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A PROPOS DES CRISES D'EPILEPSIE LIEES A LA
PHOTOSENSIBILITE

Pour un trés faible pourcentage de personnes, I'exposition a certaines images,
notamment aux lueurs ou motifs clignotants pouvant apparaitre dans les jeux vidéo,
risque de provoquer-une crise d’épilepsie liée a la photosensibilité, méme chez des
personnes sans antécédent épileptique.

Les symptomes de ces crises peuvent varier ; ils comprennent généralement des
étourdissements, une altération de la vision, des mouvements convulsifs des yeux ou

du visage, la crispation ou le fremblement des bras ou des jambes, une désorientation,
une confusion ou une perte de connaissance momentanée. Ces crises peuvent également
provoquer une perte de connaissance ou des convulsions pouvant engendrer des
blessures dues a une chute sur le sol ou & un choc avec des objets avoisinants.

Cessez immédiatement de jouer et consultez un médecin, si vous ressentez de tels
symptémes. |l est conseillé aux parents de surveillerleurs enfants et de leur poser des
questions concernant les symptémes ci-dessus ; les enfants et les adolescents sont
effectivement plus sujets a ce genre de crise que les adultes.

Vous pouvez réduire le risque d'une crise d’épilepsie liée a la photosensibilité en prenant
les mesures de précaution suivantes :

e jouezdans une piéce bien éclairée ;
*  nejouez pas si vous avez sommeil ou si vous étes fatigué.

Si vous, ou un membre de votre famille, avez des antécédents de crises d'épilepsie,
consultez un médecin avant de jouer.

Les informations contenues dans ce document, y compris les références a des URL ou a d'autres sites
Web Internet, peuvent faire I'objet de modifications sans préavis. Sauf mention contraire, les noms de
sociétés, les organisations, les produits, les personnes et les événements décrits dans ce document sont
fictifs et toute ressemblance a une société, une organisation, un produit, une personne ou un événement
réels ne serait que pure coincidence. Il incombe a l'utilisateur de respecter toutes les lois applicables

en matiére de droits d'auteur. Sans limitation des droits issus des droits d’auteur, aucune partie de ce
document ne peut étre reproduite, stockée ou incluse dans un systéme de récupération de données,

ou transmise & quelque fin ou par quelque moyen que ce soit (électronique, mécanique, photocopie,
enregistrement ou autre) sans I'autorisation expresse et écrite de Microsoft Corporation.

Les produits mentionnés dans ce document peuvent faire I'objet de brevets, de dépéts de brevets en
cours, de marques, de droits d'auteur ou d’autres droits de propriété intellectuelle et industrielle de
Microsoft. Sauf stipulation expresse contraire d'un contrat de licence écrit de Microsoft, la fourniture de
ce document n'a pas pour effet de vous concéder une licence sur ces brevets, marques, droits d'auteur
ou autres droits de propriété intellectuelle.

© & ® 2002 Microsoft Corporation. Tous droits réservés. Microsoft, Digital Anvil, le logo Digital Anvil,
Freelancer, |e logo Microsoft, le logo Microsoft Games Studios, Windows et Windows NT sont soit des
marques déposées de Microsoft Corporation aux Etats-Unis d’Amérique et/ou dans d'autres pays.

Développé par Digital Anvil pour Microsoft Corporation.

Les noms de produits et de sociétés réels mentionnés dans la présente documentation sont des
marques de leurs propriétaires respectifs.
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 MENU PRINCIPAL

REMARARUE : vous ne pouvez pas enregistrer
manuellement une partie en mode Multijoueur.

.1 NOUVELLE PARTIE |
|

CHARGER PARTIE |

MULTIJOUEUR |
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PACE 7 SECTION 1
SUR ORORE OU SECRETAIRE OE LA FORCE DE SECURITE DE LIBERTY
DOCTRINE -
PDNDAMBNTAI:B DE LA ‘
Bienvenue et félicitations ! Vous avez déja fait preuve d'une
P ORCE DE SECURITE compétence et d'une intelligence exemplaires, deux fraits que nous
DE LIBERTY

espérons peaufiner avec les procédures de pilotage et de combat de
pointe qui ont survécu a I'épreuve du temps. Mais notez bien que la
compétence la plus prisée dans la Force de sécurité de Liberty (FSL)
ne s'apprend pas. Elle est innée et constitue le seul et unique attribut
distinguant un bon soldat d’un soldat d’exception : la subordination
de I'égoisme minable a la loi supérieure de la justice, a quelque chose
plus grand que nous tous. Vive la Force de sécurité de Liberty !

