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I) COMMENT CHARGER BAT?
A) MODE OPERATOIRE :

- Etcignez votre ordinateur.

- Insérez la carte MV-16 dans le port cartouche.

- Insérez la disquette No 1 dans le lecteur A,

- Allumez votre ordinateur.

- Cliquez deux fois sur I'icone BAT.PRG avec le bouton gauche de votre souris.

Quelques instants plus tard, la page de présentation apparaitra a I'écran et des textes
défileront. Chquez sur le bouton gauche de votre souris pour arrcter le défilement, et le
menu “CREATION” aEparaitra- Si vous dl:'ﬁll‘l.":z créer un personnage, cliquez sur le bouton
droit de votre souris (Reportez-vous au chapitre I1 pour avoir plus d'informations sur la
Création d'un personnage). En revanche, si vous ne désirez pas créer de personnage.
cliquez sur la touche gauche de votre souris et le menu “JEU" apparaitra. Pour accéder
au Jeu, chquez sur le bouton droit de votre souris (Pour plus d'informations sur le jeu,
reportez-vous au chapitre TI1).

Remarque : Prcwwcz une disquette data formatée en simple face pour les sauvegardes.
S1vous possédez un lecteur B, allumez-le et suivez les instructions données par le programme

en début de jeu (vﬁus n'aurez alors plus de changement de disquette a faire au cours du
jeu).

B) PRESENTATION DU JEU:

Ou commencer ? Ceci est une question redoutable a laquelle nous avons du faire face au
moment de la rédaction de ce manuel. En fait, notre souhait était de faire comprendre
au novice I'étendue du jeu quil venait d’acquérir...

Notre but n'a jamais été de réaliser par définition un jeu sur ordinateur. Ecrivains, nous
aurions €crit un roman, cinéastes peut-étre aurions nous réalisé un film...

Notre travail a ¢ié plumt d’apporter une grande quantité d’'informations au joucur, de le
confronter a des situations critiques, d’éveiller sa curiosité tout en lui laissant une trés
grande liberté d’action.

Comme entrée en matiére et a titre d'information, nous avons choisi de parler tout d’abord
du monde ou vous ¢volucrez et du systéme de réalisation que nous avons di adopter : le
dynorama.

1) Le monde de BAT :
* L'univers :

Le BAT est unc organisation terriennc ultra-secréte a laquelle vous appartencz en tant
u'agent. L'action se déroule au début du XXIIéme siecle. La Terre, bouleversée par
ivers événements, a formé un gouvernement mondial dirigé par neuf sages: la CFG

(ConFédération des Galaxies). L'univers connu cst parsemé de mondes quasiment dépourvus

de concentration topologique. Ce phénoméne, du essentiellement au type de propulsion
utilisé pour les voyages de trés grandes distances -les trous noirs artificiels- a provoqué

un développement politique sauvage des mondes autonomes malgré eux.

La colonisation spatiale touche actuellement le systeme solaire, sa proche banlicue (c'est
a dire les systémes situés 4 moins de vingt années lumiére de distance comme Alpha du
Centaure), et les centaines d’autres mondes colonisés par les milliardaires (ou extra-
terrestres!) disséminés dans l'espace et uniquement reliés entre eux par des ponts temporels.
Pour coordonner l'action de tous ces mondes dificrents, un organisme a ¢té créé : 'UMR
(Union des Mondes pour le Rassemblement). Il subsite cependant d'énormes problémes
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et les démarches de 'UMR sont souvent ¢touflées par le veto de tel ou tel gouvernement.
C'est pour cette raison que la CFG préfere utiliser son service d'action personnel. le BAT,
pour résoudre ses problémes et cela de maniére totalement secrete...

En tant qu’ agent du BAT, vous allez évoluer dans divers mondes, tous plus différents
les uns que les autres et rencontrer des personnages ¢tranges ou cffrayants. Vous devrez
accomplir de périlleuses missions, mais vous aurez la fabuleuse chance d’évoluer dans un
monde cohérent et de découvrir des mystéres tout au long des épisodes que nous vous
Proposcrons.

Au départ, vous devrez créer votre personnage. Ne négligez pas cette tache, car c'est lui
que vous ferez évoluer au fil de vos aventures, en bien ou en mal: il n'est que votre
reflet...

Volre premiére aventure se déroulera sur Sélénia, une planéte trés cosmopolite, déja un
carrefour de civilisations...

* Le monde de Sélénia:

Les conditions climatiques de cette planéte sont trés rudes. Aucune flore ou faune nest
présente gu:ut-étrc aurez-vous l'occasion de survoler les plateaux et les dunes du désert
dans un DRAG !'). Une colonie terrienne s’est installée dans une ville protégée par un
¢norme dome : TERRAPOLIS.

Le caractére trés industriel de cette ville I'a rendue trés vivante. Une grande quantite
d’étres de toutes sortes se rencontrent ici nuit ¢t jour (consultez 'annexe N° | pour decouvrir
les principales créatures de Terrapolis). Vous remarquercz que l'atmosphére lourde et
mécanique de ce monde déteint sur les personnages : la violence est courante a Terrapolis.
Nous vous conseillons de vous fondre dans cette vie plutdt que de rompre I'équilibre qui
la fait vivre : I'agressivité n'est pas toujours la meilleure solution...

N'oubliez pas que le monde ou vous évoluerez est bel et bien réel. N'hésitez donc pas a
aller boire un verre # notre santé ou a vous amuser. L'aventure n’étant pas l'unique pole
d’attraction du jeu, vous ne serez que rarement bloqué, et une fois votre but atteint, vous
pourrcz toujours continuer a Jouer...

2) Le Dynorama

Pour que le joucur se sente libre et qu'il puisse se plonger dans I'aventure sans restriction
aucune, nous avons con¢u un systéme ou la présentation graphique, linteraction et les
bases ont ¢té totalement repensccs.

La structure du jeu repose sur ce que nous appelons une “aventure distribuée™. Le joueur
peut arriver a4 une solution par différents cEtmins. ce qui lui permet de n'étre bloque
dans l'aventure qu'a de trés rares occasions. L'aventure se résume donc a un “fillum”
composé de branches et de noeuds. Les branches peuvent étre parallcles ou concurrentes,
elles convergent vers des neeuds qui. par des relations logiques, dirigent la suite de l'aventure.

D’autre part. il nous fallait un syst¢me interactif de qualité pour communiquer avec le
joueur. Du coté graphique, nous avons opté pour un écran completement libre ou les
images sc¢ complétent et se suivent a volonté. Il en résulte des écrans entierement graphiques,
imprégnés d'un style trés “bande dessinée” et destinés a faire “respirer” le jeu.

L'interaction se fait également par les “icones dynamiques™ qui utilisent la souris pour le
déplacement sur I'image et se transforment selon I'action possible. L'information circule
ainsi directement, sans troubler la concentration du joueur...

Voila, vous connaissez I'essentiel du monde de BAT. La suite de cc manuel va s’attacher
4 décrire le fonctionnement exact du jeu. Nous espérons qu'il vous plaira et que vous
continuerez plus tard, comme nous, a vivre de fabuleuses aventures avec votre personnage.
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C) ANNEXE 1: LES PERSONNAGES DE BAT

* LES SKUNKS : individus totalement asociaux, agressifs ¢t révoltés, ils aiment attaquer
et voler les gens. s se regroupent tres facilement.

