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DEBUT TRANSMISSION:

INSTRUCTIONS DE STARFLEET COMMAND 12-@2-63788
POUR: LE CAPITAINE JAMES T. KIRK, DE L'USS ENTERPRISE
PREMIERE PRIORITE:

Pendant un cerain temps, Starfleet Command a designe la region de
'espace se frouvant a l'intérieur du Bras du Sagiftaire comme interdite a tous les
vaisseaux de la fedération unie des planétes. Lesraisons pour l'isolation de cette
“zone en guarantaine” sont jusqu'é present restées sirictement classees.

Ces quelgues derniers mois, 20 vaisseaux de I'espace de la Federafion ont
penéfré dans la zone en quarantaine. les 20 vaisseaux sont de ce fait devenus
rénegats. Faisant apparemment voeux d'allegeance & I'empire de Klingon. A
'origine, beaucoup de ces vaisseaux ont pénétré dans la zone sous les ordres
de Starfleet Command pour efudier le phenomene. Chaque vaisseau, sans
exception, sont devenus rénégats avant de pouvoir communiguer une seule
donnée utile sur la situation. La seule information pertinente que nous possedons
sont les demiéres positions connues de chacun des vaisseaux de l'espace
rebelles avant que les communications ne soient coupees.

Les positions des vaisseaux de I'espace se frouvent a l'intérieur d'une région
cenfrée sur I'étoile Dakiak. Cette region s'est etendue precipitamment. Nos
projections nous montrent maintenant cette sphere de mutinerie qui va
envelopper la Fédération entiére en quelques mois.

Sans moyens de contenir cefte marée montante de mutinerie a l'interieur de |a
Fédération, Starfleet Command a été obligee d'iscler completement la zone
rénégate en I'enfermant dans une “Sphére Klein", une barmiere interstellaire a
travers laquelle aucun objet matériel ne peu passer. La "Sphére Klein" sera
erigée dés que L'ENTERPRISE enfrera dans Ia zone en quarantaine.

Bien que L'ENTERPRISE restera en communication sous-spatialle avec Starfleet
Command il sera réellement prisonnier de la zone renegate.

Vofre mission est de découvrir la cause de cefte mutinerie (on suspecte
evidemment les Klingons) et d'inverser ses effets en I'espace de 5 ans. Si
L’'ENTERPRISE reussit, les milles étoiles a l'intérieur de la zone en quarantaine ser-
ont sauvees, la Sphere Klein sera dissoute, et la quarantaine levees. 5'il echoue,
L'ENTERPRISE et son équipage sont condamnés @ un emprisonnement d
perpéetuité a I'intérieur de la zone renegate, et Starfleet Command sera oblige
de metire au point les demiers deétails de la Sphére Klein pour qu'elle reste
permanente dans l'espace.




Rappelez-vous que, en plus de |la Federation, de Klingon et des planetes
independantes, il y a quelques mondes contrdlés par les Romuliens & L'intérieur
de la zone en quarantaine.

Les Romuliens eux-mémes conservent une neutralite jalousement gardee,
mais l'existence méme de la zone de quarantaine a cause un incident
diplomatique d'ampleur galactique pour la Fedeération. Des ambassadeurs
Romuliens a la Federation ont vivement et continuellement protesté contre I'ac-
tion de la Fedeération, etils ont exige la dissolution immediate de la Sphere Klein.
Ainsi, I'attitude Romulienne envers L'ENTERPRISE et sa mission est une atfitude de
non-coopéeration.

FIN DE LA TRANSMISSION

JOURNAL DU CAPITAINE
DATE SPATIALLE 4107.6

En accord avec les instructions donnees par Starfleet Command il y a sept jours
L'ENTERPRISE a maintenant penéfre dans une région de l'espace designee
comme zone en quarantaine, et nous avons maintenant etabli que cetfte zone
en quarantaine est, en fait, 'oeuvre de Klingon. Les Klingons ont decouvert
qgu'une isotope de dilithium pariculiere, le dilithium delta 6, que I'on ne frouve
gue sur Dekian I, agit comme amplificateur télépathique. Spécialement
lorsqu'il est relieé a une source importante de puissance, comme les engins de
propulsion d'un vaisseau de l'espace, le dilithium delta 6 rend la plupar des
etres sensibles a portee ouverts aux suggestions télépathiques dans une
distance d'années lumiére.

Pour exploiter cette propriéte exotique de dilithium delta 6, les Klingons ont
consfruit un psimitter. Un appareil qui émet des psi-faisceaux cohérents. Les psi-
faisceaux sont uniques en ce qu'ils peuvent éhre utilisés comme porteurs
d'information telepathique. Cependant, ils sont aussi uniques a cause de la
quantite prodigieuse d'energie dont ils ont besoin pour certaines distances
et lapses de temps. Pour gu'un psi-faisceau soit efficace dans la zone en
quaranfaine entiere, le psimitter Klingon aurait besoin de I'énergie equivalente
a la production journaliere d'a peu prés 12 masses stellaires.

En consequence, Les Klingons ont été incapables de construire un psimitter
mobile, le basant au lieu de cela sur une planéte raffinant I'énergie, prés du
cenfre de |a zone en gquarantaine. Meme ceci s'est revele éfre insuffisant pour
alimenter l'appetit vorace du psimitter, forcant cependant les Klingons &
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consfruire une sorte de grille de puissance interstellaire autour de la planete du
psimitter. Un réseau de planétes semblables raffinant I'énergie donnent leur
production & la planéte du psimitter, utilisant des faisceaux-l pour transmetire la
puissance.

Cependant, les Klingons ne comptent pas exclusivement sur le psimitter et sur
le dilithium delta 6. lls ont consolidé leur plan avec une flofte personnelle
considérable & lintérieur de la zone en quarantaine. Leur methode pour
transformer un vaisseau de |a Fédération consiste & envoyer un vaisseau de
I'espace ou un substitut (peut-étre un des vaisseaux mutins de |la Federafion)
aussi prés que possible de la cible, sous drapeau de freve. A courte distance, le
dilithium delta 6 & bord du vaisseau Klingon est assez puissant pour corrompre
télépathiguement I'éguipage de la Fedeération. Une fois qu'ils se sont assures
une dominance télépathique, les Klingons prennent d'abordage I'appareil de
la Fédération, amenant un “présent” de dilithium delta 6 pour I'utiliser dans les
machines de vitesses Warp du vaisseau visé. Cela assure aux Klingons un
confréle télépathique permanent, méme de retour sur leur propre vaisseau.

Ce stratageme, qui serqit inutile employé confre un vaisseau Klingon (les
Klingons ont la réputation d'avoir peu de respect pour le concept de “ireve’, et
liquideraient n'importe quel vaisseau s'approchant, drapeau blanc ou non), d
été un écrasant succés contre les vaisseaux de la Fédération, gui observent une
politique de neufralité envers les vaisseaux qui ne sont pas Hostiles. Méme
maintenant, isolés du reste de l'univers par la Sphere Klein, 'amiral en chef des
Klingons poursuit son objectif sans repos. Si I'expérience reussit a l'intérieur de la
zone en quarantaine, cela peut aussi bien reussir a I'extérieur de cette zone, une
fois que I'empire Klingon aura frouve de nouvelles sources de dilithium delta 6.

A lintérieur de la zone en quarantaine, par accident plutdét que par
préméditation, il y a aussi des vaisseaux Romuliens et des planétes confrélees
par eux. Les ordres de I'amiral Klingon sont d'eviter toute confrontation avec les
Romuliens, les fraitant comme neutres avec respect. |l doit & tout prix empécher
toute sorte de coopération enfre les Romuliens et la Federation.

Les Klingons craignent I'appareil de brouillage Romulien qui rend leurs
vaisseaux invulnérables non seulement aux radiations eléctromagnétiques
normales mais aussi aux émissions telépathiques du dilithium delia 6. Si les
Romuliens agissaient de concert avec la Fedération, cela serait desastreux pour
la conspiration des Klingons.

L'équipage a été informé de la nature perilleuse mais cependant vitale de
cette mission et sont prépares a agir en consequence.
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Comment Metre le Jeu en Memoire

Avant de mettre le jeu en memoire, vous aurez besoin de conditionner une
disquefte. Cette disquette sera vofre disquette de reserve et de chargement. |
Apres avoir conditionnee vofre disquette de reserve, assurez-vous que la |an- f
guette noire de protection contre I'effacement est ouverie et que vous pouvez
voir une cavité. Maintenant inserez la disquette de jeu dans la machine, meftez
I'ordinateur en marche. Le jeu va maintenant se charger. Ne pas toucher Ic
souris de confrole ou le joystick quand le jeu est en frain de se charger. Une fois
que le jeu est charge (la musique s'arréte), retirez la disquette du jeu et inserez
vofre disquetie de reserve. Vous n'aurez pas a reinserer la disquetie de jeu @
moins que vous ne vouliezrecommencer le jeu.

Commande du Jeu
Comment se Deplacer a Travers L'Univers Rebelle

utfl'l'

hg =

'II I'J

L'Univers Rebelle emploie le systeme de jeu en multivision. 1l offre a I'utilisateur
une facon unique et flexible de voir et de controler beaucoup d'evenements
differents, en utilisant soit une souris de controle, soit un joystick.

L'ecran de Vordinateur est divise en une premiere zone visuelle entouree de |
sept ecrans secondaires plus petits. Au commencement du jeu, la premiere
Zone visuelle contient un ecran du pont de LENTERPRISE, avec l'equipage.
Dans les ecrans secondaires il y a le porrait des septs officiers que vous allez
conirdler.
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Chaque écran de personnage donne acces aux fonctions dont il est
responsable @ bord de L'ENTERPRISE. La plupart des ecrans des personnages
secondaires donnent acceés au fravers de points de confrole, symbdles sur
I'écran qui, lorsque vous les enclenchez, appellent d'aufres sous-ecrans relies a
chacune des fonctions des membres de I'équipage. Par exemple, si vous étes
engage dans une bataille, vous devez choisir les points de controle sur 'ecran
de Chekov, car il est 'officier en charge des armes et il sera de plus grande
utilité pour vous gue McCoy, l'officier medecin.

Tous les @crans, a part celui de Scotty, McCoy et Uhura, contiennent au moins
un point de confréle. Ces points de contrdle varient selon I'ecran pariculier et
comprennent desimages de personnes, d'objets, et de panneaux d'insfruments.

