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AVERATISSEMENT SUR LEFILEFSIE

Veuillaz lire le manuel, et ca paragraphe an particulier, avant d'uliliser ce jeu vidéo ou d'autoriser vos enfanis a v jouer, Un adulle doit
consulter les instructions d'ufilisation de la console Dreamcast avant de laisser des enfants y jouer. Certaines perscnnes sont susceplibles da
faire des crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience 4 la vue de certains types de lumigres clignotantes ou d'éléments frégquents
dans notra envirennement quotidien, Ces personnas s'exposent a des crises lorsqu'elles regardent cortaines images lelévisées ou lorsgu'elles
jouant & certains jeux vidéo. Ces phénomenes peuvent apparaitre alors méme que le sujel n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamais a1é
confronté & une crise d'épilapsie. 51 vous-meéme ou un membre de votre famille avez déja présentd des symplomes lés a lépilepsie (crise oy
perte da conscience) en présence de stimulations lumineuses, veuillez consulter volre médacin avant toute utifisation, Mous consaillons aux
parents d'étre attentifs & lours enfants lorsgu'ils jouent avec des jeux video. Si vous-meme ou votre enfant présentez un des symptomes
suivants | verlige, frouble de la vision, contraction des yeux ol des muscles, perle de conscienca, rauble de larientation, mouvement
involontaire ou convulsion. veuillez IMMEDIATEMENT cesser de jouer et cansuller un madecin.

Précautions d'empho

* Eloignes-vous le plus possible de ['écran de talévision en vous asseyant aussi loin que le permettent les cibles de la consola.
Mous vous recommandons de vous asseair 4 deux metres au moins du téléviseur. |

* MNows vous recommandons d'utiliser un poste de telavision doté d'un Gcran de petite taille,

* Me jouez pas si vous éles faliguéla) ou si vous n'aveZ pas assez dormi,

* Azsurez-vous que la picce dans laguelle vous jouez est bien éclairde.

* Lorsque wous jouez & un jau vidéo, reposez-vous au moins dix minutes par heura de jeu.

DEMARRAGE
Ce GD-ACM es1 concu exclusivement pour le systéme Dreamecast, N'essavez pas de l'uliiiser sur un autre type de lecteur, sous
peine d'endommager les haut-parleurs et les écouteurs,

1. Configurez le systeme Dreamcast conformément aux instructions du manuel, Connectez la manette 1. Pour une partie 4 2 ou
4 joueurs. connectaz agalement les manattes 2-4.

2. Inséraz le GD-AROM Dreamcast, étiguette vers le hautdans le timir du CD el refermes la valet,

3. Appuyez sur le bouton Power pour charger le jeu, Le jeu démarre aprés laflichage du loge Dreamcast, Si rien ne se produit,
élaignez la console (interrupteur sur OFF) et vérifiez qu'elle est correctement configurée.

4, Pour arréter une partie en cours ou redémarrer une partia qui s'est terminée, appuyez simultanément sur les boutons A, B, X,
¥ et Start pour revanic a 'éeran de titre du jeu. Appuyez & nouvead simullanément sur les boutons &, B, X, ¥ et Start pour
revanir au panneau de contrile Dreamcast.

5. 5i vous allumez le console (iMerrupteur sur OMjsans insérer de GD-AOM e panneau de contréle Dreamcast apparait, Pour
jouer une partie, insérez le GD-AOM Dreamcast dans 'unité et le jou se chargera aulomatiquement.

Important : voire GD-ROM Dreameast contient un code de sécurite qui permel la lecture du disque, Gonservez ke disque propre el
manipulez-te avec précaufion. Si volre systéme Dreameast a des difficuliés 4 lire Ie disque, retirez-le du lecteur et nettoyez-le
doucement en partant du centre du disque vers les bords extérieurs,

MAMIFULATION DU GD-ROM DREAMCAST

* Le GO-ACM Dreameast est congu exclusiverment pour le systéme Dreamcast,

* Maintanez fa surface du GD-ROM & 'abri de la poussiére el des égratignures,

= Mexposez pas le GD-ROM & |a lumiére directe dy soleil cu & proximité d'un radiateur ou d'une source de chaleur,