* LES ROBOTS TUEURS : lancés a votre poursuite sur Vordre de VRANGOR des le
début de votre aventure, ils vous rechercheront et vous attaqueront au moment ou vous
serez le plus faible. Ce sont de peuts robots ammes ¢t presque imbattables.

Votre unique chance de les détecter est d'utiliser BOB.

* LES GARDES TERRANEENS : c¢c sont ¢n fait les pohiciers de Terrapohis, Tls effectuent
de nombreuses rondes et vous arréteront si vous enfreignez la loi. Vous serez alors jugé
puis emprisonnc. Ces gardes SUrentraincs ¢t puissamment armcs vous attaqueront sans
préavis si vous €tes condamné a mort.

* LES GLOKMUPS: cc sont des vovageurs ongmmaires de MIGA. Orgueilleux, peu
intelligents, ils sont destines a réaliser les plus basses besognes et a devenir des voleurs
ou des tueurs. Ils mesurent environ 2Zm8(0. Ne¢ leur faites jamais confiance.

* LES KRADOKIDS : ils vivent sur la plancte Sybelluis. Ils ressemblent a des Iczards et
sont en fait des cyclopes. Vetus en moines, ¢¢ sont des ¢tres tres antelligents. s ne se
laissent jamais marcher sur les pieds ¢t sont hiés entre cux par une mysiericuse fraternite,
[Is sont tres nombreux et ne se mélangent jJamais avec les autres races. 11 existe néanmoins
une autre espece de KRADOKIDS beaucoup moins intelligente, mais qui n'est pas présente
sur SELENIA.

* STICKROBS : cc sont des robots ultra-perfectionnés, Iégerement moins intelligents que
les humains. Thcéoriquement utilisés pour rendre divers services, 1l arrive que. derégles,
ils errent dans les rues.

* TUEURS : mercenarres geéants, ils ne font pas de sentiment. On ne les rencontre jamais
a TERRAPOLIS car ils sont utihisés par VRANGOR pour sa propre protection, Ils s¢
croient invisibles ¢t sont kamikazes. lls comptent beaucoup sur Petlet de surprise lorsquils
agissent,

* GARDES DE VRANGOR : ce sont des extra-terrestres regroupés ¢n une organisation
paramilitaire. de taille humaine. Ils sont bien entrainés ct ne servent qua tuer.

II) CREER UN PERSONNAGE :

Pour jouer avec B.AT, vous pouvez soit chomsir le personnage predehmn ichiquez sur le
menu JEU™ au départ), soit détinir vous-meéme les caractéristiques de votre personnage.
Pour cela vahidez 'option CREATION en cliquant sur le bouton droit de votre souris
(pour plus d'informations reportez-vous au Mode opératoire. chapitre 1. A) En fatl le
jeu prend réellement toute son ampleur lorsque ¢'est vous, par I'intermédiaire du personnage
que vous avez ¢rée, qui évoluez dans ce monde.

Photo |

A) OPTIONS GENERALES

Elles se situent ¢n bas a gauche de I'éeran

de création (voir photo ¢cran Nv 1) sous la ———a Pm::;::m
forme d'une colonne de touches (Menu et

prnincipal. Sauvegarde, Annulation). m WHORDO o « « «




* Menu principal: cette option vous permet de revenir a I'écran de présentation et au
menu principal (pour jouer, par exemple...).

* Sauvegarde: cliqucz sur cette option pour sauvegarder votre personnage.

* ATTENTION: votre personnage doit étre sauvegardé sur la premiére disquette. Vérifiez
bien que cette derniere n'est pas protégée en écriture.

* Annulation: cette option vous permet d’effacer le personnage que vous étes en train de
créer.

B) COMPETENCES:
1) Compétences de base:

Ces compétences ne peuvent étre modifiées durant la création. Elles n'apparaissent pas
sur I'écran de création mais font néammoins partie de votre personnage.

Ces compétences sont:

- Pourcentage de vie: (99 4 0%). Il résume votre état général. Il est fixé a 99% au départ,
¢t lorsqu'il atteint 0%, la partie est perdue.

- Niveau: (1 a 99). Le niveau résume votre degré de connaissance, votre expérience. Plus
il sera ¢lévé et plus il vous sera aisé de résoudre certains problémes ou méme de les
éviter.

- Experience: (0 a 99 points). Les points d'expérience permettent de changer de niveau
(@ 100 ils reviennent a () mais vous passez au nivcau suivant). Au cours de |'aventure vous
¢n gagnerez suivant vos actions. Vous pouvez néanmoins perdre des points d'expérience
si vos actions, durant le jeu. ne sont pas logiques.

- Taux de calories: (kcal). Il est calculé en fonction des compétences choisies. Votre
consommation est également gérée durant votre aventure. Un taux insuffisant de calories
peut engendrer de mauvais réflexes, une sensation de fatigue, des malaises et méme une
mort longue et pénible. Penscz donc a vous restaurer, et ne négligez surtout pas ce facteur !

- Taux d’hydratation : (7). Identique & votre taux de calories, ce taux gére I'hydratation
de votre corps. Une longue abstinence peut étre fatale (vous tiendrez dailleurs moins
longtemps sans boire que sans manger).

- Crédits: (Cdts). Vous étes doté de 1000 crédits au départ. A Terrapolis, vous pourrez
changer cet argent virtuel (vous ne possédez qu'une carte) en monnaie courante, le Krell,
Le taux de change varie sclon le cours de change du marché, alors soyez habile, trouvez
une machine de change ct changez votre argent au meilleur taux...De maniére générale,
un crédit vaut deux Krells.

- Poids maximum: (g). C'est le poids maximum transportable par votre personnage. 11 est
calcul¢ en fonction de vos compétences. Pensez donc & vous attribuer un mimimum de
force sans quoi il vous sera difficile de porter une arme (ex: force 15).

- Ceefficient d’équipement (CE): (0 4 9). C'est le taux de résistance de votre vétement. au
départ il est de 6. On trouve en vente libre des champs de force vous permettant de bien
vous proteger contre les impacts. Ces derniers ont une caractéristique : ils peuvent augmenter
votre CE (ex: un champ de force type 9 monte votre CE i 9).
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2) Compétences modifiables :

Vous pouvez les modifier sur la page de création. Vous avez a votre disposition un total
de points (78) que vous devez reépartir entre vos différentes qualités (Force, Intelligence,
Charisme. Perception, Vitalité, Réflexes). Toutes les compétences sont athchées ddn?-. le
quart nfc¢ricur droit de I'écran (voir photo d° ¢cran N-1).

Leurs valeurs sont representces sous la forme d'un bargraphe et d'un chiffre. Pour augmenter
ou diminuer une caracteristique. cliquez sur le *+ 7 ou le -7 se trouvant en face de
chacune des compétences.

Voicr la histe détaillée des compcétences modifiables:

Force: (0 a 20) cette caracteristique resume le potentiel physique de votre personnage.
Le chiffre choisi lors de la creation correspond a la valeur maximale que peut atteindre
votre force durant tout le jeu (quand vous ¢tes en tres bonne condition physique). Un
minimum de 15 est conseille.

- Intelligence : (0 a 20} cette competence reficte vos capacités mentales. L'intelligence vous
permet de résoudre des problemes cumlpluﬁ ou par cxemple. dans une conversation, de
prendre e dessus sur un individu plus faible. On pourra qualifier de génie une personne
atteignant 20 ¢n intelligence alors que le minimum est fatal (mort clinique}.