La liste suivante est une liste détaillée des différents ecrans et comment ils
pouront vous aider dans le jeu.

Kirk Spock Sulu Scofty

resernve classification commandesdes efatdela
chargement systeme solaire machines du puissance des
pause etplanetes globe machinesde
tempsecoule etatdes des etoiles propulsion
nombre d’'ennemis ennemis etde systeme solaire

detruits L'ENTERPRISE

Chekov McCoy Uhura

armes etat de sante communication

poursuite del'équipage

visee delacible

Comment Sélectionner un Ecran

Pour sélectionner un écran, utilisez une souris de controle ou un joystick pour
faire bouger le curseur (le symbdle de la Fédération) vers |'un des ecrans
secondaires et cppuyez sur le bouton d’'actionnement. L'ecran que vous avez
maintenant sélectionné se déplace dans la premiere zone visuelle,
échangeant les positions avec le precéedent premier ecran. Vous pouvez
maintenant voir I'ecran plus en détail et agir directement sur lui, en choisissant
n'impore quel des points de confrdle.




Ecrans Disponibles

Bien que l'univers rebelle comprenne une douzdine d'ecrans, on ne peuf
en voir que huit a la fois. Le systeme de multivision contient un directeur qui
selectionne les huit ecrans les plus appropries, la composition de l'image
apparait donc differente & differents points au cours du jeu. Le pont est I'écran
Qui est toujours disponible, g part lors d'une sequence d'un detachement de
debarquement, on peut acceder a tous les autres ecrans par le pont, ou les
imagesdes membres de l'equipdge elles-memes servent de points de contrdle.

Remarque: La seule fois ou I'ecran du pont n'est pas monfre ¢'est au cours de
la séquence d'un detachment de debarquement. Si vous voulez avoiracces a
I'ecran du pont @ ce moment |4, le detachement de debarguement doit
d'abord retourner & LENTERPRISE,

Pour le faire, deplacez le curseur vers n'importe quel des sept ecrans
secondaires monfrant LENTERPRISE et enclenchez. Le detachement de
debarquement va maintenant se precipiter vers le vaisseau.

Avant d'aller plus loin dans le manuel, enfrainez-vous avec ces ecrans et
commandes. Considerez ce temps d'enfrainement comme la partie d'un couwrs
SUr un vaisseau de l'espace, et rappelez-vous. prendre la bonne decision au
bon moment estf le vrai defi, comme cela I'est pour un veritable commandant
d'un vaisseau de I'espace de la Federation.




Pause, Réserve et Chargement

L'écran de Kirk doit occuper la premiére zone visuelle si vous desirez avoirune
pause au cours d'un jeu, metire en réserve un jeu en progres, ou charger un jeu
que vous avez precedemment mis en réserve. En haut de I'ecran de Kirk les
lefires L et S apparagissent de chaque cote du rectangle de minutage. Le L et le
S comespondent respectivement au chargement et a la mise en reserve.

Mission Date ;-
0.02.3 °

Comment Amreter un Jeu

Pour améter votre jeu, déplacez le curseur vers le rectangle de minutage entre
le L et le § et enclenchez. Le curseur va maintenant rester a cet endroit et le
minutage va s'améter, vous pouvez rester en pause aussi longfremps que
vous voulez. Pour recommencer a jouer, il vous suffit d'appuyer sur le bouton
d'actionnement de votre joystick ou de vofre souris de confrGle. Le curseur va
maintenant se metire en mouvement et vous allez vous retrouver ou vous etiez
lors de voire pause. Rappelez-vous que si vous vous aretez au cours d'une
bataille, la bataille continuera quand vous allez recommencer le jeu.

Mise en Réserve de Votre Position

Enclencher le § déebute la procedure de mise enreserve du jeu. Une insfruction
va apparaitre pour vous rappeler d'insérer une disquette de mise en réserve
dans le fourne-disque. Si vous avez deja insere voire disquette de mise en
réserve dans le tourne-disgue apres avoir mis le jeu en memaoire (voir "comment
mettre le jeu en memoire”, page 4), ignorez l'insfruction. Le minutage sera
remplace par les chiffres 1-8, qui representent les huit differentes positions mises
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en reserve que vous pouvez choisir. Pour metire en réserve voire position, placez
le curseur sur n'importe quel des huit chiffres mis en réserve et enclenchez.
L'instruction "done” apparaqitra a la fin de I'opeération de mise en réserve. Lors du
jeu, le rectangle de minutage apparaifra.

Si, a la fin de la procedure de mise en réserve, on vous donne l'instruction
‘protected” < la place de "done", votre disquelte sera protegée contre un
effacement involontaire. Retirez la disquette et replacez Ia languette noire en
posifion fermee, reinserez la disquefte de mise en reserve et recommencez Ia
procedure de mise en reserve,

Lors du jeu, vous allez peut-éfre vous rendre compte que huit positions mises en
reserve ce n'est pas suffisant. Vous pouvez en fait avoir un nombre illimité de
positions mises en reserve, @ condition que vous ayez un nombpre illimité de
disqueites.

Si vous avez utilisé toutes les positions mises en réserve de votre disquette de
mise en reserve, inserez une nouvelle disquette dans le tourne-disque et vous
aurez huit positions suppléementaires.

Supposez. vous enclenchez le Loule S mais vous ne voulez ni meftire enréserve
ni charger le jeu & ce moment particulier. Ou peut-étre avez-vous enclenché le
L au lieu du S. Pas de panique. Deplacez le curseur ou vers l'instruction qui vous
dit d'inserer vofre disquette de mise en réserve ou vers le porrait de Kirk, et
enclenchez. Le rectangle de minutage va maintenant réapparaitre et la
procedure de mise en reserve eire annuleée.

Maintenant supposez: vous avez mis en réserve huit positions de jeu, mais vous
decidez que vous n‘avez plus besoin, par exemple, de la position quatre. Vous
pouvez metire en réserve votre position en tant que quatriéme, mais gardez en
tete que la position mise enreserve audébutfseraremplacée parla position que
vous avez maintenant mise en reserve. C'est pourquoi il est intelligent d'avoir
plus d'une disquetie de mise en reserve, pour eviter d'effacer une position mise
en reserve.

En mettant en reserve chaque position, il est imperatif d’'enregistrer le chiffre
auquel vous mettez enreserve, et ce qui est ainsi arivé dans le jeu, pour ne pas
efre deconcere par toutes les differentes positions de mise en réserve. Le
tableau suivant est un exemple du genre d'information que vous pouvez désirer
en vue d'enregisfrer lors de 1a mise en réserve d'une position.
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TABLEAU DE MISE EN RESERVE/RECUPERATION,
AVEC UN EXEMPLE DE JOUEURS

NUMERO  SYSTEME OBJETSEN ANALYSE DES CEQUIEST
POSITION LEQUELEST RESERVE OB.JETS ARRIVEJUSQU'A
L’ENTERPRISE PRESENT
2 Rariar 2 fusils lepton -utilisation sur Cosses sur
(disquette  (Klingon) 1émetleurChaff générateurde  vaisseau,au
de mise faisceauyx-l  milieude bataille,
enmeserve Rom fichier codé -moins de dégdfs Sulua un pistolet
#1) pendant balaille Tachyon (utilisa-
-active Rom. tionsur porte
console de blindée)
transmission
8 Puniex Jleptons -voirci-dessus  prés de se1élé -
(disquette (Romulien) 1 Chaff -voirci-dessus ‘ransporter, Sulu,
de mise en Rom fichiercode -veirci-dessus Uhura blesses.
reserve appareilde -esKlingsnevont Besoinurgentde
#1) brouvillageKling. pasaltaguer  dilithium!Sulua
appareil Hot-shot -ré duitle cercle le tachyon
visée
2 Vernen méme chose que Sulu a utilisé
(disquette (Federation) ci-dessusplus- _ réduif fachyon, arendu
de mise en crigtal cemekoy epuisemert  3rebellesloyaux.
réserve vilesse Warp  vaisseau a PLEINE
#2) 2 bouteilles de -Utilisé sur PUISSANCE. doit
psychogéne  commandant  trouveriquire
rebelle bouteille psych.
Prés de se
téléransporter.
3 Xarmuk viert juste de se
(disquette (Klingon) méme chose que téléfransporter, et
de mise en ci-dessus une porte s'est
reserve effondree
#2)




Comment Charger un Jeu Mis en Reserve

Pour charger un jeu prealablement mis en reserve, enclenchez |a leffre L. Des
instructions vont apparaitre, vous rappelant d'inserer la disquette avec le jeumis
en reserve dans le tourne-disque, et les chiffres 1-8 vont remplacer le rectangle
de minutage. Enclenchez le chiffre que comrespond au jeu mis en réserve que
vous voulez charger, ef il reviendra (si vous utilisez plus d’'une disquetie de mise
en reserve, dssurez-vous gque vous avez insere 1 comecte disquette dans le
tourne-disgque). Vous allez maintenant voir le message “done” et vous pouvez
continuer le jeu du pointou le jeu a ete mis enreserve. Le rectangle de minutage
vareapparagitre.

Si, apres avoir termine |a procedure de chargement, vous voyez e message
“failed!” au lieu du rectangle de minutage, vous avez choisi un numero qui
ne comespond pas @ une position mise en reserve. Essayez de nouvedadu I
procedure de chargement, en ufilisant un chiffre de mise en reserve different.
Ceciestune autreraison pourlaguelle il estimportant de garder en memoire vos
positions mises en reserve et leur numero comrespondant.

Lapse de Temps Ecoule

Il y a deux minutages sur I'ecran de Kirk. Le rectangle de minutage, enfre le L
etle 5 en haut de I'ecran, margue les heures, les minutes et les secondes, on le lit
de gauche a droite. D'ordinaire, ces chiffres se rapprochent de I'heure veritable.
Cependant, si vous regardez ce rectangle alors gue vous vous propulsez
enfre des systemes solgires, vous remdrquerez que les chiffres changent frés
rapidement. C'est parceque cela vous prendra beaucoup de jours pour passer
d'un systéme solaire G un autre. De ce fait, les heures, les minutes et les secondes
passent fres vite. La date de la mission, placée au milieu de I'écran, monire les
annees, les semaines et les jours, on la lit de gauche & droite. Vous avez 5
annees pour achever voftre mission, ou 1d Sphere Klein deviendrda permanente. 5i
VYOUS jouez a un seul jeu pour un long moment, ne perdez pas de vue les annees
ecoulees.