LRISTOIRE

Une belle journée paisible se termine en

nuit cauchemardesque lorsqu’un personnage
est extirpé d’un profond sommeil par la visite de
Cronoa, la Gardienne du Futur. Elle est
venue vous prévenir et demander votre
aide. Les Arcanes, des cartes mystiques,
sont tombées dans les trous
dimensionnels que sont les réves.
L’énergie de chaque carte sera perturbée a
moins qu’un héros, courageux et habile,
n’'entre dans le monde des réves et ne
referme hermétiquement chaque carte.
Chacune d’entre elles comporte cing
puzzles qu’'il vous faut résoudre pour
refermer chaque carte. La tache est ardue
mais Cronoa, et I'univers tout entier,
comptent sur vous pour mener a bien cette
mission ! Si vous parvenez a vos fins,
vous serez largement récompensé.

Faites de votre mieux pour faire éclater

les bulles et pour refermer les cartes !




COMMANDES PAR DEFAUT
La liste des commandes ci-dessous correspond a la configuration A. Vous pnuuez chn|5|r parmi trois

configurations de commandes dans le menu Options.
LANCER UNE BULLE

STICK
ANALOGIQUE

___ BOUTON Y
|@f— LANCER UNE BULLE

VISEUR DIRECTIONNEL o LANGER UL BUELE

PAUSE / REPRENDRE LA PARTIE

=
BOUTON « VISEE BOUTON - VISEE
PRECISE » DROIT L = ), PRECISE » GAUCHE

Important : ne touchez ni au stick analogique, ni aux boutons analogiques G et D lorsque vous allumez votre
Dreamcast. En effet, cela risque de provoquer un dysfonctionnement lors de la procédure d'initialisation de la
manette.

Lorsqu'un Vibration Pack est inséré dans le
part d'extension n®1 de votre consale
Dreamecast, celui-ci ne tient pas fermement en
place et peut tomber au cours de la partie ou
causer des dysfonctionnements dans le jeu.
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CONMANDES DES MENUS

. Directions HAUT et BAS de la CROIX MULTIDIRECTIONNELLE pour sélectionner une option.

+ Directions DROITE et GAUCHE de la CROIX MULTIDIRECTIONNELLE pour faire défiler les differents
parametres.

» BOUTON A pour confirmer la sélection / avancer.

+ BOUTON B pour annuler la sélection / revenir en arriére.

= f YA N2 (=
LE MENU DE PAUSE
Appuyez sur le BOUTON START pour entrer en mode pause. Appuyez sur le BOUTON Y pour afficher le menu
des options de pause. :

Reprendre le jeu

Pour reprendre le jeu au moment ol vous l'aviez quitte.

Configuration de I'écran
» Appuyez sur la CROIX MULTIDIRECTIONNELLE et le BOUTON ANALOGIQUE GAUCHE pour ajuster
I'affichage en fonction de votre écran.

» Appuyez sur la CROIX MULTIDIRECTIONNELLE et le BOUTON ANALOGIQUE DROIT pour activer ou
désactiver le texte d'information du jeu (affichage des scores).

» Appuyez sur le BOUTON B pour utiliser la configuration A DOMICILE (HOME SETTINGS — paramétres par
défaut).

» Appuyez sur le BOUTON X pour utiliser les CONFIGURATIONS ARCADE (le texte se trouve plus haut

sur I'écran).

« Appuyez sur le BOUTON A pour activer ou désactiver le texte a l'écran.

» Appuyez sur le BOUTON Y pour revenir au MENU DE PAUSE.

Retour au Menu
Ne s'affiche qu'en MODE COLLECTION. Il vous permet de revenir au
"Menu de sélection des écrans”.




Quitter

Pour quitter le jeu, sélectionnez « Quit Game » et appuyez sur le BOUTON A.

REMARQUE : Les instructions données dans ce manuel sont conformes & la configuration A
(par defaut).

POUR COMMENCER

Appuyez sur le BOUTON START lorsque I'écran-titre apparait. L'écran de Menu s'affiche alors, vous
permettant de faire votre choix parmi 5 modes différents ou de configurer vos Options.