- Charisme : (0 a 20) le charisme représente votre pouvoir attractif quiil soit physique ou
mental. Cette competence peut ¢tre tres utile lors d'une négociation ou de rencontres
amicales. Le maximum peut aller jusqua hypnotisme pur ¢t simple alors qu'un minimum
entrainera laideur et indificrence des autres a I'égard de votre personnage.

- Perception : (00 a 20) la perception concerne le développement de vos principaux sens
(Fouic. le wucher, Ta vue, Todorat, le goat). Lintérét est ¢vident : un bon niveau en
perception permet d'eviter Peffet de surprise. d'anticiper une attaque. de detecter rapidement
un poison mortel. Une valeur de 20 et votre personnage sera un surdouc de la perception,
Il sera donc par la suite tres ditheile de le surprendre. Une valeur nulle, ¢t votre personnage
aura unce grande déhcience au miveau des sens (aveugle, sourd. ..

- Vitalite : (0 a 20) la vitalite comprend ¢galement la volonte. Chest un potentiel d'énergie
reflétant aussi bien la vivacite d'esprit que la rapidité dintervention face & une situation
bien prease. Un ¢tre amorphe a peu de vitahite, alors quun esprit vit ou un ¢tre tres
nerveux possedent un grand potentiel de vitalite,

- Réflexe : (0 a 20) cette compétence concerne votre capacité a réagir face a un ¢venement,
sans faire intervemir votre logique. Elle est extrémement utile lors des combats © un faible
niveau et votre personnage dégainera beaucoup trop lentement. En revanche, si votre
valeur est forte, meme un robot tueur ne pourra pas vous surprendre.

FREMDEL P T 1 T

IrF CEMAT 1OM

INTELLIG
HEHL PR IHCTPAL CHARISME
FERCEFTION
VITALITE

REFLENES
KHORDO » » 1 »

Photo 2
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3) Aptitudes :

Les aptitudes sont calculées en fonction de vos compétences et de nombreux autres
parametres qu'il serait trop long d'énumérer. Elles refietent vos capacités a réaliser certaines
actions. Résultat de vos dons mais également de la formation que vous avez regue, elles
vous permettront de faire ou daccomplir plus facilement certaines actions,

Ainsi. ¢c sont vos aptitudes qui vont déterminer les dispositions vers lesquelles votre
personnage s¢ tournera (scientifique, manuel, calculateur. instinetif.etc...).Elles sont exprimées
en pourcentage (de 0 a 100%),

o FEEMNDERE * ¥

€4 FREHDREE 3 AFT I TUDES

O T [ DS

Ml PRINC IPAL

M o T ] e TNTELLTS

MEMU FRIHC [FAL CHAR 1 SHE
FERCEFTION

L

REEFLEXES
m HDRDD s 5 5 &

Photo 3 Photo 4

S PEGRRDE

e e e
-

e

RERILAT T 0N

Voior quelles sont les caractenstiques necessaires pour cette aventure:

- Baratiner : tres utile pour embroutller ou convainere un marchand. pour obtenir des
informations d'un indicateur. On retrouve cette aptitude chez les Ctres debrounllards et
VICICUX.

- Crocheter : cctic capacite montre si vous ¢tes dou¢ pour comprendre ¢t déverrouller
nimporte quel type de svsteme de fermeture (de la simple serrure au svsteme ¢lectronique
lc plus complexc).

- Déceler : pour d¢jouer un picge. trouver indice invisible qui vous permettra de découvrir
les rouages d'un plan machiavehque, Clest une caracténistique essentielle chez les grands
enqueteurs.

- Electronique : au-dessus de 707 vous pouvez vous considérer comme un tres bon
clectronicien. Cette aptitude pourra peut-¢tre vous sortir de situations périllcuses (vous
pourrcz, par exemple. transformer un canon infra-sonmique MOZ en un ¢émetteur gqui vous
servira a appeler du sccours )

- Escalader : pour franchir n‘importe quclle hautcur sans aide. Si votre pourcentage cst
[aible, ne tentez pas !'lmpu-.-.r-.lhln:, utthsez un ascenscur...

- Evaluer: ctes-vous rcéaliste 7 Cette aptitude vous le dira. Elle vous permettra, entre
autres, d'éviter d'acheter la réplique dun vase de Kardhadid au prix de Toriginal.

- Mécanique : pour éviter davoir a prendre les transports en commun. En dessous de
10% . nous vous conselllons de ne toucher a aucune machine, sinon nous nc répondons
plus de rien.

- Voler : sans commentaire. En cas de probleme. téléphonez & Arséne Lupin...
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- Pister : si vous vous prenez pour Davy Crockett, vous devez avoir un bon pourcentage
a cetlle aptitude.

- Repérer: cette capacité vous sert a découvrir des objets cachés ou bien encore des
mécanismes camoufiés,

- Yigilance : dans c¢ monde de violence ¢t de couardise, un homme vigilant ¢n vaut deux.
Un bon pourcentage a cette aptitude vous evitera de vous retrouver sans carte de credit,
alors qu'avec un pourcentage faible, vous constituerez une proie idéale pour tous les
malandrins et voleurs.

- Tir instinctif : ¢n cas d’attaque. si vous avez un bon pourcentage, vous pouvez renvoyer
d’'ou ils viennent et sans méme viser, une bande de skunks affamés qui vous avaient surpris.
En dessous de 207%, vous pouvez demander a tous ceux qui vous entourent de s'cloigner
a plusieurs kilométres avant de tirer. (S vous possédez un Nova, nous n¢c sommes pas
responsables des trous dans la disquette...).

- Précision ;: au-dessus de 8077, vous ¢tes un redoutable tireur d'élite, en dessous de 207,
achetez-vous des lunettes...

- Psychologie : pour bien apprehender un ¢tre fragile ¢t pour ne pas le bousculer fre-
nétigquement, nous vous conseillons de ne pas neghger cette aptitude. 11 peut savérer utile
de connaitre certaines civilisations ¢t de ne pas les provoquer. En dessous de 10%, vous
¢tes une brute...

Pour voir le pourcentage que posseéde votre personnage dans chaque aptitude. sclectionnez
la ou les compétences puis cliquez avee la souris sur T'option "TAPTITUDES'. Un graphe
apparaitra alors dans le quart supcricur droit de I'écran. L'intersection de ce graphe ct
des différentes aptitudes (€crits en gris ¢t de bas en haut) donne ce pourcentage.

4) Choisir ses armes :
Avant de partur dans laventure, il serait sage de vous munir d’'une ou plusicurs armes.

En fait l¢ nombre d'armes e¢st fonction de votre constitution, vous pourrez ainsi prendre
deux petites armes Ou une grosse,

i€ FCE ML E ¥ AT 1 TLEDEE : il | s ] L1 FREHDR E ¥ 3 AT [ TLDE

A i hE -
INFORMATIONS " Lun - INFORMAT I ONE y : | 1: '
MEMU PR PAL h . ; MERL F'E'Iﬂ:lﬂ‘l:'l; : . - ! !
P Gl O | - S Pl D r
PILILIA T 108 - ... PREILILAT L 0%
Photo 3 Photo 6

Un dessin représentant 'arme est athicheé dans le quart supérieur gauche de I'éeran de
création (voir photo décran N*5 et N 6). En dessous de ce dessin, vous pouvez voir 3
touches, une fléche gauche, une touche "PRENDRE/LAISSER”, une ficche droite.
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Pour obtenir a I'écran I'arme suivante, cliquez a I'aide de la souris sur la fléche de droite
et pour obtenir 'arme précédente, cliquez a I'aide de la souris sur la fléche de gauche.