Navigation

Pour obtenir le contréle des ecrans de navigation, enclenchez Sulu, dont
I'ecran englobe les commandes reliées au mouvement et a la navigation
interstellaires et interplanetaires. L'ecran secondaire de Sulu comprend:

*L'écran du globe des etoiles, pour planifier une frajectoire vers un systeme
solaire

*L'écran du systéme solaire, pour visiter les differentes planetes de ce
systeéme solaire

“L'ecran des commandes des machines, pour activer les machines en vue
d'un voyage vers un systeme

L'Ecran du Globe Des Etoiles

Tout au cours du jeu, utilisez I'ecran du globe des etoiles pour fracer une
frajectoire & fravers l'espace. Cet écran monire une representation spherique ftri-
dimensionnelle de la région de l'espace dans laquelle se frouve LENTERPRISE
nomalement. L'ENTERPRISE est represente par un signe plus bleu. Lorsque
L'ENTERPRISE se deplace devant le globe, le signe plus est bleu clair. Au furet g
mesure qu’il se déplace vers I'amiere du globe, il devient plus fonce. Les
systemes solaires sont representés par des etoiles blanches.

Le globe des etoiles tourne sur lui-méme de telle maniére que vous pouvez
facilement visualiser les positions ri-dimensionnelles des etoiles. Important.
Cela ne veux pas dire que les efoiles sont en orbite. La rotation artificielle du
globe des etoiles ne vous aide qu'a percevoir lesrelations et les distances entre
les étoiles et les planétes.
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Symbdle de la Rotation

Pour une plus grande facilite de selection d'un systeme solaire, vous allez
vouloir amreter |la rotation du globe des etoiles. Pour enclencher ou amréter la
roiation, mettez le curseur sur le symbdle de rotation (les deux fleches ci-dessous
et a droite du globe) et enclenchez. Si vous jouez avec une souris de confrble,
appuyez sur le bouton feu & droite pour aréter la rotation ou pour commencer 4
le faire tourner vers |a droite. Appuyez sur le bouton feu a gauche pourl'améter ou
le faire fourner vers la gauche.

Coordonnées de L’'ENTERPRISE

Au debut du jeu, le coin en haut et @ gauche de I'ecran du globe des étoiles
vous dit que LENTERPRISE est localise aux coordonnées 50.50.02. Comme vous
vous deplacez de systeme solaire en systeme solaire, ces coordonnees
changent.

Coordonnées d’un Systeme Solaire

Au dessous des coordonnees de L'ENTERPRISE se frouve le nom du systeme
solaire actuellement en jeu. Au debut du jeu, cet endroit sera vide, parceque
L'ENTERPRISE n'est pas dans un systéme solaire et vous n‘avez pas encore
planifié | hujecrcure vers un systeme. Lorsque vous enclenchez n'importe
quelle des étoiles a l'intérieur du globe, le nom de ce systéme solaire et ses
coordonnees apparaitront.

Comment Choisir un Systeme Solaire

Pour choisir un systeme solaire vers lequel voyager, placez le haut du curseur
sur n'importe quelle des etoiles a l'interieur de I'ecran du globe des etoiles. Vous
devez vous assurer que le haut du curseur est sur I'etoile. Mettre n'importe quelle
autre partie du curseur sur une étoile ne marchera pas. Dés que vous avez
enclenche une etfoile, une ligne bleue va apparqitre entre le systéme choisi et
L'ENTERPRISE. Pour plus d’information, voir “comment etablir une frajectoire pour
un systeme solaire,” page 16 .
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Distance de L’ENTERPRISE par Rapport @ Une Destination

Au dessous des coordonnees du systeme seolaire que vous avez choisi se
frouverd un chiffre et les letires LY. Cela représente la distance du systeme solaire
par rapport @ LENTERPRISE en années lumiére. Par exemple, si on lit sur I'ecran
“47 LY", LENTERPRISE est a dix-sept années lumiere du systeme soldire gque vous
avez choisi.

Voyant de La Trajectoire Etablie

Utilisez le voyant de la frajectoire etablie place au dessous du LY, seulement
lorsque vous avez décide vers quel systéme solaire vous voulez voyager. Pour
plus d'information, voir “comment etablir une trajectoire vers un systeme solaire”
(page 16).

Niveaux D'Amplification (Zones)

Toute I'action dans I'Univers Rebelle se passe a linterieur de la zone en
guarantaine ou la Sphere Klein se frouve. Cependant, parceque la zone en
guarantaine contient autant de systemes solgires, vous devrez reduire vofre
champs de vision pour pouvoir les voir tous. Lorsque le voyant pour |es zones en
bas & gauche dit, “zone en quarantaine”, cela signifie que vous ne pouvez voir
que les premieres etoiles de la zone toute entiere. L'ecran du globe des etoiles
vous fait voir de plus petites parties de la zone en quarantaine dans le detail.
Ces niveaux d’'amplification sont les zones regionales et locales. Ce sont des
agrandissements de |a zone en guarantaine-ce ne sont pas des zones separees.
Vous pouvez passer de la zone en guarantaine 4 la zoneregionale puis locale
en enclenchant le voyant des zones.

Si vous jouez & I'Univers Rebelle avec une souris de confrdle, representez les
frois zones sur une ligne allant de gauche a droite. Pour accroitre amplification
{de la zone en gquarantaine a la regiondale et a la locale), vous devez utiliser le
bouton feu a droite, Pour accroitre 'amplification (de la zone locale a la
régionale puis @ celle en quarantaine), vous devez ufiliser le bouton feu @
gauche.

Lorsque I'ecran du globe des etoiles montre la zone locale ou regionale,
une ligne (brun-rouge clair) pointera toujours vers le cenfre de la zone en
quarantaine. On vous |a procure pour vous aider a orienter le vaisseau ef elle
n'est pas visible lorsque 1a zone en quarantaine est monfree,
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Zone de quarantaine

C'estle plus bas niveau d'amplification, representant une vue d'ensemble de
la zone en quarantaine toute entiere. A ce niveau, le globe des etoiles est
centre surl'etoile Dakiak, et monfre tous les premiers systémes solaires a l'interieur
de la Sphere Klein, et uniguement ces premiers systémes solaires. Si vous
enclenchez le curseur sur differents systemes au debut du jeu, vousremarquerez
que chaque systeme solaire est G au moins nuit annees lumiéere de L'ENTERPRISE.
Vous vemez aussi les memes systemes dans la zone en quarantaine sans se
soucier de la position de L'ENTERPRISE.

Zoneregionale

L'image de la zone regionale entoure une zone spherique de la moitie du
rayon de |a zone en qudarantaine. Les systemes solaires dans la zone regionale
varient selon la position de LENTERPRISE dans |la zone en quarantaine. Par
exemple, au debut du jeu, L'ENTERPRISE se frouve aux coordonnees 50.50.02, tous
les systemes solaires dans la zone regionale au debut du jeu seront donc
approximativement dans cefte region de l'espace, allant de Dakiak ¢ $1.40.04
a Cemen a 64.67.1.

Zone locale

La zone locale est le plus haut niveau d'amplification. C'est une zone
spherique du quart du rayon de la zone en quarantaine. Comme dans la zone
regionale, les systémes solaires varient, dependant des coordonnées de
L'ENTERPRISE. Au debut du jeu, avec UENTERPRISE aux coordonnees 50.50.02, tous
les systemes soldires dans la zone locale seront directement dans cette region
de l'espace, allant de Dizok a 53.46.03 a Cerkek a 52.5512.




Comment Déterminer une Trajectoire en Utilisant Le Globe des
Etoiles

Le globe des étoiles a un diametre de 100 annees lumiere, De ce fait, Dakiak,
I'étoile cenirale & l'intérieur du globe positionnee G 51.50.50 est a 51 annees
lumiére du pourtour gauche du globe des etoiles, a 50 annees lumiere du
sommet du globe. et @ 50 annees lumiere a l'interieur du globe.

Tous les systémes solaires peuvent éfre localisés dans I'espace grace a leurs
trois coordonnées, cataloguees comme X, Y, et Z. Le premier axe, le X, est I'axe
horizontal Est-Ouest. Le second, le Y, est I'axe verical Nord-Sud. L'axe £ a sa
course dans l'écran, c’est vous dans l'espace.

Au début du jeu, vous remarquerez que les systemes se déplacent en cercle
de la droite vers la gauche. Tournant autour du centre de I'ecran se frouve
L'ENTERPRISE (le signe plus en bleu). En bui d'aligner 'axe X, aretez la rotation (en
enclenchant le symbdle de rotation) lorsque LENTERPRISE est en bleu clair, et
directement au centre du globe. Tous les systemes aux grandes coordonnees X
vont maintenant se trouver sur la gauche et ceux aux petites coordonnées X vont
se frouver sur la droite. (Puniex a 88.65.70, sera @ lI'extreme gauche, alors que
Hazion, &18.44.75, sera & I'exireme droite). Les systemes aux petites coordonnees
Y seront au sommet, et ceux aux grandes coordonnees Y seront en bas (Ranar, &
26.14.40, srea tout au sommet, alors que Xuxiaz, & 45.89.44, sera tout en bas).

A cause du nombre important de systemes solaires, vous ne pourez pas aller
directement dans chacun d'eux. LENTERPRISE devra donc "sauter” de systeme
en systeéme et se deplacer a travers les differentes zones, accroissant le niveau
d’amplification en vue d'afteindre la destination desiree. Parexemple, audebut
du jeu, L'ENTERPRISE se trouve aux coordonnees 50.50.02. Si vous voulez faire aller
L'ENTERPRISE & Gekian (63.51.16) vous devez tout d'abord aller a Taziok dans Ia
zone regionale (54.44.17) car Gekian se frouve dans le meme rayon d'espace
que Taziok, mais ne se frouve nulle part autour de 50.50.02.

Un systéme solaire dans la zone de quarantaine doit éfre utilise comme voire
premiere marche. Vous pouvez alors vous deplacer vers |a zone regiondle pour
penetrer dans une region de I'espace plus reduite, et puis, finalement, dans Ic
zone locale pour localiser votre destination.

Naviguer vers un systeme solaire particulier n'est pas facile, et vous devrez
experimenter I'ufilisation de ce systeme a vofre avantage.