MENU DU JEU

Appuyez sur HAUT ou BAS de |a CROIX
MULTIDIRECTIONNELLE pour effectuer votre choix puis

sur le BOUTON A pour |e confirmer. Nous étudierons

chacun de ces modes plus en détail mais passons tout . ] ME
d'abord en revue les options disponibles ainsi que DI AVED /O OOMDINITED
guelques-unes des régles fondamentales du jeu. : I8 Vo LUV '

Puzzle
Commencez ici votre quéte pour sauver les Arcanes.

Player Vs. Computer (Joueur contre

console)
Affrontez la console au cours d'un duel acharné |

Player Vs. Player (Duel)
Mesurez-vous a I'un de vos amis | Cette option n'est pas disponible lorsqu'il n'y a qu'une manette d'insérée
dans la console.

Challenge (Défi)
Dans ce mode, il vous faut terminer chaque tour en prenant en considération certaines conditions. Votre
facon de jouer est évaluée lorsque vous avez terminez tous les niveaux.

Edit (Edition)

Créez vos propres puzzles | Ce mode vous permet de sauvegarder vos créations ou de
charger des puzzles préalablement sauvegardés. Reportez- vous & la page 15 pour obtenir de
plus amples détails.




ORTIONS i OPTION R

llllllllllllllll sEEsFEEEERERERERRW
Ce jeu comporte quatre catégories d'options principales : UG S st s eescesssassanesteannts
LESUPﬁDI‘ISdquU, d’E la maneﬁe;des effets sonores et du SEREARAAABNRAEA NN E AR
VM. Sélectionnez une catégorie puis appuyez sur le

o AN LEVEL 4O

BOUTON A pour confirmer votre choix. Dans le menu qui seess et MATCH POINT zosos i didzaness
s'affiche alors, utilisez les directions HAUT et Bas de |a et i CONTANUE VS :iie:HORMAL:p::::
CROIX MULTIDIRECTIONNELLE pour sélectionner un Sesss L e ANDIADIZ SRS 14 :UH: nestess
gléement et les directions DROITE et GAUCHE pour en sesuuss 'FIUFH‘ﬂF'IFH-' "R‘EII'ETT:I'U'H" ::‘-_ . ﬁH -.: seens
madifier le contenu (le niveau de difficulté, par exemple). seerI S i (REAY 1LV o a%iaVTle Fannans
Dans tous les cas, ['option Quitter vous permet de revenira  [EERERER Lt EEEEEERSCH S REEEEE
'écran précédent tout en conservant les configurations  [SSERERERUIY {1 38UH {138 §e:piessss
ﬂCtUE“ES. snwenil dhapantves :4;1--;4--;.;-

LE JEU

Selectionnez le menu Options du jeu pour modifier les configurations du jeu.

Game Level (Niveau)
Faites votre choix parmi quatre niveax de difficulté.

Match Point (Points requis)
Choisissez le nombre de points nécessaires pour remporter les parties en mode Player vs. Player (Duel) et
Player vs. Computer (Joueur contre la console).

Continue Vs (Continuer Duel)
Décidez si vous souhaitez continuer de fagon ‘Simple” ou ‘Normal’ lors de parties en modes Player vs. Player
(Duel) et Player vs. Computer (Joueur contre console).

Handicap
Choisissez d'activer le handicap pour que les scores demeurent rapprochés, ou de le désactiver pour
que la partie soit plus « réaliste ».

Reaction en chaine
Lorsque cette option est activée dans les modes de jeu de type duel, certaines combinaisons de
bulles entrainent une réaction en chaine qui fait éclater les bulles par myriades. Une véritable
réaction nucléaire !

- Challenge (Deéfi)

Déterminez le nombre de puzzles (de 1 a 5} que comprendra chague étape.
Guideline (Ligne de visée) _

Comme son nom l'indigue, ce tracé vous permet de mieux viser. Lorsque cette
option est activée, |a ligne apparait si vous choisissez Continue (Continuer) aprés




avoir échoué & I'un des puzzles. La ligne de visée ne peut pas étre désactivée en mode Practice
\Entrainement). Lorsque vous avez choisi le niveau « 1 » en mode Handicap, vous pouvez également jouer
avec la ligne de visée en mode Player vs. Player (Duel).