- ——
o F

Trent,

uvous quittez Bretonia pour aller faire fortune

dans l'espace, c'est bien ga P Tout ce que je peuH

uvous dire c'est de garder la téte sur les épaules. NH‘
L'espace est rempli de vermines qui ont

commenceé tout comme uous : des gens honnétes

cherchant a se faire une place au milieu des

étoiles. Et je ne parle pas uniquement des 4 =
criminels ; les rebelles et les gouvernements sont T l"'
presque aussi corrompus que les mafieux |1a-bas.

Etudiez ce manuel de combat de Liberty. |e I'si

obtenu d'un ferrailleur au champ de débris de *
lersey juste en dehors de Manhattan. Il a3 été

editeé il y a gquelques années et Ia FSL n'est

pas trés coopérative concermant certaines

informations, mais j'ai rempli les trous autant que -.,
'@ pu. Uous trouverez sans aucun doute ce papier

fascinant et il se pourrait bien gu'il vous empéche

de deuenir une autre trainée de uapeur

interstellaire. . -"‘\.,,_h

Toujours a Leeds,

alaly RathAaws WL T oriAg alals
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procédure FSL telle que définie dans ce document
peut entrainer des poursuites judiciaires fedérales.

I VTH DE LA BASE

MAR’-CHAND]

L EQUIPEMENTIER |

e
CONCESSIONNAIRE DE VAISSEAUX v




', SECTION 1 "’I.P_AGB"'IDJL
) R e

PAGE 11  SECTION 1

»

BRI

éQUIF’EMENTIERS

=

e

MARCHANDS

Fa

| &

I

CONCESSIONNAIRES DE VAISSEAUX




SECTION 1 PAGE 12

<, S

L'achat n'est pas le seul moyen de se procurer des marchandises ; la FSL
est consciente qu'il est souvent nécessaire de récupérer des armes ou
des marchandises . Le tir sur des astéroides dans des zones de mines
possibles peut révéler des matiéres premiéres. Appuyez sur la touche
B pour récupérer tous les éléments disponibles dans le voisinage. Les
icones ci-dessous permettent également d’effectuer cette opération.

Permet de récupérer
I'ensemble du butin de la zone.
| | i
x - Permet
L de récupérer un élément spécifique. (Sélectionnez I'élément
I | arécran ou dans la liste Etat de Ia cible, puis cliquez sur I'icéne). *

L 2
Trent : une fois que vous auez démaoli un
vaisseau ennemi, vérifiez si la zone ne contient
p3as un butin récupérable. Uous deurez peut-
étre larguer un ou plusieurs élements de uotre

o inuentaire pour faire de la place. S
e -

Les pilotes de la FSL peuvent se voir confier des missions via les clients
du bar ou les différentes offres des panneaux de missions. Vous pouvez
décliner une offre de mission, puis y revenir pour I'accepter. Mais une
fois acceptée, la mission doit étre remplie : il en va de votre réputation.
(Voir « Etat du joueur » a la section 5 pour de plus amples informations.)

Une fois que vous avez donné votre accord et lancé votre vaisseau dans
I'espace, une fenétre de briefing de mission s'affiche. Le panneau de
gauche affiche votre objectif immédiat. Le panneau central offre une série
de cartes de navigation contenant des informations sur les environs. Le
panneau de droite affiche les objectifs de la mission, une évaluation du
niveau de difficulté et des informations relatives a la récompense. Passez
ces informations en revue, puis cliquez sur CoNTINUER. (Dans certains
cas vous pouvez également cliquer sur ABANDONNER MISSION,
mais pensez aux conséquences que cela aurait sur votre réputation.)
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Cette section contient les meilleures informations d’opération et de
stratégie possibles disponibles pour les pilotes de combat affiliés a la
FSL. Suivez strictement les procédures d’opération et d’entrainement
pour vous assurer une longue et fructueuse carriére au sein de la FSL.

3

= E

Pour commencer, tous les vaisseaux spatiaux connus (qu'ils soient
*de Bretonia, Liberty, Kusari ou Rhénanie) utilisent deux systémes
d’opération de base = -

MODE VOL LIBRE

Le pilote contréle tous les déplacements et fonctions du vaisseau.