Pour prendre 'arme, cliquez a I'aide du bouton gauche de la souris sur I'option 'PRENDRE’;
Foption “LAISSER™ apparait alors a I'écran. Vous pouvez laisser cette arme si vous n’en
voulez plus. Si vous cliquez sur I'option “PRENDRE” et que cette option ne devient pas
“LAISSER", cela veut dire que vous avez déja sélectionné | ou 2 armes. Chaque arme
posscde ses caractéristiques et ses propres munitions (4 ce sujet, les munitions ne sont
pas livrées avec I'arme. Tachez de vous en procurer en ville...). L'option “INFORMATION”
s¢ trouvant en dessous de l'option “PRENDRE/LAISSER", permet d’obtenir les rensei-
gnements sur 'arme affichée a I'écran.

C) ANNEXE 11 : LES DIFFERENTES ARMES:

Type d'armes : le choix de I'arme est crucial pour la suite du jeu. Nous vous présentons
ici le type d’armement que vous pourrez utiliser :

- Voktrasof : arme |égére, genre stylo qui tient dans une poche. Peu puissante mais facile
a dissimuler.

- Beckman: c'est une arme a faisceau photonique de type classique et de puissance
moyenne. Pesant environ 2kg, c’est 'arme préférée des Skunks.

- Hacker 30 : armc trés meurtriére, elle projette plusieurs milliers d’aiguilles simultanément,
Vous pouvez régler le taux de dispersion des aiguilles ainsi que la pression du gaz de
propulsion (distance de projcction). En bref, un petit bijou pour un maitre d’acupuncture '

- Haas 10: c’est une sorte de pistolet lance-missiles. Deux types de missiles peuvent étre
utilisés :

- N 29: mussile a trajectoire non controlée.
- T 02: mussile téléguidé par onde corporelle.

- MOZ: le MOZ ¢st un canon infrasonore trés puissant et dévastateur, trés utile pour
détruire a coup sur tous types d'engins conventionnels. La police TERRANEENNE posséde
une arme de ce type...

- NOVA: c'est I'arme la plus puissante. Son canon est en fait un véritable accélérateur
de photons. Le NOVA se porte sur I'épaule et est équipé de multiples systémes d’absorption
de chocs. Les robots-tucurs possédent une arme de cette puissance. En bref, 4 ne pas
utiliser dans un lieu trés fréquenté...

* Caractéristiques d'une arme : plusicurs caractéristiques existent pour chaque arme (coef-
ficient de perforation. munition. prix).

En voici le detail -

- Ceefficient de perforation (CP) : (0 4 9) il est en opposition avec le ceefficient d'équipement
(résistance de votre vétement ciq (0 a 9). Une munition traverse tout vétement dont le
caethcient d'équipement est inférieur a son CP (Le NOVA transperce a peu prés tout...).

- Munition : a chaque arme correspond un ou plusieurs types de munitions. Lors d’un
achat. choisissez la bonne munition. Notez qu'a chaque munition correspond un ceefficient
de perforation.

- Prix: a titre d'information, nous vous donnons une évaluation de la valeur que peut
avoir unc arme a Terrapolis. Cela vous ¢vitera peut étre d’en acheter une trop chere...
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TABLEAU RESUMANT LES CARACTERISTIQUES DE CHAQUE ARME

: : PRIX Cocfhicient .
NOM DE L'ARME (crédits)  |de perforation MUNITION
VOKTRASOFF 150 4 LP-12
BECKMANN 39() 5 LP-57
HACKER 30 | 410 6 AG 10-80
' 5 N29
HAAS 10 560)
7 T 02
7 E-10
MO?2 812
8 E 300
NOVA 995 9 BATTERIE NOVA |

Il - LE JEU

BiaBis BlaBla
Bla, AlaBlaBla
BlaBix His .

A) LES ICONES DYNAMIQUES :

1) Sigle de BAT (Qeil de faucon) : cette icone vous indigue qual
n'y a ricn dans cette partie du dessin, Cependant elle vous permet
d’accéder a deux options :

- Si vous cliquez sur le bouton droit de votre souris,
vous aurcz accés au menu géndral (Voir Menu geénéral.
chap. 111, B. 1)

- Si vous chquez sur le bouton gauche de votre souris,
vous aurcz acces a votre ordinateur bhio-sensorel (Voar
Bob, chap. V).

2) Directions : lorsque l'unce dc ces icones apparait sur I'¢cran.
clle indique la direction que vous pouvez prendre. Pour vahider
cette direction, vous devez appuver sur le bouton droit de votre
SOUris.

ATTENTION ! Les directions données sont proposécs par rapport
au dessin dans lequel vous vous trouvez. Elles n'ont rien a voir
avec les points cardinaux.

3) Bulle : cctie icone vous indique que vous pouvez cngager une
conversation avec un personnage stalique ou que vous pouvez
tout simplement lui demander des renscignements. Pour valider
cette icone, vous devez cliquer sur le bouton droit de votre souris.
Un menu apparaitra vous permettant de dialoguer avec le per-
sonnage (Voir Menu conversation, chap. 1. B, 2).

4) Bouteille : cctte icone vous indigue que vous pouvez vous
procurer a boire. Vous la trouvercz dans les bars. Pour valider
cette icone, vous devez cliquer sur Ie bouton droit de votre souris.
Un menu déroulant comprenant les différentes boissons proposcées
apparaitra a 'écran. Vous pourrez scélectionner 'unce d'entre clle
en positionnant la souris sur la boisson choisie. Cliquez sur le
bouton droit de votre souris ¢t votre choix sera validé (un rectangle
noir apparaitra cntourant la boisson sélectionnee).
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ATTENTION ! Le fait de prendre une boisson ne veut pas dire
que vous |"avez bue. Si vous voulez la consommer, utilisez I'option
sant¢ du menu géncral (Voir Menu santé, chap 111, B, 1).

5) Interpellation : cette icone vous offre la possibilité de dialoguer
avee un ou deux personnages actifs du jeu. Lors de Papparntion
de cette icone. cliquez sur le bouton gauche de votre souris cl
vous pourrez ainsi dialoguer avec le personnage s¢lectionne (Voir
Menu interpellation. chap. 111. B. 3).

6) Interrogation : cctic wone indique qu'il vous mﬂﬂﬁllt quelque
chose ou quelquun pour accomplir Faction demandec

7) Cible : cctte icone apparait pendant les phases de combat,
lorsque vous avez choisi votre dl’I‘IIL Elle vous sert de wviseur
(Voir Les combats, chap. I, B. 6e

8) Achat : cette icone apparait lorsque vous pouvez acheter quelque
chose (dans un magasin par exemple) ou lorsque vous réalisez
une action nécessitant de payer une autre personne. Pour vahider
cette option, cliquez sur le bouton droit de votre souris (Voir
Mcnu commerce. chap. III, B, 4).

Y} Ceeur : vous rencontrerez cette wcone dans le quartier chaud
de Terrapolis, lorsquunc charmante demoiselle vous proposera
ses services pour un moment de plaisir. Pour vahider cette option,
cliquez sur le bouton droit de votre souris ¢t suivez-la jusqu’au
septieme ciel (Voir Amourometre).