N N (ERSPSPTe
MANETTE

Key Config (Config. Boutons)

Faites votre choix parmi les trois configurations existantes.

1P Vibration (Vibrations 1 joueur) _ . N
Lorsque le Jump Pack est inséré dans le port d'extension de la Dreamcast vous pouvez ajuster lI'intensité des
vibrations de faible 2 fort.

2P Vibration (Vibrations 2 joueurs)
Voir ci-dessus.

=222 pPes (SNl A () [ =2
EFPPETS SONORES
Sound Mode (Mode Son)

Pour choisir entre son mono et stéréo.

Music Volume (Volume de la musique)
Pour ajuster le volume de la musique au cours de la partie.

SE Volume (Volume Effets Sonores)
Pour modifier le volume des effets sonores du jeu.

SE Load (Chargement ES)
Pour charger les effets sonores correspondant aux différents personnages du jeu.

SE Test (Essai ES)

Pour écouter les effets sonores chargeés.
Exit (Quitter)

Pour revenir au menu Options.

CARTE MEMOIRE

Sélectionnez Load to load (Charger Données) pour charger les puzzles préalablement sauvegardés en mode

Edit (Edition). Choisissez Save to save (Sauvegarder Données) pour sauvegarder vos puzzles. Activez (ON) ou
désactivez (OFF) 'option AUTO SAVE (SAUVEGARDE AUTO) pour effectuer des sauvegardes respectivement
automatiquement ou manuellement.

(Voir Sauvegarde/chargement de données en page 16 pour de plus amples détails).




S

EXIT (QUITTER)
Pour revenir a I'écran des Options.

ECRAN - TouR

SCORE

POULIE

LIMITE

PERSONNAGES -

PROCHAINE BULLE
A LANCER

BULLE A LANCER

Score
Score total actuel.

Tour

MNuméro du tour actuel.

Limite

La partie s'achéve lorsque les bulles franchissent la limite du terrain.

Poulie
Lorsqu’un puzzle comprend une poulie, veillez a bien garder votre equilibre |




AEGLES FONDAMENTALES

Lancez des bulles & I'aide de votre lance-bulles pour les faire éclater avant qu'elles ne fFEI'IGhISbE-‘nt la LIMITE
du terrain.

Faire éclater des hulles

Faites éclater les bulles en reliant au moins trois de la méme couleur.

Faire tomber des bulles

Plus vous en faites tomber, plus vous marquez de points |

Fin de la partie

La partie s'achéve lorsque les bulles franchissent la LIMITE.

RAPPELEZ-VOUS !

Dirigez votre lance-bulles en appuyant sur les directions GAUCHE et DROITE de la CROIX
MULTIDIRECTIONNELLE.

Lancez vos bulles en appuyant sur les BOUTONS A, B ou X,
Modifiez le réglage de votre Jump Pack de « Faible » a « Fort » ou désactivez-le en appuyant sur le BOUTON Y.

ET N°OUBLIEZ PAS

Le BOUTON ANALOGIQUE GAUCHE déplace légérement votre viseur vers la droite & chaque fois que vous
appuyez dessus.

Le BOUTON ANALOGIQUE DROIT déplace legerement votre viseur vers la gauche a chaque fois que vous
appuyez dessus.

CONTINUER

Lorsque vous ne parvenez pas a terminer 'un des puzzles, un compte a rebours s'amorce. Pour poursuivre le
Jeu, appuyez sur le BOUTON START avant que le temps ne se soit écoulé. Vous pouvez recommencer autant
de fois que vous le souhaitez,

SAISIE DES NOMS

Lorsque vous obtenez un score élevé, vous pouvez taper votre nom (jusqu'a trois lettres). |l
vous suffit de choisir une lettre en appuyant sur les directions DROITE ou GAUCHE de la
CROIX MULTIDIRECTIONNELLE, puis de confirmer votre sélection en appuyant sur le
BOUTON A.




VIODES DE JEU
MODE PUZZLE

| e mode Puzzle vous propose trois types de jeux différents : ARCADE (UN JOUEUR), STORY (HISTOIRE) et
COLLECTION. |l v a 1a de quoi s'éclater (et les bulles aussi) ! Sélectionnez le mode de votre choix en appuyant
<ur les directions HAUT et BAS de le CROIX MULTIDIRECTIONNELLE puis entrez dans ce mode en appuyant
<ur le BOUTON A. Sélectionnez alors 'option Explanation of the Pulley (Explication de la poulie) pour
~omprendre comment fonctionne le systéme de poulie.