Manceuvres
Vol libre l (Pilotage automatique)

~T O
“I5

MODE MANCEUVRES

L'ordinateur a bord du vaisseau effectue des manceuvres spécifiques.
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PILOTAGE DIRECTIONNEL

Vous pouvez vous diriger a 'aide de la souris de deux maniéres. La
premiére consiste a cliquer sur le bouton gauche, puis & faire glisser la
souris, ce gui vous permet d’inferagir en toute simplicité avec les diverses
fonctions de la VTH. La seconde permet de diriger le vaisseau dans le sens
de déplacement de la souris (sans qu'il soit nécessaire de cliquer sur le
bouton gauche, puis de faire glisser la souris). Utilisez la méthade qui
convient le mieux a votre style de pilotage personnel ou basculez d’'une
méthode a I'autre en appuyant surla BARRE D'ESPACEMENT.
F Yl 5 P
Trent : je m'en tiens au style clic
gauche - déplacement a moins d'étre dans
le pétrin, car dans ce cas, maintenir le
bouton gauche enfoncé pourrait
compromettre l'efficacité de mon tir. se#

ol et

CONTROLE DES REGIMES DE VITESSE

Vous pouvez régler la vitesse du vaisseau de plusieurs fagons :

Appuyez sur la touche w pour augmenter le régime et
sur la touche S pour le réduire, ou faites tourner la molette de la
souris dans le sens voulu.

Cliquez sur 'icone de
croisiére située sous les icones de manceuvres ou appuyez sur les
touches M A J+W pour augmenter considérablement la vitesse.
Gardez a I'esprit que vous ne pouvez pas utiliser vos armes tant que
les moteurs de croisiére sont en marche.

Appuyez surla touche de
TABULATION pour engager la postcombustion-du vaisseau et
augmenter considérablement votre vitesse. Veuillez noter que la
postcombustion a une durée limitée, a I'issue de laquelle il est
nécessaire de procéder a un rechargement.

PAGE 1S SECTION 2

CONTROLE AVANCE DES REGIMES DE VITESSE

Déviez & gauche ou a droite (en appuyant respectivement sur les touches
A ou D) pour déplacer votre vaisseau latéralement et éviter les obstacles
en approche. Coupez votre moteur (en appuyant sur la touche Z) pour
laisser votre vaisseau utiliser I'élan qu'il a acquis afin de prendre une
direction différente de celle que vous suiviez initialement. Lenclenchement
de la poussée inverse (en appuyant sur la touche x] permet d’utiliser les
moteurs arriére pour vous déplacer en marche arriére.

Ll P
o

Si le vaisseau ne répond pas aud commandes
de uol libre, cela signifie qQue vous ne l'suez pas
correctement libéré du mode Manceuures.
Cliquez sur licone Uol libre ou appuyez sur

s les touches MAJ+ECHAP. A

Les manceuvres sont des fonctions de pilotage automatique concues pour
des taches spécifiques comme s'arrimer a une .route commerciale ou une
porte de saut, rejoindre un vaisseau ou un groupe de vaisseaux en
formation, etc. Cliquez sur la cible & I'écran (ou sélectionnez-la dans la
Liste de contacts du menu Etat de la cible), puis cliquez sur I'icéne
appropriée dans le menu Manceuvres. Cliquez sur I'icéne Vol libre (ou
appuyez sur ECH A P) pour annuler la manceuvre en.cours.

s A
Trent : les fonctions de manceuures dépendent
de |la situation, alors si uous essayez dutiliser |la

fonction Formation sur une planéte, c'est que

LT uous auez bu trop de grogs. e
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Cliquez sur les icnes de manceuvres suivantes pour initier les actions
répertoriées :

Achemine votre vaisseau vers une
destination sélectionnée, avec pilatage automatique autour
! ! des objets.

Fait atterrir votre vaisseau sur des planétes,
’ des bases, des stations spatiales, efc. Active les routes
L I commerciales et les portes de saut pour un déplacement
a grande vitesse.

permet a votre vaisseau de rejoindre un
dn autre vaisseau ou groupe de vaisseaux prenant la méme
vitesse et la méme direction.

Pour activer une de‘ces manceuvres, cliquez sur I'objet auquel vous
souhaitez affecter cette manceuvre (soit a I’écran, soit depuis le menu
Etat de la cible), puis cliquez sur I'icéne de manceuvre appropriée.

Les points de route essentiels pour la mission sont automatiquement
définis pour vous ; ils s'affichent a I'écran sous la forme de diamants
violets. Pilotez manuellement ou cliguez sur le point de route (ou

choisissez-le dans le menu Etfat de la cible), puis sur ATTEINDRE.