10) Utilisation : vous verrez cetie icone lorsque vous devrez utiliser
unc machine ou accomplir certaines actions specifiques (simu-
lateur, amourometre ..). Lorsque elle apparait a I'écran, cliquez
sur le bouton droit de votre souris. L'appareil apparaitra alors
au centre de I'écran, prét 4 &tre utihisc.

I1) Téte de mort : cetle icone apparait lorsque vous Ctes mort.
Chquez sur le bouton droit de votre souris et vous aurez alors
la possibilité de rejouer a BAT.

12) Doigt : cette icone apparait lorsque vous avez accedé a votre
ordinateur BIO-SENSORIEL (Voir Programmation de BOB, chap
Il B, 7¢ ).

—
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B) LES MENUS :
Note ; Pour sortir des menus vous avez deux solutions :

- sélectionner 'option FIN.
- ou cliquer a coté du menu avec le bouton droit de votre sours.

Pour valider une option choisie dans un menu, vous devez cliquer sur le bouton droit de
votre souris.

1) Le menu général.

Acces : chaque fois que vous cliquerez sur le bouton droit de votre souris ¢t que vous
aurez le sigle de BAT comme 1cone.

Note : lorsque vous aurez le menu général a I'écran, vous pourrez choisir I'une des options
en déplacant la souris (surlignage noir de 'option choisie). Pour valider votre choix, cliquez
sur lec bouton droit de votre souris.

Photo 7 Photo 8

Les fleches ci-dessous vous indiquent les conséquences entrainées par la sélection de I'une

011;1 "autre des fonctions du menu. Un nouveau choix vous est alors proposé suivant I'option
CNMsIE.

Menu Sous-menu

INVENTAIRE ..., EXAMINER
EVALUER
SUIVANT
FIN

REGARDER

CHERCHER

LAISSER ........oeeeeeveirersienens SUIVANT
LAISSER
CACHER
ENFOUIR
FIN
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SANTE ....ovvrrivirirersssranneene MANGER .....

BOIRE ..........

DORMIR

FIN
FIN

INVENTAIRE :

* EXAMINER : regarder 'apparence ¢t la
contenance de vos objets. 1l est nécessaire
de cliguer plusieurs fois sur le bouton droit
de votre souris pour avoir toutes les infor-
mations sur 'objet sélectionné.

* EVALUER : donner un prix a cet objet
(cette €valuation n'est qu'approximative).
Pour revenir au menu, vous devez cliquer
sur le bouton droit de votre souris.

* SUIVANT : passer au prochain objet dans
la liste. S1 vous étes en fin de liste, vous
retournerez au mecnu général,

* FIN: retour au menu général.

wnensssnsnensennnes - EXAMINER

MANGER
SUIVANT
FIN

vnssnassns . EXAMINER

BOIRE
SUIVANT
FIN

Photo 9

REGARDER : Regarder dans le lieu ol vous vous trouvez. Si un objet se trouve a I'endroit
ou vous &tes, vous le verrez apparaitre dans la fenétre inventaire (penscz a cliquer plusieurs
fois sur le bouton droit de votre souris pour mieux regarder!).

CHERCHER : méme action que regarder mais plus précisement,

LAISSER :

* SUIVANT : voir le prochain objet de votre
inventaire que vous désirez laisser.

LAISSER : poser sur le sol I'objet en question.

CACHER : dissimuler I'objet en guestion.

ENFOUIR : cacher l'objet en question.
FIN : retour au menu général.

* % % ¥

Photo 10
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SANTE :

* MANGER : si vous avez quelque chose a manger, c’est le moment de le faire. Vous
pouvez examiner votre nourriture avant d'y gouter (option EXAMINER). De plus vous
pouvez choisir ce que vous mangerez en vous servant de 'option SUIVANT. Pour manger,
choisissez cette option et validez votre choix en cliquant sur le bouton droit de votre
souris. Pour retourner au menu général validez I'option fin.

* BOIRE : si vous avez quelque chose a boire, c’est le moment de le faire. Vous pouvez
examiner votre boisson avant d’y gotter (option EXAMINER). De plus vous pouvez choisir
ce que vous boirez en vous servant de l'option SUIVANT. Pour boire, choisissez cette
option et validez votre choix en cliquant sur le bouton droit de votre souris. Pour retourner
au menu général validez I'option fin.

* DORMIR : vous vous endormez immédiatement. Pour vous réveiller, cliquez sur la touche
droite de votre souris.

Photo 11 Photo 12

ATTENTION ! Risque d’indigestion si votre organisme est déja saturé de nourriture ou
de boisson.

ATTENTION! Ne vous faites pas voler ou tuer par d'autres personnages lorsque vous
dormez (pensez a BOB).

2) Le menu conversation (personnages statiques)

Les personnages statiques sont repérés par l'icone bulle.

BONJOUR

QUESTIONNER .................. SUR VRANGOR
SUR MERIGO
SUR LA VILLE
FIN

DEMANDER I’"HEURE

BONJOUR : vous saluez le personnage avec
lequel vous voulez discuter

QUESTIONNER : vous demandez des in-
formations sur I'un des trois sujets qui vous

sont proposés (VRANGOR, MERIGO ou
LA VILLE)

DEMANDER L’HEURE : le personnage vous
donnera 'heure et la date.

FIN : retour au menu CONVERSATION
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3) Le menu interpellation (personnages mobiles).

Les personnages se déplacant dans le jeu sont repérés par I'icone interpellation.

Photo 18

MONTRER HOLOGRAMME

DISCUTER ......ooevvvvrirveirnnns BONJOUR
S'EXCUSER
ACHETER
QUESTIONNER ......ccosieeee.: SUR VRANGOR
FIN SUR MERIGO
SUR LA VILLE
FIN
VENDRE..........ccoocovruvervinnnnnn. SUIVANT
VENDRE
FIN
OFFRIR .......eviviiiiniriiiinnns UN OBJET ......vivvneenee. . SUIVANT
OFFRIR
FIN
DES KRELLS
VOLER
AGRESSER
FIN
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MONTRER L’HOLOGRAMME : vous montrez 'hologramme qui vous a €té remis dans la
malette lors de votre arrivée a TERRAPOLIS.

DISCUTER :

* BONJOUR : vous saluez le personnage qui vous a interpellé ,
* §'EXCUSER : vous vous excusez aupres de lui, peut-étre I'avez-vous bousculé?.
* ACHETER : vous voulez lui acheter quelque chose. A lui de vous faire une offre.

* QUESTIONNER : vous demandez des informations & ce personnage (Voir Menu
CONVERSATION, chap III, B, 2).

VENDRE ;

* VENDRE : vous voulez vendre 'un de vos objets a ce personnage. Il suit un menu vous
proposant les différents objets que vous pouvez vendre.

Photo 19 Photo 20

OFFRIR :

* OFFRIR : vous pouvez offrir 'un de vos objets. Un menu vous permet de choisir I'objet
a donner.

* DES KRELLS : vous pouvcz choisir le montant du don ¢n cliquant sur lc bouton droit
de votre souris sur les touches + et - du compteur affiché. Pour valhider votre don. cliquez
avec le bouton droit de votre souris sur la case marquée OK.

VOLER : vous essayez de luil voler I'un de ses objets.