Remarque: Voir “Exemple de voyage vers une planete” (page 34) pour un
exemple de navigation.
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Dahiak
Fedaration
3} Planats

Klingon, Romulien, Federation, ou Indéependant?

Une fois que vous avez selectionne un systéme solgire (en enclenchant une
etoile sur le globe), amenez Spock dans la premiére zone visuelle et il vous dirg
qui confrole ce systeme et combien de planetes il contient,

Il est important de se rappeler que tous les types d'ennemis peuvent vous
attaquer, sans se soucier du systeme solaire dans lequel vous vous frouvez.
Autrement dit, meme si Spock vous dit gue vous avez choisi un systéme de Ia
Federation, vous n'y etes pas necessairement plus en securité que si vous aviez
choisi un systeme Klingon, Romulien ou Independant.

Comment Etablir une Trajectoire pour un Systeme Solaire

Une fois que vous avez decide dans quel systéme vous voulez aller, vous
devez etablir votre trajectoire. Deplacez le curseur vers le voyant de fragjectoire
etablie sur l'ecran du globe des etoiles et enclenchez. Vous allez maintenant
voir une ligne verte confirmant gue vofre frajectoire a ete etablie partant de
L'ENTERPRISE vers le systeme desire, couvrant la ligne bleue.




Pour Aller ou Vous Voulez

Pour atfteindre la destination sélectionnee, vous devez Qvoir acces aux
commandes des machines (par lintermeédiaire de Sulu). Vous y vemez frois
points de contréle: grande vitesse Warp, petite vitesse et amét. Les voyages
interstellaires se font & grande vitesse Warp. Reglez la commande des machines
pour cette vitesse @ la puissance voulue (une lumiére verie d'activation le
confirmera) mais gardez 'oreille tendue pour un avertissement de Scoity si le
vaisseau voyage trop vite pour un long moment. Si vous entendez cet avertisse-
ment, réduisez immeédiatement vofre grande vitesse Warp a la vitesse suivante
disponible. Vous pouvez changer vofre grande vitesse Warp ou améter les
machines a n'importe guel moment du voyage interstellaire,

Remarque: Si vous voyagez d fravers l'espace, n'importe quel ecran peut éfre
la premiére zone visuelle a part I'ecran du globe des étoiles. Si cet ecran esten
premiere zone visuelle, L'ENTERPRISE ne se deplacera pas.

Au cours du jeuy, les cristaux de dilithium s'epuisent. Au debut du jeu vous serez
capable d'aller & Warp 10, mais lors de vofre prochain voyage, il se peut que
vous n'‘ayez que Warp 8 ou 9 de disponible. Si vous ne vous reapprovisionnez
pas en cristal de dilithium (voir “complexe minier de dilithium™ au-dessous de
"classification des planetes” page 39) assez souvent au cours du jeu, vous
serez finalement incapable de voyager plus vite que Warp 3 et les voyages
interstellgires prendront longtemps.

Si vous choisissez une grande vitesse Warp et voyez que |la lumiere verte
d’'activation ne s'allume pas, vous n'avez pas etabli vofre frajectoire. Revenez a
I'eécran du globe des etoiles, établissez la trajectoire, et vous allez maintenant
pouvoir afteindre votre destination & grande vitesse Warp.

Une fois que L'ENTERPRISE a atteint sa destination, le voyant STOP se mefttra au
rouge et un airressemblant & un son de cloche retentira.

Au cours d'un voyage interstellaire il est impossible de changer sa frajectoire
a n'importe quel moment. Amenez le globe des etoiles dans la premiére zone
visuelle; sélectionnez vofre nouvelle destination, et etablissez vofre trajectoire.
Aprés avoir etabli votre trajectoire, assurez-vous que I'ecran du globe des etoiles
n'est pas dans la premiére zone visuelle, ou LENTERPRISE ne se deplacera pas.
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Comment Etablir une Trajectoire vers une Planéte

Une fois que vous avez atteint un systéme solaire, amenez I'écran du systéme
solaire (on y accede parlintermediaire de Sulu) dans la premiere zone visuelle.
La position de U'ENTERPRISE la localisation de toutes les planétes du systéme sont
montrées.

Chaque systeme solaire comprend de frois @ six planétes. Pour determiner une
frajectoire, enclenchez nimporte quelle d’entre elles. Vous verrez une série de
taches bleues partant de LENTERPRISE et allant vers la planéte desirée. Une fois
que vous avez fait cela, amenez Spock dans la premiére zone visuelle et il vous
dira quel genre de planete vous avez sélectionneé (propre a la vie raffinerie
d'energie, ect...] voir “classification des planétes” (page 39) pour une liste du
type de ces planétes.

Le “type” d'une planete depend de proprietés infrinseques de la planete et
de sa biosphere, des formes de vie intelligente qui habitent la planéte, des
installations adificiellement contrdlees par des robots, ou des appareils
prealablement construits sur la planete. A moins gu'une planéte ne soit
classifiee comme etant propre a la vie, son environnement est rop hostile pour
un detachement de debarquement, et de ce fait vous ne pouvez pas y étre
telefransporte.

Apres avoir selectionne une planete, vous devez confirmer voire destination
en enclenchant le voyant de confirmation sur I'ecran du systeme solaire. Ce
voyantrestera apparent jusqu'a ce que vous I'enclenchiez.
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Pour Voyager vers une Planete

Pour deplacer L'ENTERPRISE a travers un systéme, deplacez l'ecran des
commandes des machines (on peut y acceder par l'intermediaire de Sulu) dans
la premiere zone visuelle et enclenchez |a petite vitesse desiree. (Vous pouvez
aussi utiliser la grande vitesse Warp pour voyager dans un systeme). Vous
pouvez maintenant passer a I'ecran du systeme solaire et regarder LENTERPRISE
progresser vers sa destination.

Si vous vous deplacez Q fravers un systéme et que vous n‘avez pas confirme
vofre destination, L'ENTERPRISE va tourner sans cesse autour du perimefre du
systéme solaire mais ne va jamais atteindre une planete. Au cours du voyage de
L'ENTERPRISE, vous pouvez confirmer vofre trajectoire sans avoir a stopper les
machines.

Comment se Faire Télétransporter sur une Planete

Le Transporteur
Lorsque L'ENTERPRISE s'est mis en orbite autour d'une planete propre Q la vie

VOUs pouvez vous preparer a étre telefransporte. Deplacez I'ecran de Kirk sur |c
premiere zone visuelle et enclenchez le voyant du fransporteur. Vous allez
maintfenant vous tfrouver dans g chambre du fransporteur et vous pouvez
rassembler un detachement de debarquement.
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Le Détachement de Déebarquement

L'ecran du fransporteur represente le porfrait de chacun de vos sept officiers.
Enclencher le porrait d'un personnage le déplace sur un des six disques
fransporteur sur la plate-forme. Enclencher un personnage qui se frouve sur le
transporteur le fait se retirer de la plate-forme. Bien qu'il ne soit possible de
transporter que six personnes sur une planéte en une seule fois, il n'est pas néces-
saire de telefransporter six personnes. Vous pouvez n'enmener gu'une
personne, mais vous allez peut-efre frouver que c’est mieux d'enmener le plus
possible de membres de I'équipage, car chacun d'entre eux peut vous aider
d'une maniere ou d'une aufre.

Stores
3 Lepton guns

Reserves

Les reserves du vaisseau sont I'endroit ou vous gardez les différents objets que
VOUS avezramasses surles planetes. Lesreserves sont disponibles ¢ tout moment,
par l'intfermediaire de I'ecran de Kirk. Au debut du jeu, les reserves du vaisseau
sont vides. Lorsque vous etes sur une planete et que vous téléfransportez un objet
sur le vaisseau, il va directement dans la réserve. Si l'objet est un appareil qui
peut éfre fixe sur le vaisseau, il est automatiquement fixé pour vous.

Pour voir les objets que vous avez téletransportés dans les réserves, deplacez
I'ecran de Kirk sur la premiere zone visuelle, placez le curseur sur le voyant des
reserves et enclenchez. Vous allez maintenant voir une représentation
graphique de I'un des articles que vous avez teléfransporté et son nom. Le mot
"installed” va apparaitre si 'objet a ete fixe sur le vaisseau.
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Vous ne pouvez voir gu'un adicle des reserves a la fois. Si vous avez tele-
fransporte plus d'un article, deplacez le curseur sur l'image de 'objet montre sur
I'ecran et enclenchez. Vous gllez maintenant voir une image du second objet
que vous ave teletransporte.

Les reserves du vaisseau ne peuvent contenir plus d'un seul des objets gui
doivent éfre fixés. Si, par exemple, vous avez un appareil de balayage solaire,
un article qui est fixe sur le vaisseau, (voir “articles tactiques” page 33) et que
vous vous telefransportiez sur une autre planete qui ait le meme appareil, vous
pouvez le teletransponer mais vous n'en aurait pas deux (un article va annuler
I'aufre.) Cependant, les reserves peuvent contenir plus d’'un seul des objets qui
ne sont pas fixes. Un chiffre apparait prés de limage de 'objet vous disant
combien vous en avezl.

Comment Donner I'Equipement a L'Equipage

Pour donner a I'equipage les objets provenant des réserves, vous devez tout
d'abord les placer sur |la plate-forme du fransporteur (voir "le détachement de
debarguement” page 20). A gauche de l'ecran du frransporteur se frouvent le
voyant des reserves. Apres avoir fransporté votre equipage sur le fransporteur,
deplacez le curseur vers le voyant des reserves. Vous allez maintenant voir
'image d'un des objets en réserve plus le porfrait des membres de l'eéquipage
de voitre detachement de debarguement. (Remaguez que ces porfrgits
n'apparaitront pas si vous avez acces aux reserves par lintermediaire de
I'ecran de Kirk. lls ne seront visibles que si vous avez QCces Qux reserves par
l'intermediaire de I'écran du fransporteur. Aussi, les portraits n'apparaitront pas
a cote des objets qui sont fixes.