Arcade (Un joueur)

|'objectif, en mode Arcade, est de débarrasser ['ecran de toutes les bulles qui s'y trouvent. Lorsgue vous
choisissez le niveau "EASY" ("Facile’), une ligne de visée vous aide a diriger vos tirs. Le niveau Mormal
augmente quelque peu la difficulté et n'utilise pas la ligne de visee. N'oubliez pas, les capacités des
différents personnages n'entrent pas en ligne de compte dans ce mode. Vous avez le choix entre différents
chemins (de A a Z) et ce, 4 chaque fois que vous terminez cing tours de jeu. Une séquence de fin apparait a
chaque fois que vous terminez le dernier puzzle du niveau.

Story (Histoire)

Choisissez un personnage puis écoutez attentivement |'histoire de Cronoa, la Gardienne du Futur {Appuyez
sur le BOUTON A pour ignorer cette séquence). Puis, sélectionnez 'une des cartes disponibles en appuyant
sur les directions GAUCHE et DROITE de la CROIX MULTIDIRECTIONNELLE et confirmez votre choix avec le
BOUTON A. Il vous faut alors venir & bout des cing puzzles associés a cette carte. Celle-ci est désactivée une
fois que vous avez terminé les puzzles qui la composent. Vous pouvez alors choisir 'une des cartes restantes.
Poursuivez de la sorte jusqu'a avoir refermer toutes les cartes. Cet abjectif n'est pas des plus faciles a

atteindre mais une fois atteint, vous serez largement récompenseé !

Mode Collection

Le mode Collection vous propose tout un éventail des meilleurs puzzles de BUST-A-MOVE. Nos plus
grands concepteurs en ont créé plus de 200, alors preparez-vous a un défi de taille !

« Appuyez sur les directions DROITE et GAUCHE de la CROIX MULTIDIRECTIONNELLE pour
sélectionner le tour que vous souhaitez jouer.

« Vous pouvez passer 10 tours 4 |a fois en appuyant sur les directions HAUT et BAS
de la CROIX MULTIDIRECTIONNELLE.

» Vous pouvez passer 1 tour a la fois en appuyant sur les directions DROITE et
GAUCHE de la CROIX MULTIDIRECTIONNELLE.

« Choisissez END (FIN) pour revenir a I'écran-titre.




= Apres avoir choisi un écran, appuyez sur le BOUTON A pour commencer la partie.
* Le menu suivant s'affiche lorsque vous terminez un tour de jeu.
TRY AGAIN (REESSAYER) : pour refaire le puzzle actuel.
NEXT STAGE (ETAPE SUIVANTE) : pour passer au puzzle suivant.
RETURN TO MENU (REVENIR AU MENU) : pour revenir a I'écran de Sélection des tours.
EXIT (QUITTER) : pour revenir au menu principal.

PLAYER VS. COMPUTER
(JOUEUR CONTRE CONSOLE)

Ce mode vous propose deux types de jeu, Story (Histoire) et Win Contest (Compétition), au cours desquels
vous affrontez des personnages contrdlés par la console. Attention les yeux ! Sélectionnez le mode souhaité
en appuyant sur les directions HAUT et BAS de la CROIX MULTIDIRECTIONNELLE puis commencez |a partie
en appuyant sur le BOUTON A. Sélectionnez Explanation of Chain Reaction (Explication de la réaction en
chaine) pour comprendre comment fonctionne le systéme de réaction en chaine

Story (Player Vs. Computer) [Histoire (Joueur contre console)]

Choisissez un personnage puis écoutez I'histoire du vol de "arc-en-ciel. Le Reine de la Nuit a volé toutes les
bulles de couleur qui composent I'arc-en-ciel. || vous appartient de récupérer toutes ces bulles colorées en
vous mesurant tour aprés tour a des personnages contrdlés par la console. Eclatez autant de bulles que
possible ou faites-en tomber sur le terrain de votre adversaire. Vous remportez la victoire lorsque les bulles
de votre adversaire depassent la LIMITE. Vous passez alors au tour suivant et faites face & un nouveau
personnage. La partie s'achéve lorsque vous perdez un tour. Une séquence de fin apparait lorsque vous avez
remportez le dernier tour. N'oubliez pas, le genre de bulles que vous lachez dans le camp de votre adversaire
dépend directement du personnages que vous avez choisi (I'écran de sélection des personnage indigue
quelles sont les bulles lachées sur votre adversaire  chagque fois que vous effectuez une réaction en chaine).