AGRESSER : vous vous retrouvez en phase de combat (Voir Les combats, chap 111, B,
be )

4) Le menu commerce :

ACHETER .......cocovocnn. Objets pouvant étre achetés (fonction du lieu).
VENDRE .....ooiiirenerasnnns SUIVANT

VENDRE

FIN
VOLER .......ovoiiiieiiriennne Objets pouvant &tre volés (fonction du lieu).
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ACHETER : vous pouvez acheter un objet dans un magasin. Un menu vous proposant
divers objets apparait 4 I'écran. Choisissez et le vendeur vous indiquera le prix. Serez-
vous d’accord ?

Photo 21 Photo 22

VENDRE : vous voulez vendre 'un de vos objets. La fenétre d'inventaire des objets apparait.
Choisissez et I'acheteur vous donnera son prix.

VOLER : vous tentez de dérober un objet chez le commergant. Un menu vous proposant
divers objets apparait a I'écran. Choisissez mais attention a la policc TERRANEENNE!.

5) Le menu help:

A lout moment du jeu vous avez accés a cing options générales :

* PAUSE

* MUSIQUE OFF (ON)

* CHARGEMENT D’UNE PARTIE EN COURS
* SAUVEGARDE D'UNE PARTIE EN COURS
* FIN DU JEU

Pour avoir accés a ces options, placez votre souris en haut a gauche du dessin dans lequel
VOuUs vOus Trouvez,
Un rectangle blanc apparait dans lequel est inscrit HELP.

Photo 23
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Si vous cliquez sur la touche de droite de votre souris, vous obtenez la premiére des
options sous forme de boite d alerte :

par exemple PAUSE
OuIl ? NON

Si vous cliquez sur OUIL le jeu se met
automatiquement en pause (pour mettre fin
a la PAUSE, il vous suffit de chiquer sur
le bouton droit de la sourns).

Si vous cliguez sur NON, vous passez a
I'option suivante toujours présentée sous la
forme d’une boite d'alerte.

NB: Pour sortir de ce menu, vous &les
obligé de passer par toutes les options.
Chiquez alors a chaque fois sur NON. Photo 24

.
L]

Dans le cas de 'option : “SAUVEGARDE D'UNE PARTIE EN COURS™, prévoyez unc
disquette de DATA. Cette disquette devra étre formatée simple face et ¢tre déprotcgec
en écriture.

6) Les combats :

Il v a decux maniéres de se retrouver en
phase de combat :

* 81 vous étes TAGRESSEUR @ vous avez
provogué |'agression, vous connaissez 1'ad-
versaire, vous devez savoir 4 quol vous en
tenir.

* §i vous €tes AGRESSE pour une quel-
congque raison par un ou deux adversaires : - S
la souris disparaitra de I'écran. Vous vous AR o s N i
trouverez alors sur I'image plein écran. Un - - s =
gros chiffre apparaitra au centre de votre
¢cran indiquant le temps de rélexion pendant e
lequel votre adversaire ne lirera pas. Photo 25

= g ri—'-i'-"lr""l"'.,.?'

Vous devez alors aller prendre votre arme en cliquant avec la touche droite de votre
souris dans le carre ou elle apparait. Ce carré est situ¢ en haut de I'¢cran. Si vous disposez
d’'un champ magnétique, vous pouvez le brancher par la méme opération. Si vous avez
des munitions, votre souris se transformera en viseur. Placez-vous sur votre adversaire et
chiquez plusieurs fois sur le bouton droit de la souris afin de le tucr. Si vous navez pas
ou pcu de munitions, il ne vous reste plus qu’a fuir (cliquez alors sur 'icone en haut a
gauche) et a étre plus prévoyant la prochaine fois.

N.B. Votre adversaire peut également prendre la fuite. Plus vous serez agressil avec les

personnages du jeu, plus ils le seront avec vous. D'autre part, la mort d'un personnage
entraine automatiquement la naissance d’'un autre.
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V) UTILISER B.Q.B (Bio Ordinateur Bisensoriel)

A) COMMENT Y ACCEDER?

Appuycz sur le bouton gauche de la souns quelle que soit 'icone souris affichée a I'écran,
(a Fexception de licone 'INTERPELLATIONT), puis appuyez sur le bouton droit de la
souris pour accéder aux différentes fonctions ou sur le bouton gauche pour quiticr BOB.

Comme pour tout membre du B.AT qui
s€ respecte, vous avez greffé sur votre bras
gauche un ordinateur de type BOB. De
technologic clectro-organique, il constitue
un organe a part enticre de votre corps.
Alimenté par quatre fibro-veines, il analyse
et controle ¢lectroniquement votre Hux san-
guin afin de vous fournir toutes sortes d'in-
formations sur votre organisme. Ce mode
de fonctionnement particulier vous permelt
de modifier certaines de vos caracteéristiques P 26
physiques et psvehiques. JEtupes

B.O.B n'cst done pas un gadget mais un outil de travall qui va vous aider dans votre
mission ¢t pourra meme a Foccasion vous sauver la vie. Clest a vous d'utiliser au micux
les 4 fonctions pour tirer partic de son extraordinaire puissance,

B} LES DIFFERENTES FONCTIONS DE BOB:
L Ecran principal de BOB vous propose Taccés & 4 fonctions: PLPLP3 et P4,

1) P1: Rappel de vos caractéristigques

Photo 27

NIVEAU : vous montercz d'un niveau chaque fois que votre cxpérience aura atteint 99,

EXPERIENCE : certamnes de vos actions durant votre mission vont augmenter ou dimnuer
votre expéricnce. Elle varie de 00 4 99 entre chaque niveau.

FORCE, INTELLIGENCE, CHARISME, PERCEPTION, VITALITE., REFLEXES re-
prennent au début de votre mission les valeurs défimies dans la CREATION. Bien siir,

suivant vos actions, ses valeurs vont évoluer et agir sur vos caraciéristiques physiques ct
psychiques.

2) P2: L'état corporel.

Cette fonction vous indique ¢n permanence volre €tat de sante,

- POTENTIEL DE VIE: Le PDV symbolise votre €tat de santé. Au dcbut du jeu, vous
étes en pleine forme, votre potentiel de vie est done maximal: 99%. Mais I'univers hostile
de Sélénia risque fort de vous affaiblir. La maladie, les blessures, la faim etc.... sont des
parametres qui vont diminuer votre potentiel de vie. Lorsque votre PDV atteint 0%, vous
mourez. Mais courage, nombreuses sont les actions qui peuvent augmenter votre PDV.
Demander au pharmacien ...}
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Photo 28

- BOB analyse continuellement votre sang afin de détecter toutes faiblesses susceptibles
de nuire a votre mission.

- CALORIES : Votre organisme consomme de I'énergie : les calories. Au début du jeu,
votre potenticl énergétique est de 3000 calories. Votre activité physique libére de I'énergic,
Vos calones vont donc diminuer lentement et seul un apport nutritif régulier pourra
conserver I'équilibre entre I'énergic consommeée et I'énergie libérée. BOB vous indiquera
dans son diagnostic si vous avez besoin de manger, mais attention aux indigestions...

- HYDRATATION : Votre organisme se déshydrate pendant vos efforts physiques, BOB
surveille le taux de déshydratation de votre corps et vous indiguera dans son diagnostic
s1 vous avez besoin de boire,

¢

- DIAGNOSTIC : C'est sous cetle zone de I'écran que BOB affichera son diagnostic calcu
¢n fonction de votre taux d’hydratation et de vos besoins en calories.

