possible de perfectionner
cette straldgie. Vos ecrans sont d6tru(s
a la suite d'une atlaque. Vous savez
qu une base se lrouve dans un secteur
adjacent a votre appareil. Appuyez sur
la touche H (sans regarder la Galaclrc
Chart (carte galactique) et placez le
marqueur de cible au bord du r6ticule
dans la direction du secteur de base.

Par exemple, si la base est situee dans
le secteur a droite, placez le marqueur
de cible au bord de la base du r6ticule
droit, tel qu'indiqud sur le schdma.



Sr vous dirigez bren votre appareil (mis'

sion novrce (novice) exclue). vous reus-

srez a sauler dans le secteur d6sir6
sans regarder la Galactic Chart (carte
galactrque). Iout en economlsanl temps
et energie el en sauvant vrarsemblable-
ment la mission.

Dans les cas oir vous craigniez de man'
quer d'dnergie oour vous amattez a
une base alli6e, appuyez sur la touche
S pour retirer temporairement vos
6crans. (une fois hors de la portee de
Iennemi). Vous pourrer alnsl 6conomi'
ser deux unit6s d'energie par seconde.
Ensuite, apras avoir refait le plein, vous
teplacetez vos 6crans protecteurs et
continuerez votre mission.

Si une base est encerclde et que vous
ne pensez pas pouvoir la sauver, il est
prdf6rable de la d6truire plut6t que de la
laisser aux mains de l'ennemi (voir secti-
on Vll 6valuation). De plus, deux vais-
seaux Zylon dmergeront des d6bris. si

vous laissez l'ennemi dotruire une base
alliee.

Si votre ordinateur est ddtruit, le r6ticule
drsparait de la vue avanl. ll est alors tres
drffrcre o ef'ecluer des sauts galaitr-
ques. Lorsque vous appuyez sur H,
rappelez'vous la posilion initiale oir vous
voulez sauter et essayez de vous tenir
pres de ce point sur l'ecran.

Lorsque votre radio spatiale est detruite
en ddbut de mission, vous devez vous
amarrer imm6diatement. Sinon, vous
ddcouvrrrez peul-etIe que plusreurs ba-
ses 01 6t6 andantles sans que vous le
sachiez.

Sr vos brpropulseurs sonl d6truits votre
vrlesse sera trds r6dulte. Vous pouvez

cependanl vous servll de vos moleurs A

saut pour vous deplacel dans un sec_

teur. Annuler le saut lorsque vous etes
prds de la clble.

Remarque: L'annulation d'un saut

coote 100 unitds, d'onergie.

X lnformations
techniques

Unites
Temps en centons/1oo centons = 1

centor
Distance en mdtrons/1oo m6trons : 1

centron
Vitesse en m6trons Par seconde
(v = metrons/s)
Acc6lalratron en m6trons par seconde2
(A = metrons/s2)
Angles en gradons (0-99)

Energie en mergs

. 
'*3 
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