Win Contest (Compétition)

Choisissez un personnage et affrontez chacun des personnages contrdlés par la console pour gravir les

échelons de cette compétition. La partie prend fin dés que vous perdez un tour. Le puzzle se dévoile au fur et

a mesure de vos victoires (vous pourrez tout de méme en avoir un petit apergu si vous perdez mais rien
n'égale une victoire !) les régles sont identiques & celles du mode Story (Histoire).




PLAYER VS. PLAYER (DUEL)

sélectionnez votre personnage en appuyant sur les directions GAUCHE ou DROITE de la CROIX
MULTIDIRECTIONNELLE puis confirmez votre choix avec le BOUTON A. Vous pouvez alors choisir un
handicap qui rééquilibrera vos chances si votre adversaire et vous n‘avez pas la méme expérience du jeu.
Les régles sont les mémes que pour le mode Player vs. Computer (Joueur contre console) mais cette fois,
c'est sur votre ami (et non sur les personnages de la console) que vous larguez des bulles ! N'oubliez pas
que les catégories de bulles gue vous lachez chez votre adversaire dépendent directement du personnage
que vous avez choisi (L'écran de sélection des personnages indique le genre de bulles lachees sur votre
adversaire a chaque fois que vous effectuez une réaction en chaine).

CHALLENGE MODE (DEFI)

Le mode Challenge (Défi) propose 5 niveaux différents, composes chacun de 5 tours. Essayez-vous a chacun
de ces défis puis admirez vos performances sur I'écran d'évaluation !

Stage Map (Carte de niveau)

Dans I'écran de Sélection des personnages, faites défiler les héros en appuyant sur les directions GAUCHE et
DROITE de la CROIX MULTIDIRECTIONNELLE et confirmez votre choix en appuyant sur le BOUTON A. La
composition de chaque tour dépend du personnage sélectionne.

Begin Gameplay (Commencer la partie)

Chaque étape se compose de 5 tours. Finissez chacune d'entre elles pour obtenir un score encore plus éleve
| Vous continuerez a avancer méme si vous ne terminez pas chaque étape mais votre score §'en ressent.

Stage Evaluation (Evaluation de I'étape)

Aprés chague étape, un ecran d’évaluation s'affiche, suivi de |'étape suivante.

Note

Lorsque toutes les étapes sont achevees, le joueur est noté selon ces performances et sa
technigue.
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MODE ED]TION
Lorsque vous sélectionnez Edit Mode (le mode Edition) dans |'écran de sélection des modes, vous accédez 3

I'Edit Menu (Menu Edition) dans lequel vous pouvez choisir entre Puzzle Set Up (Créer Puzzle) pour concevoir
votre propre puzzle et Puzzle Play to play (Jouer Puzzle) pour jouer aux puzzles que vous avez déja créés.

= ’ [ — = '
PUZZLE SET UpP
; = (== =2 3 N =
(CREER PUZZLE)
Placez les bulles ol vous le souhaitez pour créer un puzzle original. Vous pouvez sauvegarder jusqu’a vingt-
cing de vos créations.
COMMENT COMPOSER UN ECRAN DE PUZZLE ?
1. Appuyez sur le BOUTON A pour choisir puzzle Setup (Créer Puzzle).

2. Déplacez le curseur & |'aide la CROIX MULTIDIRECTIONNELLE pour positionner les bulles.

3. Selectionnez le type de bulle souhaité en appuyant sur les BOUTONS ANALOGIQUES DROIT ou
GAUCHE.

4. Placez chaque bulle en appuyant sur le BOUTON A et effacez-les en les sélectionnant 4 I'aide du
curseur puis en appuyant sur le BOUTON B.