- SILHOUETTE DE VOTRE PERSONNAGE : par l'intermédiaire de ce corps schématise,
BOB vous indique les membres blessés aprés un combat . Le membre blessé clignote en
rouge.

3) P3: Langue traduite et électro-cardiogramme

LANGUE TRADUITE :

BOB contrdle vos capacités intellectuelles et notamment votre faculté a comprendre ¢t a
parler une langue étrangere.

[l existe sur S¢léma 2 cthnies principales : lcs robots ¢t les extra-terrestres,

Pour les comprendre, choisissez le langage voulu a I'aide de la souris en cliquant avec le
bouton droit sur le nom de la langue a traduire. Les fleches “............. T ose positionnent ¢t
indiguent ainsi la langue activée.

Photo 29
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- CARDIOGRAMME : cetle option permet de visualiser vos pulsations cardiaques.

- NORMAL : est actif par défaut. (les fleches “............." sont positionnées de part et d’autre
de “NORMAL"). Votre coeur bat 4 une vitesse normale.
- HIBERNATION : cette option permet de ralentir les pulsations de votre cceur. Vos
reactions face a I'ennemi sont plus lentes mais si vous étes blessé par exemple vous vous
fatiguerez moins et surtout vous perdrez moins de sang.

- ACCELERATION : cette option permet d'accélerer votre rythme cardiaque. Elle est utile
pour les combats,par exemple : vous gagnez en vitalité, clairvoyance et rapidité. (Tout effort
physique important ¢st dynamisé par cette fonction, demandez a L........ ).

- RETOUR : permet de revenir au menu principal si vous cliquez dessus avec le bouton
droit de votre sours.

4) P4: Programmation de BOB

Afin d’automatiser les fonctions précédentes et d'éviter toutes manipulations répétitives,
BOB posséde un langage de programmation inédit et révolutionnaire dans le domaine de
la micro-informatique ludique.

Toutes les actions se font avec le bouton droit de votre souris,

La fonction P4 comporte 2 zones :

* a droite, on trouve les 7 options : Photo 30

- CAT : affiche les fichiers au format B.O.B. de la disquette.

- CHARGE : charge le fichier sélectionné en mémoire. Pour sélectionner un fichier, cliquez
dessus avec le bouton gauche de la souris. Celui-ci devient rouge.

- SAUVE : sauve le programme présent en mémoire sur la disquette. Vérifiez que votre
disquette n'est pas protégée en écriture.

- EFFACE : efface sur la disquette le fichier sélectionné.

EDITE : passe a I'éditcur de programmes.

- LANCE : exécute le programme présent ¢n mémoire.

QUITTE : quitte la fonction P4,

*

a gauche, on trouve :

- En haut. la zone ou seront aftichés les boites d’alertes et les noms des fichiers sur le
disque ctc.

- En bas, unc zone de dialogue : pour rentrer le nom d’'un fichier & sauvegarder par
exemple.

Intéressons-nous maintenant a la partic PROGRAMMATION.

Pour programmer, un éditeur puissant a été spécialement congu. L'accés a cet éditeur se
fait en cliquant avec le bouton droit de votre souris sur l'option EDITE,
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Photo 31

En haut a gauche, la zone d'édition des commandes. Le curscur * 7 indique la ligne sur
laquelle on travaille. Les 2 fléches verticales de droite permettent de déplacer le curseur
" dans votre listing.

En bas a gauche, on trouve 4 fonctions :

- INSERER : une ligne est insérée au niveau du curseur = 7.

- EFFACER : cfface la ligne pointée par le curscur = "

- RETOUR : permet de quitter le mode éditeur.

- NEW . cflace le programme en mémoire et nettoic la zone d’édition,

En bas a droite se trouvent les instructions et les paramétres néeessaires a la programmation.
Dcux fleches verticales encadrent la zone de ces commandes et permettent de les faire
défiler afin de les sélectionner.

Pour écrire une ligne du programme,ou faire défiler les instructions. cliquez sur I'instruction
de votre choix gui doit alors apparaitre dans la zone du listing. Si le curscur = 7 ¢st en
face d'une ligne déja écrite, il ne scra pas possible d'écrire une autre commandc.

On accéde a 3 types de données :

LES COMMANDES (couleur noire): SI ()
FIN SI ()
AFFICHER ()
TRADUIRE ()
RYTHME ()
PREVENIR
RELANCER
FIN

LES PARAMETRES (en marron) : FOURSUIVI
ROBOT
EXTRATERRESTRE
MERIGO
VRANGOR
FAIM
SOITF
FATIGUE
BLESSE
MALADIE
HIBERNATION
NORMAL
ACCELERE

LES MESSAGES (en gris): MESS5AGE |1
MESSAGE 2
MESSAGE 3
MESSAGE 4
MESSAGE 5
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51 une commande attend un parametre, 'ordinateur affiche une parenthése ouverte a coté
de linstruction :

ex: 5T ¢
el attend un paramétre :
ex: 51 (ROBOTS)

La commande AFFICHER() n'accepte que le parametre MESSAGE. Dans ce cas I'¢diteur
vous demande de taper ce message au clavier. Atlention ! Les messages apparaitront a
'écran de BOB lorsque vous aurez sélectionn¢ la fonction P4, une fois le programme
lancé.

La commande PREVENIR n’attend pas de paramétre. Cette commande déclenche un
signal sonore en cours de jeu.

51 un paramétre ne convient pas a une instruction, BOB le refusera.

IMPORTANT : Tout programme doit finir avec la commande RELANCER ainsi le pro-
gramme peut reboucler sur lui-méme.

EXEMPLE DE PROGRAMME :

Ce petit programme va vous permettre de comprendre automatiquement les ROBOTS ct
BOB affichera * ATTENTION! ROBOT" :

SI (ROBOTS)

TRADUIRE (ROBOTS)

AFFICHER (ATTENTION ! ROBOT)
FIN SI

RELANCER

Pour lancer ce programme, validez l'option RETOUR puis LANCE. Lorsque “STOP”
apparait en bas a droite, le programme est actf. Pour 'arréter, cliquez sur *STOP" avec
le bouton droit de la souris.

Pour revenir au jeu, cliquez sur le bouton gauche de la souris.

V) LE DRAG:
1) Présentation :
Extrait d'un article paru dans “La vie des planétes™ n» 456 (traduction littérale) :

Le DRAG est un véhicule congu en tenant compte des contraintes climatiques particu-
licrement difficiles sur Sélénia. Il n'a d'ailleurs jamais é1é exporté et n'est par conséquent
utilisé que sur cette planéte. Le premier modéle (Monopropulseur T1) a été construit en
2171 et malgré des premiers essais catastrophiques, il a €1é rapidement adopté par les
entreprises minicres. Depuis, ¢ing autres modeles, dont le dernier, le T4-BS (bipropulseur)
qui est actuellement le plus répandu, lui ont succédé. Ce modéle est équipé, entre autres,
d’un systeme particulicrement performant de détection d’objectif et d’un systéme de défense
simple a canon Vistark 5 (...).

Le DRAG ne bénéficie pas d'une trés bonne réputation auprés des pilotes Séléniens. En
cffet, son pilotage se révele étre difficile en raison des imposants stabilisateurs latéraux
mis en place pour lutter contre I'énorme instabilité atmosphérique. Certains vous diront
s'¢étre crus aux commandes de ces antiques engins de guerre terrestres : les chars.