Si vous n'étes pas en mission, vous pouvez définir vos propres points
de route et meilleures trajectoires. Ces options permettent au
vaisseau d’'établir automatiquement le tracé des itinéraires pour les
destinations au sein de votre systéme pouvant impliquer plusieurs
sauts de routes commerciales.

Crée une cible
pouvant étre sélectionnée et apparaissant a I’écran sous
L . .
1 | forme de diamant violet.
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POUR DEFINIR UN POINT DE ROUTE :

1. A partir d’'une carte du menu Carte de navigation de votre
Réseau neuronal, cliquez sur la destination de votre choix.

Un groupe de petites icénes s'affiche.
2. Cliquez sur I'icone Défnir point de route.
Un guide en forme de diamant violet apparait sur la carte et la VTH.

3. ULiguez sur le diamant pour le sélectionner en tant que cible,
puis cliqguez sur ATTEINDRE.

Permet au vaisseau de fracer la trajectoire la plus rapide
I 1 possible vers un objet choisi.

Pour.définir une meilleure trajectoire, effectuez la méme procédure
que décrite ci-dessus pour la définition des points de route, mais
cliquez cette fois-ci sur 'icdne de définition de meilleures trajectoires
a partir de la carte de navigation. Effectuez ensuite les étapes
restantes. Votre trajectoire apparait sous la forme d’une série de
points de route. Sur les cartes de Carte de navigation / Journal de
mission, elle apparait sous la forme d’une série de lignes violettes
marquées de points de route numérotés. .

— - -
 REIIMAR JE : vous pouu i
i LU - . | 3
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PORTES DE SAUT ET
ROUTES COMMERCIALES

3

Dotés des autorisations nécessaires, les pilotes de la FSL peuvent
rapidement parcourir de grandes distances en utilisant les routes
commerciales (pour les déplacements au sein d'un systéme) et les
portes de SEII.II‘ (pour les déplacements d’un sysfél;ne alautre).

T

= — ‘ L Eh:anjlp de . i

RouTe commeRrciaLe | Utilisez la manceuvre’ | B 'l 3 e 3

< % Arrimer avec une route commerciale pour vous déplacer . 1 i, i bunh \ ¥

rapidement entre les planétes, stations et autres objets | Tt USARI il x

5. | w ¥ d’'un systéme. Cliquez sur I'icéne Vol libre pour quitter Clnq sys‘femes solair shc_‘__ S b
¢ b manuellement une route commerciale a tout moment. b

PORTE DE sauT  Utilisez la manceuvre - 'y

d’arrimage a une porte de saut pour franchir de plus - TR : : e .

: . I
grandes distances que via les rotites commerciales. . 1 o - “ . . .
Les porres ‘de saut sont les seules a permettre les ! ® . T * *

déplacements entre les systémes solaires. w
-

LIBERTY 3
Quatre systémes solaires c |

. . * ; - #

mes solau'es connus '.'

5/ RHE:NANIE
ing systémes solﬂres conpur

e ot coan o ey mEm () A Y R e R
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Une fais‘que vous avez acquis une bonne connaissance de la
procédure d’opération de vaisseau, vous devez I'appliquer a une
phase tout aussi vitale de I'entrainement au pilu'rége delaFSL: les
armes et tactiques. Le programme présente deux composants
élémentaires de combat : les stratégies offensives et les stratégies
défensives. .
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Les armes a base d’énergie, les missiles et les torpilles font partie
des armes offensives de choix d'un pilote. Equipez votre vaisseau des
meilleures armes possibles, mais vérifiez toujours les spécifications
avant de vous engager a acheter. Comme nous le verrons plus lain,
certaines situations nécessitent certains types d’armes particuliers.

L'armement a base d’énergie constitue le point d’appui de I'arsenal
de tout pilote de la FSL. Contrairement aux missiles et mines, ces
armes utilisent la centrale électrique de votre vaisseau pour se
régénérer. Cliquez avec le bouton droit de la souris pour les lancer,
mais soyez conscient des variations d’'un type d’arme a 'autre. Par
exemple, les armes a base de plasma ont un délai de rechargement
fFaible mais un risque de dégats élevé, tandis que les lasers se
rechargent vite, mais infligent moins de dégats. Ces armes varient
également en matiére de consommation d’énergie et de niveau
d’efficacité.

Les pilotes devraient acheter des missiles
—~ auprés d'un équipementier dés que possible. N'abusez pas
des missiles et utilisez-les & bon escient. Avec les torpilles,
ils font partie des composants les plus dangereux de vatre
arsenal. Les missiles a téte chercheuse conviennent mieux
. dans le cas de cibles se déplacant rapidement. Cependant, ils
ont, dans I'’ensemble, une capacité de destruction inférieure
a celle des missiles standard. Appuyez sur la touche @ pour
tirer.