Par exemple, supposons que vous vouliez telefransporter sur une planete
spock, Kirk et Scofty avec des objets des reserves. Placez-les dans le
transporteur, et accedez auxréserves. En enclenchant les objets enreserve, vous
trouvez que vous avez un fusil Lepton et un appareil ZMX. Vous voulez donner
le fusil & Spock, alors vous vous assurez que l'image du fusil est montree,
Maintenant deplacez le curseur sur le porfrait de Spock et enclenchez. Un
encadrement va apparaitre autour du porrait de Spock signifiant gu'il a pris le
fusil. L'image du fusil va maintenant automatiquement se deplacer a cote de
'image de 'objet suivant en reserve, I'appareil ZMX. Pour le donner a Kirk,
placez le curseur sur le porfrait de Kirk et enclenchez.
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Si vous avez oublie ce que Spock tient, deplacez le curseur vers l'image de
Spock et enclenchez. Vous allez maintenant voir une image de ce qu'il a etun
encadrement va apparaifre gutour de son porrait.

Pour reprendre le fusil des mains de Spock, enclenchez une seconde fois.
L'encadrement dispdraifra de son porfrait et le fusil retourmnera dans lesreserves.

Teletransportation sur une Planete

Pour efre teletranspore sur une planete, retournez au fransporneur par I'ecran
de Kirk. Deplacez le curseur vers le T au cenfre du fransporteur et enclenchez.
L'ecran de detachement de debarquement va alors apparaitre dans la
premiére zone visuelle etla zone de I'écran secondaire seremplie d'images de
L'ENTERPRISE.

Pour vous retélefransporter sur le vaissegu, enclenchez nimporte quel des sept
ecrans secondaires de L'ENTERPRISE.

Comment Explorer une Planete

L'écran du détachement de debarquement est dessiné pour ne montrer que
les donnees pertinentes plutdt que de vous procurer un guide touristique d'une
planete. || comprend un voyant pour messages, des porraits du detachement
de debarguement, et une image de tout objet ou forme de vie que le
detachement renconire. Le voyant pour messages explique ce qu'ils ont
renconiré ef si la route au-devant d'eux est bloguee ou libre.

Les membres de l'equipage reagissent differemment parrappon aux objets et
aux formes de vie. En enclenchant le portrait d'un des membres de I'equipage.
vous pouvez voirsa ligne d'action proposee dans le voyant pourmessages. Pour
avoir une gutre proposition, enclenchez le membre de l'equipage suivant.
Ce processus peut efre repete pour chagque membre du déetachement de
debarguement, vous permettant de “"sonder” le detachement et puis de
selectionner les reponses les plus appropriees. Il se peut que vous vouliez
selectionner Spock en premier pour gu'il analyse et décode tous les objets.

Une fois que vous avez choisi laligne d'action proposee d'un des membres de
I'equipage, enclenchez sous sa proposition. Parexemple, si, ayantrenconiré un
objet vous selectionnez Scotty, et que sa ligne d'action proposee est "beam it
up” (teleportation sur le vaisseau), enclenchez sous les mots "beam it up” et
'objet sera teléfransporte a bord du vaisseau et place dans les reserves.
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Si la route au devant d'eux est degagee, lorsque vous enclenchez le
message “move ahead” (en avant), vous deplacez le detachement de
débarquement au-delda de I'objet ou de la forme de vie presente vers 'objet ou
la forme de vie suivante sur le chemin.

Quelquefois, un objet rencontre peut blesser quelques uns ou tout le detache-
ment de debarguement. Les membres de 'equipage blesses ne peuvent plus
prendre part a l'action jusqu'a ce qu'ils aient recupere. Les membres blesses de
I'equipage guériront sur la planéte. Mais ils gueriront plus vite sur LENTERPRISE. Le
processus de guerison prend du temps. Vous pouvez continuer a explorer Ia
planéte et les membres blesses de l'equipage resteront dans le detachement
de débarguement, mais jusqu'a ce qu'ils soient gueris vous ne pourez pas les
choisir. Le détachement entier peut quelquefois éfre blesse par un objet ou
une forme de vie. Si cela amive, retelefransportez-vous immediatement sur
L'ENTERPRISE pour gue tout le monde puisse guerir rapidement et redescendre.

Une fois @ bord du vaisseau, vous pouvez confrdler la condition de sante de
'equipage par lintermediaire de l'ecran de McCoy. Tous les porraits de
membres de I'équipage sont toujours sur I'ecran de McCoy et vous entendrez
leurs battements de coeur. Lorsqu'un membre de I'equipage est en bonne sante
A 100%, vous verrez une bame horizontale verte d'a peu pres 2,5 cms de long, sous
son portrait. Lorsque le membre de lI'equipage est blesse, une partie de cefte
barmre sera rouge (cela depend de I'importance de la blessure)] et il ou elle ne
pounra pas éfre telélransporte sur une planete avant que la partie rouge de |a
barre n'ait disparue. La bare d’'une personne blesse sera verte, rouge et noire.
Lorsque |a bamre n'est que verte et noire, la personne blesse est en bonne sante
G peu prés 75% et sera capable d'étre telefransportee sur une planete.
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| Une personne n'a pas besoin d'étre & 100% en bonne santé pour pouvoir étre
teletransportee sur une planete.

Comment $’Engager dans une Bataille
L'ENTERPRISE peut rencontrer des vaisseaux hosfiles a nimporte quel moment

au cours d'une visite g un systeme solaire. lls peuvent éfre Klingons, Romuliens ou
cela peut étre des vaisseaux de |la Fedération rebelles.

La sirene d'alerte rouge du vaissequ signifie automatiquement le debut d'une
sequence de combat. On peut amreter la sirene en enclenchant le voyant flash
de |'alerte rouge au bas de l'ecran du pont. La voix de Kirk appelle I'equipage
en position de combat.

Au cours de la bataille, LENTERPRISE ne suit plus de trajectoire interplanétaire
preetablie. S5i vous regardez I'ecran du systeme solaire au cours de |a bataille,
vous remarquerez que L'ENTERPRISE ne se deplace plus. C'est parcequ’'une fois
que la bataille est commencee, LENTERPRISE annule la frajectoire ef se met en
position pour les manoeuvres de combat Une fois que la bataille est résolue,
L'ENTERPRISE retourne a sa frajectoire originale.

Il y a frois ecrans, auxguels vous pouvez acceder par l'intermedicire de
Chekov, qui vous aident au cours du combat:

" L'ecran des armes, gui vous permet de selectionner vos armes

* L'ecran de poursuite, qui vous permet de sélectionner le vaisseau ennemi
que vous desirez combattre,

* L'ecran de visee, qui vous permet de vous fixer sur une cible et faire feu.
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Comment Choisir vos Armes

Avant de vous engager dans la bataille, vous devez decider si vous voulez
lancer vos torpilles photon ou vos lasers. Amenez Chekov dans la premiere zone
visuelle et choisisez I'ecran des armes.

Cet ecran monftre quatre banques d'energie pour lasers et le nombre de
torpilles disponibles. Pour choisir les lasers, enclenchez n'impore quel voyant
d'amorcage au-dessous des bames veticales. Vous vermez une lumiere verte
indiquant que la banque d'énergie que vous avez choisie a eté amorceée.
N'importe quelle combinaison de banque d’'energie de laser peut éfre ufilisee.
Enclencher le voyant se frouvant au-dessous d'une bangue d'energie amorcee
la desamorce.

Pour amorcer vos torpilles photon, enclenchez le voyant au-dessous du chiffre
montrant vofre provision de torpilles restantes. (vous pouvez avoir jusgqu'a
cinquante torpilles). Une lumiére vere indiquera 'amorgage des torpilles.
Amorcer vos torpilles desamorcera automatiquement vos lasers: bien que vous
puissiez tirer n'importe quelle combinaison a la fois, vous ne pouvez pas tirer
simultanément avec des lasers et des torpilles. Enclencher le voyant au-dessous
des torpilles amorcees les desamorcera.

Genéralement, les torpilles photon font plus de dommages que toutes les
banques d'énergie de lasers tireées simultanement, mais elles devraient étre
utilisées avec modération. Les torpilles, au contraire des banques d'energie de
lasers, ne se rechargent pas automatiquement. Vous devez vous reqapprovision-
ner  un déepdt d'armes. (voir “classification des planetes” page 39). Toutes les
bangues d'énergie de lasers, laissant de coté le niveau relatif d'énergie,
causent la méme quantite de dommages.

A moins qu'une banque d'énergie ne soit touchee par le tir ennemi, elle se
rechargera elle-méme. Cependant, quand le niveau d'énergie tombe au-dela
d'un cenain point (& environ quatre-cinguiemes vers le bas), elle ne tirera plus.
Vous devez attendre qu'elle se recharge, et les banques d'énergie de lasers
epuisées se rechargent tres lentement.

Siune banque d'énergie de lasers ne s'\amorce pas lorsque vous I'enclenchez,
cela veutdire qu'elle a été touchee parletirennemi et qu'elle peut eéfre en partie
réparée & un dépdt d’'armes, ou compléetement reparee a un quai de reparation
de drones (voir "classification des planétes” page 39). Les banques d'énergie
de lasers endommagees n'ont aucun effet sur les banques intactes restantes.
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A La Poursuite de L'Ennemi

Maintenant que vous avez choisi vos armes, vous devez sélectionner I'ennemi
sur lequel vous allez tirer en premier. (Vous devez vous occuper de tous les
vaisseaux ennemis, mais vous ne pouvez en combatire qu'un seul & la fois.)
Deplacez la grille de poursuite sur la premiere zone visuelle. L'écran de la grille
de poursuite comprend une grille en perspective montrant les positions des
vaisseaux ennemis par rapport & LENTERPRISE (qui est au cenfre de I'écran).
Si LENTERPRISE se deplace, il est suppose se deplacer vers le Nord @ fravers la

grille, dans I'écran. La grillereprésente les vaisseaux ennemis en forme de T, dont
la base se frouve au niveau de la grille. Pour choisir le vaisseau ennemi que vous
voulez defier, enclenchez la bamre au sommet du T etI'écran de visée apparaitra
automatiquement dans la premiére zone visuelle (voir la section suivante
‘comment se fixer sur la cible”).

Vous pouvez visualiser la grille de poursuite sous n'importe quel angle. Pour
selectionner 'angle de vue, enclenchez |a boite de contréle V. Celd renverserg
la grille et le vaisseau ennemi (le plus souvent vous enclencherez, le plus vite la
grille se renversera). Vous n'étes pas oblige de renverser complétement la grille.
Vous pouvez améter la grille de tourmner en enclenchant le V alors gu'elle est en
frain de se deplacer. (Si vous jouez avec une souris de controle, appuyez sur le
bouton feu a gauche pourrenverser la grille. Appuyez surle bouton @ droite pour
la remetire dans le bon sens).