Un char volant, voila peut-€tre, la meilleure définition que I'on pourrait donner du DRAG...
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Dans cette partie du jeu, vous vous retrouvez aux commandes d'un engin volant nommé
DRAG. C'est un véritable simulateur de vol que vous allez utiliser. Ce dernier est réalisé
en 3D, il vous sera possible d’aller on bon vous semble et de voir scs objets dans toutes
les positions possibles. Vous pourrez ainsi survoler Terrapolis, rencontrer d’autres vaisseaux,
les combattre ...

2) Pilotage :
* Direction :

En déplacant la souris, vous modifierez la direction du DRAG. Si vous la déplagez vers
la gauche, votre vaissecau tournera vers la gauche tant que vous n’aurez pas rectifié la
trajectoire (en déplagant la souris a4 droitc par exemple, si vous voulez continuer tout
droit).

Notez que le déplacement est incrémenté : en déplagant la souris plusicurs fois dans le
méme sens, 'engin tournera dans ce sens de plus en plus vite.

Les mouvements latéraux de la souris commandent les directions droite et gauche, les
déplacements haut ¢t bas dingent Ialtitude.

4

o -
* Propulsion :

L’accélération et la décélération du DRAG peuvent étre commandées par les boutons de
la soutis. En appuyant sur le bouton gauche, vous augmentcz la vitesse et vous la diminuez
en appuyant sur le bouton droit. ‘ ‘
La wvitesse est visualisée sur Daccélérometre. En fait, 1l s'agit de deux indicateurs qui
réagissent simultanément, un pour chaque propulseur.

* Altitude : Vous pouvez contréler I'altitude du DRAG avec la souns. Pour monter, déplacez
la souris vers I'avant, et pour descendre, faites le mouvement inverse. Votre altitude est
repérée sur l'altimétre. Quand votre altitude aura atteint le haut de 'échelle. vous ne
pourrcz plus monter (et vice versa).

3) Le radar:

Le moniteur radar est situé dans le quart inférieur gauche de I'écran. Votre vaisscau se
trouve toujours au centre de I'écran du moniteur. La couleur des impacts radar indique
le type d'objet détecté : blanc pour la ville de Terrapolis, rouge pour dautres vaisscaux
ct orange pour les objets détectés par onde de poursuite. Votre vaisscau posscde un
systéme trés performant pour repérer puis pister un objectif: le Détecteur d'Onde de
Poursuite {DOP).

Aprés avoir cliqué sur le DRAG (icone utilisation) dans le sas, un dessin représentant un
écran radar apparait au centre de I'image. Si vous possédez une carte de detection DOP,
cliquez sur la fente d'insertion des cartes (en bas a droite de I'écran radar ), la carte
mettra en marche le radar ct indiquera 4 l'ordinateur de bord les paramcetres pour la
détection. Pendant le vol, la position de l'engin sera automatiquement indiquce <l est
trouvé (en orange sur l'écran du radar). 5i vous ne possédez pas de carte. vous pouvez
cliquer n'importe oa pour prendre les commandes mais e sysicme DOP ne fonctionnera
pas.

4} Indicatenr de champ de protection :

Cet indicateur montre ['état du champ de protection du DRAG. A zéro. votre vaisscau
sera gravement endommagé.

Les chocs avec le paysage, les impacts des tirs des autres vaisseaux diminuent ce champ.
Celui-ci est visible sur la partie gauche du pare-brise. Une sorte de bargraphe vous renseigne
sur I'état général du champ. Quand 1l clignote, son état est critique et il est préférable

24



de rentrer a la base pour le réparer. Dans le cas ou l'indicateur toucherait le haut de
I'échelle, le DRAG exploserait et vous seriez mort. Attention donc aux collisions avec le
paysage et les objets !

5) Les combats ;

En appuyant simultanément sur les deux boutons de la souris, vous passez automatiquement
en mode combat. Cliquez a nouveau sur les deux boutons pour repasser en mode pilotage.
Apres Etre pass¢ en mode combat, un viseur apparait sur le pare-brise. Déplacez-le avec
la souris jusqua I'objectif puis tirez (avec l'un des deux boutons de la souris).

N.B. En mode combat : la direction et la vitesse du DRAG sont verrouillées. Repassez
en mode pilotage pour rediriger le DRAG.

Dans certains cas, le fait de toucher un vaisseau I'immobilise. Un cdté de ce vaisseau
apparait ¢n noir. C'est une station et en fongant droit dessus, vous pourrez continuer vos
aventures en péncirant a Vintérieur de la station.

VI) LE MOBYTRACK :

Le mobytrack est I'un des nombreux moyens de transport existant sur Terrapolis. Vous
le rencontrerez lorsque vous irez dans la ville souterraine (il sera votre seul moyen de
déplacement). Son utilisation est trés simple et facile 4 comprendre.

Pour vous déplacer, il suffit de cliquer avec le bouton droit de votre souris sur I'une des
quatre fleches indiquant la direction & prendre. Vous verrez alors votre mobytrack se
déplacer.

Deux autres options sont disponibles, a savoir le menu HELP et le menu général.
Contrairement a l'autre partie du jeu, ces fonctions sont accessibles par I'intermédiaire
de deux touches se trouvant a coté des fleches de direction. En cliquant avec le bouton

droit de votre souris sur la touche HELP, vous accéderez au menu d’aide (Voir Menu
HELP, chap., III, B, 5)

VII) LA CARTE MV-16:
Caractéristiques techniques :

- 16 voics indépendantes (monophoniques)
- & bits par voie

- 1 sortic casque (jack stéréo 3.5mm): le son est monophonique mais il sort sur les 2
¢couteurs.

Utilisation :

- Eteignez 'ATARI ST. Insérez la carte dans le port cartouche (la sortie vers VOus).
- Branchez le casque (ou un cordon pour brancher sur une chaine HI-FI).

A la place du casque, vous pouvez utiliser une chaine HI-FI en utilisant un cordon pour
raccorder la carte a la chaine.

Utilisez Ventrée AUX de votre amplificateur. Quand vous allumez I'ordinateur, vérifiez
bien que le volume de amplificateur est au minimum.
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CONNECTEUR CARTEMY 16

JACK 3,5 mm STERE

2 RCA males
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Utilisations futures ;

Tous les futurs bpmduits (Arcade, Aventure ou Simulation) de Computer’s dream utiliseront
la carte MV-16.

Un Soft musical est en cours de développement, il permetira de composer des musiques
jusqu’a 16 voies simultanées. Le soft pourra utiliser des sons compatibles ST REPLAY
et pourra travailler les sons (Filtres paramétrables, écho, ondulation, forme d’'onde, forme
d’enveloppe, mixage de sons, équaliseur).

D’autres produits édités par UBI SOFT utiliseront également cette carte sonore.

VIII) BAT ATARI ST EN CHIFFRES :

1110 lieux

un simulateur de vol

300 animations

musiques digitalisées jouées sur 4 voies
- 7500 lignes de langage évolué

- 35000 lignes d’assembleur

- 2,7 mégaoctet de donnces

- 18 mois de développement

2 programmeurs

1 programmeur/musicien

1 graphiste

1 scénariste

1 styliste

3 services militaires

1 atari grillé

- 245 disquettes utilisées pour le développement
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