Les torpilles peuvent infliger d’énormes
dégats, mais leur lenteur les rend vulnérables aux tirs
ennemis. Elles sont plus appropriées contre des objets
stationnaires. Sélectionnez une torpille dans la liste des
armes et cliquez avec le bouton droit de la souris pour tirer,
ou appuyez simplement sur les touches MAJ+Q@.
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FLECHES ET CROCHETS CROCHETS

1= DE CIBLAGE
2 A
i 14
|
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. ! QEle”QClUE : siun objet est essentiel a la

{ F‘LéCHES mission, son crochet de visée et Ia fleche qui
~ I'sccompagne seront considérablement différents
* d'un crochet et d'une fléeche standard. Si l'objet A
1 est un allié essentiel de la mission, uous deuez le
j' défendre. S'il s'agit d'un ennemi, vous deuez le 3

| détruire.

G As3)  @e=i0

Piotage 4 la souris
denu s W e it b e ol

: 10 0
_I.- L_", H:&

¥

!




SECTION 4 PAGE 28 PAGE 29 SECTION 4

ke

BASCULER VERS LA LISTE DE CONTACTS
1

Cette liste fournit des analyses détaillées de tous les objets
environnants et affiche une liste horizontale contenant toute
une série d'icones permettant de recueillir des données sur tout ce
qui vous environne. Cliquez sur les icones suivantes pour exécuter les
actions répertoriées :

Ce menu identifie tous les objets (sélectionnés ou non), calculant
leurs distances, indiquant leur attitude envers le pilote et offrant des
informations sur les armes. Les objets ennemis a portée apparaissent
sous leur nom dans la liste des contacts. Cliquez sur les icénes
suivantes pour exécuter les actions répertoriées :

Scanner chargement o .
i N’affiche que les informations

g J_”e'“b“‘s fpsion = [ indispensables, comme les objets sélectionnés, les points de
- I * route de la mission ou les vaisseaux ennemis de la zone.

Ennemile — ¢ ~ h =% & 1 —Faisceaude
plus proche | — - - récupération

Basculer vers cible | Affiche tous les vaisseaux situés dans un

périmétre de plusieurs milliers de kilomeétres.

Sélectionne . »
1 automatiguement I'ennemi le plus proche: - Affiche les sites accessibles tels que les
._"-l . i i stations spatiales, les postes avancés et les planétes.
- Contacte toute entité de la zone pouvant . ) i
o étre contactée dans un but d’identification. 1 Affiche fous les objets récuperables sur un vaste
i " périmetre.
- Scanne le | :
chargement d’un vaisseau ou d’un objet sélectionné. . .
| L Affiche I'ensemble des objets environnants, tels
: Affiche tous les 1 que les planétes, les vaisseaux et |les chantiers navals.
.+~ Vvaisseaux de la formation. L Cliquez sur une icdne pour obtenir des informations de base
o puis cliquez sur I'icéne Informations cible pour une analyse
plus détaillée.
Permet — -
- ! d'acquérir les objets trouvés a I'extérieur du vaisseau.
L L 1 sl Ueillez a ce que uos ennemis soient toujours deuant
uous. S'ils paruviennent 3 se placer derriére uous,
BASCULER VERS CIBLE basculez |la vue cameéra vers larriere (appuyez sur 1a

L]
4 | Ce menu fournit des informations détaillées sur la cible

- - sélectionnée. Dans la fenétre Liste de contacts, cliquez sur un

objet pour afficher une vue schématique et d'autres informations.
2 >4 e

touche U) et lancez quelques mines dans leur direction.
Si vous disposez d'une tourelle, regardez-les s'en

prendre plein Ia figure sous un autre angle en basculant

la caméra sur Uue tourelle

(@ppuyez sur Ia touche H).

"l al
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Il est essentiel de surveiller de prés |'état physique de votre vaisseau.
Une coque endommagée, par exemple, peut rapidement mener au
désastre si elle n’est pas réparée. Consultez régulierement
l'indicateur d'état du vaisseau pour vérifier la punssance disponible
ainsi que I'état du bouclier et de la coque.

Puissance disponible

" lll.liIIIII-l--l
Etat du bouclier —

- -|-Efa1' de la coque

Le menu Commandes des armes répertorie tout I'arsenal de votre
vaisseau. Cliquez sur une arme de la liste pour 'activer oula
désactiver, ou utilisez la touche de commande correspondante. Ce
menu propose également deux options défensives d'une importance
cruciale : les batteries de bouclier et les nanorohots. .