Pour modifier I'altitude de L'ENTERPRISE, enclenchez la boite de confrdle A.
Comme L'ENTERPRISE est au cenfre de Ia grille, lorsqu'il prend de I'altitude, les
aufres vaisseaux sur la grille sembleront perdre de I'altitude parrapport & lui, et
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vice-versa. Le plus souvent vous enclenchez, le plus daltitude LENTERPRISE
gagnera ou perdra (cela dependra de quel bouton feu vous allez utiliser),
enclencher une ou deux fois n'aura qu'un effet minimal.

La boite de contréle S manipule le virement de bord de LENTERPRISE. Comme
L'ENTERPRISE se dirige directement dans l'ecran, I'eftet produit par les virements
de bord de L'ENTERPRISE est de tourner la grille de poursuite dans la direction
opposee.

Comment Se Fixer Sur Une Cible

Pour sélectionner un vaisseau cible, enclenchez la bare au sommet du T
représentant ce vaisseau sur la grille de poursuite. Cela franstert le vaisseau sur
I'ecran de visée, qui s'etend pourremplir la premiere zone visuelle.

L'écran de visee est vide jusqu'd ce qu'une cible soit choisie dans la grille de
poursuite. L'écran de visee monfre une representation electronique du vaisseau
ennemireconstruite dans un temps veritable & parir de donnees recueillies par
les radars de L'ENTERPRISE, cette camera de simulation frouve automatiquement
et poursuit les vaisseaux ennemis au cours de toutes leurs manoeuvres.

Avant que L'ENTERPRISE ne puisse tirer sur une cible, il doit fixer ses systemes
d’'armement. En utilisant un joystick ou une souris de controle, cenfrez le cercle
de viseerouge surnimpone quelle partie du vaisseau ennemi etenclenchez. La
voix de Chekov confirme la fixation des armes. A parir de 14, le cercle de
visee restera fixe sur la portion du vaissequ ennemi, sans se soucier de ses
manoeuvres. Pour débloquer vos armes, placez le curseur a l'interieur du cercle
de visee, enclenchez, et le cercle de visee se debloqguerq.

Le cercle de visee represente le champs de tir des armes de LENTERPRISE.
Comme le vaissedu ennemi se rapproche, le cercle de visee retrecit pour
indiquer que la précision augmente. A l'inverse, si un vaisseau ennemi s'eloigne,
le cercle grossit pour representer |a diminution de la precision.

Comment Faire Feu

Une fois que vous avez choisi vos armes, et que vous vous etes fixe sur un
vaisseau ennemi, il est temps de combattre! It y a quatres cames entourant le
voyant de vision sur 'ecran de visee. Chacun de ces cames cause les memes
degdts, ils ne changent pas vofre direction de tir. Pour defruire un vaisseau
ennemi, vous n'avez qu'a continuer @ enclencher n'importe quel des quatres
carmeés de tir jusqu'a ce que vous entendiez Chekov dire, "Got him” (je I'ai eu!] et
le vaisseau ennemi disparait.
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Condition de L'Ennemi

Spock contréle la condition de tous les vaisseaux ennemis. Amenez Spock
dans la premiere zone visuelle et enclenchez le voyant de contréle des
ennemis. (Ce voyant n'est disponible qu'au cours de Ia bataille). Vous pouvez
maintenant voir |la condition du vaisseau ennemi. Si la structure du vaisseau
ennemi est de 75%, cela signifie qu'un quarn du vaisseau a ete detruit,

Indices Utiles

*Si vous regardez I'eécran de visee et que le vaisseau ennemi apparaqisse frés
peit et loin, ou si LENTERPRISE se frouve de front avec lui et que le vaisseau

ennemi apparait tres efroit, amenez la grille de poursuite dans la premiére
Zone visuelle et decidez de quel vaisseau ennemi vous voulez vous occuper
en premier (T). Enclenchez le came A jusqu'a ce que le T apparaisse trés
grand. Retournez la grille (en enclenchant le $) pour que LUENTERPRISE trouve
directement le vaisseau ennemi en face de lui. (Roppelez-vous gue
L'ENTERPRISE voyage vers le Nord). Une fois que le vaisseau ennemi est en
face de L'ENTERPRISE, enclenchez le S pour stopper la grille. Maintenant
enclenchez le T. Lorsque I'écran de visee apparait, fixez-vous sur I'ennemi, ‘

mais au lieu de firer, passez a I'ecran des commandes des machines (par I'in-
termediaire de Sulu) et mettez les machines de votre petite vitesse a un quart
ou un demi. Maintenant revenez & I'écran de visée et tirez. Le vaisseau
ennemi va maintenant étre plus gros sur I'écran de visée, fournissant une

plus grande precision.
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Lancer vos torpilles directement sur la téte ou le cou du vaisseau ennemi
cause plus de degats, bien que votre précision sera diminuee,

*Amorcez tous vos lasers ef ne tirez avec que quatre fois (si vous tirez avec les
lasers frop souvent, leur énergie sera reduite et ils ne tireront pas.) Si I'ennemi
n'a pas encore eté defruit, amorcez vos torpilles ettirez jusq'a ce vos banques
d'énergie de lasers soient realimentées. Cela vous empéechera d'utiliser
toutes vos torpilles et donnera @ vos lasers le temps de se regénerer.

Systémes De Contréle Du Vaisseau

Degdats Sur L'ENTERPRISE

Il est bon de contrdler souvent I'état de 'ENTERPRISE, surtout apres une bartaille,
Pour faire cela, Amenez Spock dans Ia premiere zone visuelle et enclenchez le
voyant de L'ENTERPRISE. Au contraire des voyants ennemis, il est disponible atout
moment au cowrs du jeu.

La structure de L'ENTERPRISE diminuera aprés |la bataille. Cela depend de la
gravité des dégats sur le vaisseau. Si, au debut de la bataille, la structure etaita
100% et que le vaisseau aqit éié touché plusieurs fois, il s& pourait gu'elle
descende a 70% a la fin de la bataille. La structure peut élre compléetement
reparée @ un quai de réeparation de drones (veir “classification des planétes”,
page 39). Silastructure de L'ENTERPRISE tombe a zero, LENTERPRISE deviendrd
une epdve et ld mission echouera.

L'énergie de L'ENTERPRISE diminuera aprés la bataille, ou si vous avez utilise
vos machines de petite vitesse sans les réalimenter @ une reffinerie d'eénergie ou
& un quai de réeparation de drones (voir "classification des planetes” page 39 ).
Il est recommande de garder son énergie constamment @ au meoins 50%. Si le
niveau d'énergie tombe a zéro, tous les systemes de maintien de vie ne marcher-
ont plus.

L'eétat des banques d'énergie de lasers peut aussi etre contréle par llinter-
mediaire de Spock. §i, selon Spock, vos bangues d'energie de lasers sont a 50%
de leur puissance, vous ne pourez avoir acces qu'a la moitie de votre provision
de |laser.
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Machines Des Vitesses (Warp et Petite)

L'etat des machines des vitesses peut &fre contréle par l'intermédiaire de
'ecran de Scofty. Des graphiques en forme de barme horizontale indiguent les
niveaux d'energie des machines des vitesses Warp ou des petites vitesses.

Il n'y a pas de points de confrdle surl'écran de Scotty.

Etat Des Armes

Tout au long du jeu, il est bon de surveiller I'état des banques d'énergie de
lasers et des torpilles photon. On peut le contrdler & n'importe quel moment du
jeu par l'intermediaire de Chekov.




Communications

Le Lieutenant Uhura dirige les communications. Un sifflement de communica-
tion d'appel retentit lorsque Uhura regoit un message de Starfleet, des archives
ou de la station de poursuite (voir “classification des planetes” page3?). Au son
du sifflement. amenez I'ecran de Uhura dans |a premiére zone visuelle et lisez
SON message.

Il n'y a pas de points de confrole sur I'ecran de Uhura.,

Articles Trouves Sur Les Planeéetes
Articles Strategiques

La liste suivante est une liste des articles sirategiques frouves sur des planetes
qui vous aideront @ remplir votre mission.

Fichier de chantage: Cet appareil doit ére utilisé sur une console de communi-
cations sures.

Porte blindee: C'est la porte qui conduit au quarier general de I'amiral Klingon.
On ne peut 'ouvrir qu'en utilisant un pistolet tachyon.

Createur de chaos: Cet appareil peut éfre utilise sur la console de controle
minier.

Cristal de dilithium delta é: Ce cristal peut &tre utilise sur la console psimitier de
recherche de |a Féderation, vous permetiant de construire votre propre psimitter,
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Generateur de faisceaux-I: Six genérateurs de faisceaux-1 doivent éfre défruits
pour creer une perte massive de puissance dans la grille de puissance des
faisceaux-1 de Klingon.

Amiral Klingon: Vous devez le frouver sur I'une des planétes conirélées par les
Klingons et le telefransporter @ bord de L'ENTERPRISE.

Fichier code Klingon: Le fichier code Klingon est utilisé pour activer la console
de fransmission Klingon et fransmetire ainsi I'ordre d'abandonner V'opération de
mutinerie.

Le garde impeérial Klingon: Garde habituellement un article important
(Quelquetois la porte du quartier genéral de I'amiral Klingon,) il peut éfre
Immobilise, vous laissant ainsi la voie libre a vous et au détachement de
débarquement, avec un emetteur de sommeil.

Console de transmission Klingon: Cet article peut élre activé en utilisant le
fichier code Klingon. Elle fransmetira alors I'ordre a la flotte Klingon d’abandon-
ner l'opération de mutinerie.

Fusil lepton: Cet article est utilise pour défruire les générateurs de faisceaux-|.

Console de contréle minier: La console de contréle minier doit éfre désactivée
en utilisant le createur de chaos.

Bombe de paix: On doit faire exploser cet article avec les ampoules du virus de
g paix.

Ampoule du virus de la paix: Elle doit éfre utilisee conjointement & la bombe de
pPaix.

Bouteille de gaz psychogéne: C'est une bouteille contenant du gaz
psychogene. Lorsqu'on l'utilise sur un commandant de la Fédération rebelle, |l
redeviendra loyal a la Fedeération.

Commandant de la Fedeération rebelle: Vous devez rendre loyaux & Ia
Fedeération six commandants rebelles pour déjouer I'opération de mutinetie
Klingon.