Démarrer les —-—| _‘.-"' b I Utiliser l;aﬂeries de
nanorobots | i bouclier

Liste des armes du
(] ol pilote

= o
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| SES
A moins qu'il ne

soit complétement détruit, votre bouclier se régénere

I_" | rapidement. Si vous étes constamment touché alors que les
niveaux de bouclier sont faibles, votre coque risque d’'étre
endommagée. Dans ce cas, utilisez une batterie de bouclier
pour un rechargement instantané. Pour ce faire, appuyez sur
la touche F ou cliquez sur l'icdne Utiliser batterie de
bouclier du menu Commandes des armes.

Contrairement aux boucliers, la
coque ne peut pas se régénérer automatiquement. Pour
| Call réparer une coque endommageée, vous devez déployer des
nanorobots, petits organismes artificiels capables
- - d’effectuer des réparations de vaisseau de base en cours de
vol. Pour ce faire, appuyez sur la touche G.

: le nombre de batteries
de bouclier et de nanorobots disponibles

est indiqué en regard de chaque icne. Ce
nombre peut uvarier en fonction du type cle
uous pilotez.

e o
Trent : si votre uvaisseau est en Mmavuuais état

' lorsque uous rejoignez une base, une icone en
forme de clé anglaise s'affiche sur |a barre des
manceuures. Cliquez dessus pour vous rendre
directement chez un équipementier et y faire

F'F_F des reparations. mEA

Une autre option défensive est le déploiement de contre-mesures.
Ces petits systémes imbriqués électroniquement sont concus pour
duper les systémes de guidage d’armes ennemis et les entrainer a la
poursdite d’'un autre objet. En tant que tels, ils sont particulierement
utiles contre les missiles et les torpilles. Pour lancer une contre-
mesure, sélectionnez-la dans le menu Commandes des armes ou
appuyez sur la touche €.
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Le réseau neuronal est votre lien direct aux bases de données de la FSL.
Ces dernieres fournissent des informations instantanées sur une
situation donnée, de I'établissement d’une carte des zones ennemies aux
objectifs de mission immédiats. Il comprend cing sections : Journal du
réseau neuronal, Carte de navigation / Journal de mission, Inventaire,

Etat du joueur et Informations actuelles.
J-qufe de navigation / Journal de mission

Journal du réseau—|| e s N T

1 " ——"Informations actuelles
neuronal L |

Inven'raireT -|-Efaf du joueur

1 . . . ~ . . ~
Affiche des informations relatives a la mission en cours, a la

I_ " | mission a venir ainsi que votre journal personnel mis a jour au
fil de votre carriére.

| -q . Cliquez sur l'icéne Carte de navigation / Journal de mission pour

ouvrir une fenétre qui affiche 'emplacement de votre vaisseau
dans un systéme donné (vous étes l'icne de vaisseau clignotante du
panneau central). Vous pouvez effectuer un zoom avant en cliquant sur
la zone de la carte sur laquelle vous souhaitez plus d’informations, puis
cliquer sur I'icone qui convient pour définir les points de routes ou les
meilleures trajectoires, prendre pour cible des objets ou obtenir de plus
amples informations sur un objet sélectionné.

Afficher/Masquer Carte Carte des zones de mines possibles
étiquettes physique I Légende
Carte de =1 - ik o | ;
P M a—=ZBNESElEes
I L = Zones ennemies
Carte des
Emplacement du pilote Gorte trajectoires Zones neutres

politique de patouille | Liste des bases
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La carte de navigation affiche également les options de carte sur
lesquelles vous pouvez cliquer :

Affiche tous les

. systémes stellaires connus dans le secteur Sirius et propose

des options de zoom avant sur des régions spécifiques pour
de plus amples informations.

Affiche les noms des portes de saut, des forts, des planétes,
des chantiers navals, des stations spatiales proches etc.

Vous renvoie a une
carte de votre systéme le plus proche si vous recherchez un
autre systéme a l'aide de la Carte de I'univers.

Affiche une carte de base du
systéeme immédiat.

Permet au pilote de scanner
les éventuelles zones de-danger.

Affiche
toutes les trajectoires des patrouilles contrélées par
I'ordinateur, alliées et ennemies, dans un but d’agression
ou de vol.

Affiche les
zones proches susceptibles de contenir des débris utiles.

Affiche toutes les bases
découvertes dans |'univers.
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<, <

Chaque carte vous permet de définir les meilleures trajectoires,
d’effacer ou de prendre pour cible des objets spécifiques, d’obtenir
des informations sur une cible ou de consulter une carte du systeme
en visant une porte ou une bréche de saut. Cliquez sur la région
spécifique de votre choix sur une carte donnée puis cliquez sur 'icone
appropriée. p

2 7] &y
Zoom avant/ '|' 5 DéFRnir meilleure Saut vers
arriére Informations | trajectoire Viser objet systéme

==l LS B |

RO ! l'option Légende de
ation / lournal de mission explique les c s pal 4

ol al s o
Trent : bon nombre de systémes n'apparaitront
p3as sur uos cartes auant qQue uvous uous
y soyez rendu ou que uous ayez acheté des

informations les concernant sur une base.
— e ol ol s

T

! Ce menu permet de passer en revue le chargement entier du
|| vaisseau, y compris les éléments suivants :

Affiche toutes les armes et leurs spécifications.

Affiche toutes les munitions et leurs
spécifications.

Affiche tous les

P éléments extérieurs disponibles tels que les boucliers et les
" & tourelles.
. Affiche tout
o I’équipement intérieur disponible tel que les batteries de

" bouclier et les nanorobots.

Affche toutes les marchandises
du vaisseau, y compris le matériel de récupération.
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1 Votre réputation auprés de la FSL est d’'une importance
, capitale. Bien entendu, si vous échouez lors d’'une mission ou
détruisez un allié, cela aura des répercussions sur votre

réputation. Vérifiez le Niveau actuel pour passer en revue votre
classement, ce dernier reposant sur votre carriére et sur le potentiel
de menace. (En mode Multijoueur, votre niveau repose sur votre
valeur nette, y compris votre vaisseau, vos armes et crédits. L'option
Valeur actuelle calcule cela, tandis que I'option Valeur.du niveau’
suivant'indique ce dont vous avez besoin pour améliorer votre
niveau). .

Il ne s'agit la que de quelques exemples de types d’informations que
vous pouvez trouver dans-le menu Etat du joueur.

' Affiche un ensemble d'informations sur votre environnement
=140 immédiat, que ce soit dans I'espace ou sur une base.

Ceci conclut la description de la Doctrine fondamentale de la FSL.
Encore une Ffois, félicitations et bienvenue au sein de la Force de
sécurité de Liberty. Votre dévouement inébranlable contribue a la

‘prospérité et la liberté de tous les peuples de Liberty, ainsi que de

leurs alliés. Merci et boanne chance, pilote.



La Guilde des indépendants
(Multijousur)

I'n'y a pas de missions Histoire en mode Multijoueur. Vous et vos amis de la Guilde des
indépendants explorez l'univers et acceptez des missions proposées par I'ordinateur ou le
panneau de missions. Deux icanes exclusives au mode Multijoueur saffichent dans le réseau
neuronal : Contréle discussion et Attention requise.

Licane Contrale discussion vous permet de dialoguer avec dautres joueurs en n
cours de partie. Pour ouvrir une fengtre de discussion, appuyez sur la touche
ENTREE, entrez votre message, puis appuyez de nouveau sur |a touche ENTREE.

|| existe trois canaux de discussion : messages Syst@me destinés & tous, messages
Broupe destinés a tout membre de votre groupe et messages Privé destinés a des
persannes specifiques.

Pour sélectionner un de ces canaux, cliquez sur l'icane Contrdle discussion du réseau
neuronal, puis sélectionnez soit |e canal souhaité, soit [e nom du joueur approprié.

Regraupement
Collaborer avec dautres individus vous permet d'accepter des missions plus dangereuses
et compliquées, mais aussi plus fructueuses. (Vous devez, bien entendu, partager les
primes avec vos collagues.) Rejoignez un groupe existant en acceptant l'invitation d'un
membre. Formez votre propre groupe en acceptant une mission, puis en invitant dautres
PErsOnnes a se joindre & vous.

Pour accepter (ou décliner) Finvitation d'un groupe :

=  C[liquez sur licane Attention requise du réseau neuronal, puis cliquez sur le

bouton approprié.

g |

Pour inviter un joueur a se joindre a votre groupe :

| Visez le joueur que vous souhaitez inviter. !