Console psimitter de recherche: Cet aricle doit étre activé par un cristal de
dilithium delta 6. Si elle est activee, cela neutralisera I'effet du psimitter Klingon.
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Fichier code Romulien: |l est utilise pour activer la console de transmission
Romulienne et transmettre ainsi les ordres designant LENTERPRISE comme
vaisseau ami,

Console de fransmission Romulienne: Cet article peut éfre active par le fichier
code Romulien. Si elle est activee, elle transmettra les ordres aux Romuliens
d'areter d'attaquer LENTERPRISE.

Console de communications sures: Quand cetarticle estactive parlefichier de
chantage, vous pouvez essayer de faire chanter I'amiral Klingon. Cependant, il |}
y a des chances que ce procede echoue,

Fusil Smelt: Cet article peut étre utilise pour detruire la console psimitter Klingon.

Emetieur de sommeil: Cet appareil peut efre utilise sur un garde imperial
Klingon, vous permettant de continuer vofre chemin apres I'avoir rencontre.

Pistolet Tachyon: Ce pistolet vous permet de passer les portes blindees, vous
conduisant au quartier general de I'amiral Klingon.

Articles Tactiques

Les articles tactiques sont les articles qui peuvent étre fixes dans LENTERPRISE
en vue d'augmenter |a puissance du vaisseqau:

Cristal Cemekov: Cet anicle rend ['utilisation du cristal de dilithium plus I
efficace.

Emetteur chaff: Cet article bloque les ordinateurs de visee ennemis et les
empéche de pouvoir se fixer precisement sur LENTERPRISE. De ce fait il reduit les
degdts occasionnes par la bataille.

Appareil Hotshot: Il permet a LUENTERPRISE d’'avoir une procedure de fixation sur
cible plus precise au cours du combat.

Appareil de brouillage Klingon: Il permet & LENTERPRISE d'efre partiellement
caché aux yeux des Klingons, ainsi, L'ENTERPRISE a moins de chances d'étre
attaque par les Klingons.

Emetteur logique: Cet article emet des interferences a ondes-psi qui met en
echec les tentatives des Klingons @ conftréler 1es esprits au moyen d'ondes
télépathiques. Lorsqu'il est fixe sur le vaisseau, les vaisseaux rebelles de la
Federation n'attaqueront pas.
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Appareil d’ondes-psi: Cet appareil indique (par l'intermedigire de Spock),
lorsque L'ENTERPRISE se frouve a proximite du psimifter Klingon.

Appareil de brouillage Romulien: Cet africle permet a LENTERPRISE d'éfre
partiellement cache aux yeux des Romuliens, et reduit les chances que
L'ENTERPRISE soit attaque par les Romuliens.

Appareil de balayage solaire: Cet article est sans cesse @ la recherche des
mouvements ennemis des gque L'ENTERPRISE penetre dans un systeme solaire.

Cristal Zarium: Lorsque cet article est fixé dans LENTERPRISE, le temps de guéri-
son de l'equipage est reduit de moitie.

Divers

Bombe Synapse: Lorsgu'on fait exploser |la bombe synapse sur sa planéete
d'origine, elle ne cause pas de degdfs physiques. Elle emet au hasard des
ondes-psi d'une telle intensité que n'importe quels cristaux de dilithium Klingon
a linterieur du meme systeme fondent instantanement. En consequence, ces
cristaux ne sont plus effectifs en tant que source de puissance pour n'imporne
quel vaisseaud les utilisant. L'effet dure plusieurs jours, mais la bombe synapse est
assezrare. La bombe synapse ne peut pas éfre telefransportee.)

L'union d’esprits Vulcaine: Les ancétres Vulcains de Spock le protegent des
suggestions telepathiques. |l peut, dans une certaine mesure, faire passer cette
immunité en utilisant l'union d'esprits Vulcaine. Elle doit éhre utilisee en
moderation car ce procede debilite Spock temporairement.

Exemple De Voyage Vers Une Planete

Celui-ci est un exemple de voygge vers Xuram. Si vous suivez I'exemple
pas a pas, vous allez avoir un cristal Cemekoyv, gui vous aidera 4 ralentir
I'epuisement de vos cristaux de dilithium.

1. Amenez I'ecran du globe des etoiles sur la premiére zone visuelle, Quand
L'ENTERPRISE (le signe plus en bleu) est bleu clair et au centre du globe, stoppez
la rotation en enclenchant le symbole de rotation (les deux fleches au-dessous

‘ du globe.)




_—

2. En restant dans la zone en quarantaine, enclenchez Xuram (56.29.46),
peine au-dessus et @ gauche de LENTERPRISE.

I 3. Enclenchez levoyantde lafrajectoire etablie pour confirmer vofre destination.

4. Amenez l'ecran des commandes des machines dans |a premiere zone
visuelle et selectionnez la grande vitesse Warp 8 (vous ne voulez pas ecoufer
I'avertissement de Scotty!)

5. Quand vous entendrez I'air ressemblant @ une sonnerie indiquant gue vous
étes amive a Xuram, amenez I'ecran du systeme solaire dans |a premiere zone
visuelle et enclenchez Xuram |, la planéte se trouvant le plus a l'interieur du
systéme solaire. (Si vous regardez Spock, il vous dira qu'elle est propre a la vie).
Enclenchez le voyant de confirmation pour confirmer votre destination.

6. En utilisant I'ecran des commandes des machines, selectionnez |la pleine
puissance de vofre petite vitesse. Amenez I'ecran du systeme solaire dans |a
premiere zone visuelle etregardez la progression de LENTERPRISE.

7. Lorsgue vous entendez Sulu vous dire que vous étes en orbite, amenez Kirk
dans la premiére zone visuelle et enclenchez le voyant du fransporteur.

8. Seélectionnez Kirk, Spock, Scoft, Sulu, et McCoy. (vous ne pouvez teletransporter
que six membres de I'equipage en une seule fois, alors laissez Uhura pour ceite
fois.

?. Enclenchez le T pour telefransporter.
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10. Une fois sur |la planete, vous vemez un generateur de champs de force. En
enclenchant chaque membre de I'équipage, vous allez voir les suggestions
suivantes:

Kirk: Recherche de l'intemupteur cache.
spock: Decodage logigue de la commande.
scoft: Demantelement du mecanisme.

sulu: Tir dessus avec le laser.

Chekov: Utilise |a force physigue.

McCoy: Marche dans sa direction.

Selectionnez Chekov, placez le curseur au-dessous des mots “Use physical

force” et enclenchez. Le generateur sera alors desactivé. Enclenchez sous les
mots “it is deactivated”.

1. Enclenchez sous les mots "move ahead” (en avant).

12. Vous allez maintenant frouver un cristal Cemekov. Les membres de votre
eguipage suggestent:

Kirk: Le prend.

Spock: L'analyse.

Scoft: Le teletransporte.
sulu: Le teléefransporte.
Chekov: L'analyse.
McCoy: Le teletransporte.

sélectionnez Spock et faites-lui analyser I'objet. Maintenant, sélectionnez Scoft,
Suluou McCoy pourle téletransporter & bord. Vous allez maintenant voir les mots
“itis beamed aboard” confirmant vofre action.

13. Levoyantva maintenant dire “No way ahead", car vous ne pouvez pas aller
plus loin, enclenchez n'importe quel des sept écrans de LENTERPRISE et
telefransportez-vous a bord.

14. Avec l'ecran de Kirk maintenant dans la premiére zone visuelle,
enclenchez le voyant des reserves et vous venez que le cristal Cemekov a été
fixe sur le vaissequ.
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‘ Strategies Pour Gagner

Il y a beaucoup de strategies pour gagner. Voici les scenarios pour dejouer la
conspiration Klingon.

Comment Capturer L'amiral Klingon

En tant que premier instigateur de la conspiration, I'avenir et la reputation de
I'amiral déependent de la réussite de sa mission. Reciproquement, la continuelle
reussite de 'amiral lui est vitale. Si'amiral Klingon estreleve de son commande-
ment, les Klingons abandonneront le projet.

L'amiral Klingon dirige les esquadrilles de chasse des vaisseaux de I'espace
Klingon qui poursuivent LENTERPRISE & fravers la zone de quarantaine. §'il serend
compte que L'ENTERPRISE le recherche, il se téletransportera de son vaisseau
etendard & son quartier general, qui est I'une des planetes confrolées par les
Klingons. Vous devez frouver sur quelle planéte il se frouve et le téletransporter a
bord de LENTERPRISE.

Livraison De L'antidote Aux Commandants Rebelles De La
Feédeération

Il y a plusieurs fagons de contrer, ou méme d'inverser les effets telepathiques
du dilithium delta 6. Une maniére frés efficace est le gaz psychogene sur un
commandant rebelle. Le psychogéne est un isctope d'oxygene lourd, qui ¢ |l
propriété inhabituelle de laver les esprits. Les humains qui respirent du
psychogéne ne sonf pas sensibles aux rayons-psi. Ce gaz est utile en chambre
ou dans des endroits fermés des planétes. En vue de livrer cette antidote aux
commandants rebelles, L'ENTERPRISE doit localiser six bouteilles de psychogene
et livrer directement le gaz a au moins six commandants rebelles survivants de
la Federation.

Destruction De Dekian Il

L'ENTERPRISE doit localiser et détuire 1a source de l'isotope telepathique de
dilithium delta 6. Cela empéchera a long terme les Klingons de reapprovisionner
les vaisseaux rebelles et de maintenir leur “loyaute” au moyen d'une domination
telepathique. Dekian Il est |a seule source connue de dilithium delta 6 dans
la zone en quarantaine. La destruction de la console de confrole minier
condamne en dernier lieu le plan Klingon a l'echec.
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Destruction Du Psimitter Klingon

Le psimitter Klingon est alimente par un certdin nombre de planetes raffinant
I'energie, qui fransmeftent la puissance au moyen d'une grille de faisceaux-|
interstellaires. Si le rendement energetique de ces planetes est reduit de moitie,
$Oit a4 cause d'une action contre les facilites de |a raffinerie d’'energie, ou soit
comme le resultat de |la destruction de leurs géenerateurs de faisceaux-l, le
psimitter n'aura pas assez de puissance pour éfre operationnel, et la mutinerie se
desagregera. Vous devez localiser six fusils lepton et défruire six de ces
generateurs de faisceaux-I.