2. [liquez sur l'icane Groupe de |a fenétre cible. y

l'abandon d'un groupe lors d'une mission équivaut & un échec ou & l'abandon de cette
mission, et votre réputation en sera sérieusement affectge. Si, plus tard, vous rejoignez le
groupe et finissez la mission, vous recevrez une prime et votre réputation saméliorera. Si
votre serveur se déconnecte en cours de mission, cela est considéré comme un abandon
de mission.

e

Important : en mode Multjiouesr, votre groupe posséde autant de
vies que de membres. Le groupe survit jusqua ce que toutes les vies
soient Epuisées.

Echange
Vous pouvez échanger tout élément de votre soute (crédits, Equipements non monteés et
marchandises) avec un autre joueur de la partie. Pour initier un échange avec un autre
joueur, visez le joueur avec lequel vous souhaitez faire échange, puis cliquez sur [icane
Echange de la fenétre cible. Si un joueur tente d'initier un échange avec vous, cliquez sur
licane Attention requise. Lorsque les deux parties acceptent |'échange, une fenétre de
transaction saffiche.




Pour proposer un élément en échange :

I Sélectionnez I'élément dans l'inventaire du panneau de gauche.

2. Determinez la quantité (le cas écheant) dans le panneau central, puis cliquez sur
e bouton de marque de sélection.

Pour accepter un échange, cliquez sur le bouton Accepter échange. Lorsque les deux
parties ont accepte |'échange, les éléments sont automatiquement échanggs. Pour
annuler un échange & tout moment, fermez la fenétre de transaction.
—

Remarque : si un joveur ne dispose pas d une capacité de

stockage suffisante pour effectuer | Echange, vous en serez averti,

Connexion a un serveur

Pour jouer en mode Multijoueur, vous devez disposer d'une connexion Internet ou d'un
réseau |ocal (LAN) avec acces & un serveur. Pour accéder au mode Multijousur,
cliquez sur Multijoueur dans le menu principal. Un tableau saffiche alors, contenant une
liste des serveurs auquel votre systeme peut accéder via un réseau LAN ou Internet.

Pour vous connecter a un serveur freelancer

|~ Dans le menu principal, cliquez sur Multijoueur.

2. Sélectionnez un serveur dans la liste qui saffiche, puis cliquez sur Connexion au
SEPVEUr.

3. Sivous avez déja utilisé ce serveur auparavant, passez @ |'étape suivante.
Sinon, vous devez créer un nouveau personnage. Cliquez sur Créer nouveau
personnage, entrez un nom de personnage, puis cliquez sur Créer.

4. Sélectionnez un personnage dans la liste (si vous utilisez ce serveur pour
la premigre fois, la liste ne contient quune seule entrée), puis cliquez sur
Charger personnage sElectionné.

Tout serveur auquel vous vous gtes cannecté auparavant est répertorié dans le menu

Multijoueur et affiche le terme « Oui » dans la colonne Visité. Vous pouvez filtrer ces

serveurs ou tout autre serveur en cliquant Définir filtres, puis en cochant |a case

appropriée.

Remarque : Ie fait de cliguer sur Actualiser supprime la liste de serveurs et en
récupére une nouvelle depuis le serveur Freelancer principal. Tous les serveurs
LAN saffichent automatiquement au fur et & mesure quils sont frouveés,

Création d'un personnage

Chaque fois que vous vous connectez au serveur, vous pouvez chaisir de créer un
nouveau personnage ou d'utiliser un personnage existant. Votre nom de personnage doit
gtre unique sur ce serveur (vous en serez informé si tel nest pas le cas) et il napparait
que sur le serveur sur lequel il a 6té crég.

Lancement de votre propre serveur

Le lancement de vatre propre serveur freelancer vous permet de protéger l'acces au
serveur par un mot de passe et de décider si les joueurs peuvent sinfliger des dégats
entre eux.

| Connectez-vous & votre réseau local (LAN) ou & Internet.

2. Dans le répertoire d'installation de freelancer de votre disque dur, double-cliquez
sur FLSERVER EXE. Vous pouvez rendre votre serveur public en sélectionnant
I'option Rendre le serveur Internet disponible. (Si vous souhaitez en protéger
Iacces, entrez un mot de passe). Vous pouvez également empécher les joueurs de
se détruire les uns les autres en désélectionnant la case & cocher Autoriser les
joueurs a sentre-tuer.

3. Entrez un nom de serveur, puis cliquez sur OK.

—

Remargque : chague fois que vous apportez des modifications au
serveur, celles-ci deviennent les paramétres par. défaut.

Informations supplémentaires
Pour de plus amples informations sur le dépannage, reportez-vous au fichier lisezmai.rtf

du CD-ROM freelancer.
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