Comment Construire Son Propre Psimitter

Le raisonnement sous cefte strategie est similaire a celui du scenario de
"destruction du psimifter Klingon”. Un psimitter contrdle par la Féderation pourait
neufraliser les effets du psimitter Klingon et, en consequence, affecter g
repellion. Pour construire un psimitter, vous devez activer la console psimitter de
recherche en utilisant le cristal de dilithium delta 6.

Comment Faire Chanter L'amiral Klingon

Sur l'une des planetes a lintéerieur de la zone de quarantaine, un vieil
ordingteur poussiereux renferme 'enregisrement de quelgques graves
indiscretions concernant I'amiral Klingen. Les accusations impliguent de fortes
indications de lachete de |g part de I'amiral au cours de ses premiers jours 4
I'academie militaire Klingon.

Bien que des humains peuvent comprendre celq, cefte information serqit
fatale pour un amiral de la haute, et non moins severe, commanderie Klingon.
N'importe qui obtenant ce savoir pourrait exercer une considerable pression sur
Famiral, Vous devez activer |a console de communications sures en utilisant le
fichier de chantage. (avertissement: I'amiral n'est peut-éfre pas sensible au
chantage.)

Comment Interompre Les Communications Klingon

Les communicafions de |a flotte Klingon avec I'empire Klingon suivent, pour
raison de securite, un itineraire passant par une planete traitant les signaux au
pourtour de la zone en quarantaine. Dans ce scenario, L'ENTERPRISE doit localiser
la console de signaux Klingon et I'activer en utilisant le fichier code Klingon.
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Vous devez alors inserer de fausses informations dans le systeme et ordonner g
'amiral Klingon d'abandonner 1a mission,

Liberation Du Virus De Paix

Une legende existe racontant gu'a l'interieur de la zone en quarantaine une
planete heberge des habitants humanoids qui sont inhabituellement
pacifiques et heureux. Ce n'est ni de la sagesse ni de I'alfruisme de leur par,
c'est plutot parceque la planéte est infectee par une maladie endemigue
qui produit un seul symptdme apparent: ses victimes perdenf fout instinct
d'agressivite.

La strateqgie consiste a ce que vous frouviez Ia planete qui a 'ampoule du virus
de paix et que vous localisiez ensuite la bombe de paix et que vous la fassiez
exploser. Une fois infectés, ces Klingons deklingonnes partiront humblement de
la zone, rendant le psimitter pcr la meme occasion.

Classification Des Planetes

La liste suivante est une liste des types de planetes que vous allez renconirer
en jouant a 'Univers Rebelle,

Complexe d'archives: Si LENTERPRISE est en orbite autour d'une planete avec un
complexe d'archives, Uhura va acguerir des informations pour detruire la
conspiration Klingon. Pour recueillir ces données, enclenchez I'écran d'Uhura
quand vous entendrez le sifflement d'intercom.

Les cosses catastrophe: Des cosses Catastrophe sont une forme etrange de
vegetation qui s'est developpee dans les secteurs spaciaux de nombreuses
galaxies. Pour se propager, ces cosses voyagent a grande vitesse a fravers
l'espace interplanetaire. Elles se collent aux superstructures des vaisseaux qui
passent, etrestent en sommell pendant @ peu pres cing semaines (voir “lapse de
temps ecoule” page10]. Puis les cosses eclatent et penetrantdans le vaisseauen
le mangeant, le devorant completement.

Des que LENTERPRISE entre dans un systeme solaire qui contient des cosses
catastrophe, les cosses s'aftaquent au vaisseau, taisant un bruit distinctif et
visqueux. Si vous avez la malchance d'avoir des cosses collees sur L'ENTERPRISE,
vous devez voyager vers un autre systeme solaire pour frouver un Discontinuum
Crbital en a peu pres l'espace de cing semaines. C'est une bonne raison pour
garder vofre provision de cristaux de dilithium a son maximum,
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Balise de communication: Si UENTERPRISE enfre dans un systéeme soldire de Ia

Fédeération comprenant une balise de communication, Uhura recevra un mes-
sage concernant le nombre de vaisseaux rebelles de la Fedération dans la
zone en quarantaine. Si le systeme solaire comprenant une balise de
communication estKlingon ou Romulien, Uhurarecevra un message concermant
respectivement le nombre de vaisseaux ennemis Klingons ou Romuliens, dans
la zone en quarantaine.

Zone de Contamination: Cefte categorie consiste de planétes sur le point de
devenir des protosoleils. Elles sont exirément chaudes et emettent des jets
de quark a forte energie. Alors qu'ils ne representent pas de danger pour
L'ENTERPRISE, si le vaisseau penéfre dans un systeme solaire contenant une telle
planete, LENTERPRISE est "marqué” par les jets de quark et par consequent est
visible sur les radars sous-spatiaux de n'importe quel aufre vaisseau a des
années lumiere de distance, rendant L'ENTERPRISE plus suscepftible de se faire
attaquer. Dés gue vous quittez le systeme, les jets de quark ne vous affecteront
plus.

Complexe Minier de Dilithium: En orbitant autour d'une planete avec un
complexe minier de dilithium dans un systeme solaire de |la Federation,
L'ENTERPRISE peut ramasser de fraiches provisions de cristaux de dilithium pour
les machines des vitesses Warp.

Raffinerie d'énergie: $i LENTERPRISE orbite autour d'une telle planete qui est sous
le contrdle de la Féderation, Laraffinerie d'energie alimente toutes, ou une partie
de ses machines d'énergie ou de petite vitesse.

Champs Gamma: Si LENTERPRISE penefre dans un systeme solaire avec un
champs gamma, le champs gamma commence a epuiser les cristaux de
dilithium du vaisseau.

Champs Sangsue: Si L'ENTERPRISE penefre dans un systeme solarie contenant

une planéte de cette categorie, ses banques d'energie commencerontrapide-
ment & s'epuiser.

Maintien de la Vie: Une planéte propre a la vie est une planete de classe M. Elle
contient une atmosphere similaire a celle de la tere et c’est le seul genre de
planéte ou I'on peut se telefransporter.




Anneaux Mésoniques: Dus a certains champs magnetiques crees par cerntaines
planétes, elles sont entourees de mesons a forte énergie. 5i LENTERPRISE penetre
dans un systeme solaire avec une de ces planetés, tous les effets d'une planete
a Zone de Contamination sont annules.

Champs Metabolique: Une planéte avec un champs metabolique exerce un
effet de guérison sur n'importe quel viasseau dans son orbite. Si le membre d'un
déetachement de debarguement est blesse dans un systeme avec un champs
metabolique, il sera gueri plus rapidement.

Zone Nébuleuse: Si L'ENTERPRISE orbite autour d'une planete avec une Zone
Nebuleuse, Le vaisseau n'est enregistré par agucun des scanners des aufres
vaisseaux le temps qu'il reste en orbite. Comme I'ennemi sera incapable
d'enregistrer L'ENTERPRISE sur scanner, il ne sera pas attague.

Nondécrite: Une planéte nondécrite n'a pas d'effets negatifs sur un vaisseau, et
n'a pas d'utilité strategique pour L'ENTERPRISE.

Discontinuum Orbital: Si UENTERPRISE orbite autour d'une planete qui st un
discontinuum orbital, il sera projeté dans un autre systeme solaire. Et les cosses
catastrophe disparaitront (voir “cosses catastrophe” page 39 ),

Superesprit Planétaire: Surquelques planetes, des intelligences incroyablement
supérieures se sont developpees. Ces superesprits e permettent pasles combats
dans leur systéme solaire. Les systéemes d'armements ne fonctionnent plus si
L'ENTERPRISE penétfre dans un systeme solaire contenant une telle pianefe.

Coeur Psionic: Si 'ENTERPRISE pénétre dans un systéme solarie qui confient
une planéte avec un coeur psionic, il devient immunisé contre le contrGle
telepathique ausi longtemps gu'il reste dans le systeme. Une planete avec un
coeur psionic émet sans armét une interférence de faisceau-psi dans tout le
systéme solaire dans lequel elle se frouve. Un coeur psionic cree un bouclier
contre le psimitter Klingon.

Bien que vous ne serez pas attaque par des vaisseaux rebelles de la Federation
en étant dans ce systeme, vous devez toujours faire attention aux vaisseaux
| Klingons et Romuliens!
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Quai de Reparation de Drones: Si LENTERPRISE orbite autour d'une planete sous

le confrole de |la Federation avec un quai de reparafion de drones, ses
machines (vitesse Warp et petite vitesse), ses banques d'energie de |asers, et sQ
superstructure seront compléetement ou pariellemeni repares.

Forteresse de Robots  C'est un heritage d'une race eteinte depuis longtemps. Si
L'ENTERPRISE penefre dans un systeme solaire contenant une forferesse de robofs,
ses torpilles photon vont lentement commencer a s'epuiser. |l Ny o pas de
moyen connu pour contrer une forteresse de robots. Si LENTERPRISE doit rendre
visite @ un systeme avec une planete contenant une forteresse, il devrait le faire
Qussi vite que possible,

Appareil Sirene: Les appareils sirene sont le produit d'une race eteinte depuis
longtemps, qui éiqit specialisee dans le naufrage et le pillage des engins de
l'espace de passage. L'appareil sirene emet un puissant rayon d'affraction qui
épuise les machines de petite vitesse d'un vaisseau. Si LENTERPRISE penefre
dans un systeme solaire avec une planete contenant un tel appareil, sa
puissance de petite vilesse est reduite de moitié.

Station de Poursuite: Si LENTERPRISE penefre dans un systeme solaire Klingon ou
Romulien contenant une planete avec une stafion de poursuite, des informations
sur la position de LENTERPRISE parviennent instantanement o |a haute
commanderie Klingon ou Romulienne, et le vaisseau peut s'aftendre G une visite
de la part des vaisseaux ennemis a proximite. Si LENTERPRISE penetfre dans un
systeme solarie de |la Federation contenant une planete avec une station de
poursuite, Uhura recevra un message concemant les positions et affiliations de
tous les vaisseaux ennemis habituellement dans ce systeme solaire. Vous
pouvez obtenir ces donnees en enclenchant l'ecran d'Uhura quand vous
entendrez le sifflement d'intercom.

Dépdt d'armes: Si LENTERPRISE orbite autour d'une planete avec un depot
d'armes sous le controle de la Federation, les torpilles photon utilisees seront
remplacees. Les banques d'energie de lasers seront pariellement reparees,
cela déependrg de 'etendue des dommages.
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