5. Il estimpossible de tester les puzzles qui ne comportent qu'une bulle étoile ou une bulle bloc, ni ceux
dans lesquels aucune bulle ne touche le plafond ou une bulle ancre. (Si un tel puzzle apparait dans la
section "Puzzle Play", le jeu prendra fin prématurément).

6. Appuyez sur le BOUTON X pour afficher le Puzzle Setup Edit Menu (Menu Edition de Ia Création
d'un Puzzle).




ZDIT MENU (MENU EDITION)

Lorsque vous appuyez sur le BOUTON X alors que vous étes dans I'écran Puzzle Setup (Créer Puzzle), le
Wienu Edition s'affiche. Dans ce menu, vous pouvez modifier les configurations suivantes

Random Color (Couleur aléatoire)

Il vous est possible de choisir des couleurs aléatoires. Vous pouvez sélectionner la couleur d'une bulle &
'écran grace au bouton ON/OFF (activer/désactiver). Cependant, il est impossible de désactiver toutes les
couleurs.

Delete Map (Effacer carte)

Cette option a pour effet d'effacer toutes les bulles qui se trouvent dans le champ.

Playfield Size (Taille du champ)

Lorsque vous sélectionnez la taille du champ et confirmez votre choix, celle-ci passe de large & normal ou
vice-versa.

Round Selection (Sélection du tour)

Salectionnez le tour & construire. Si vous n‘avez pas créé 25 tours et que vous sélectionnez PUZZLE PLAY
(JOUER PUZZLE), votre partie s'achévera lorsque vous aurez fini tous les puzzles que vous avez Crées.

Round Data (Données de tours)

COPY (COPIER) : pour copier les données modifiées dans un tour particulier.
EXCHANGE (ECHANGER) : pour remplacer les données par les données modifiées d’un tour particulier.

Test (Essai)

Sélectionnez Test pour essayer 'un des puzzles que vous étes en train de créer. Vous pouvez
revenir a I'écran d'édition aprés avoir fini cette partie.

Save/Load (Sauvegarder / charger)
LOAD (CHARGER) : pour charger les données modifiées et sauvegardees au
préalable (du Ter au 25e écran).

SAVE (SAUVEGARDER) : pour sauvegarder les données (du Ter au 25 écran)
gui ont été modifiées.
EXIT (QUITTER) : pour revenir au Menu

Seules les cartes de mode Edit (Edition) peuvent étres sauvegardees. Vous devez
pour cela posséder une carte mémoire (VM).




Sélectionnez Save/Load dans le Menu Edit. Appuyez sur les directions HAUT et BAS de |a CROIX
MULTIDIRECTIONNELLE pour sélectionner SAVE (SAUVEGARDER) ou LOAD (CHARGER) puis appuyez sur le
BOUTON A. Are you sure you wish to SAVE/ LOAD? YES or NO (Etes-vous siir de vouloir sauvegarder 7
OUI/NON ?). Sélectionnez YES (OUI) ou NO (NON) puis appuyez sur le BOUTON A.

Exit (Quitter)

Pour revenir au Menu de Jeu.

PUZZLE PLAY
PUZZLE PLA
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(JOUER PUZZLE)
Jouez avec votre propre série de puzzles | Les régles fondamentales sont les mémes qu'en mode Puzzle. Il
faut compter cing séries de cing tours chacune. Une fois que vous avez terminé une série, I'écran de Course
Transfer (Transfert de Série) s'affiche et vous passez  la série suivante. La partie s'achéve lorsque vous

avez terminé les cing séries. A moins que vous n'ayez créé les 25 écrans  I'avance, le jeu prend fin lorsque
vous avez terminé tous les puzzles que vous avez congus.




SULLES SPECIALES \

Les bulles décrites ci-dessous possédent toutes des caractéristiques bien particuliéres.

BULLE ETOILE

Lorsqu’une bulle entre en contact avec une bulle de ce genre, toutes les bulles de la
méme couleur éclatent.

BULLE ARC-EN-CIEL

Lorsque cette bulle est en contact avec une bulle qui vient d'éclater, elle prend la
couleur de cette derniere.

BULLE BLOC

Bien que les bulles blocs ne puissent pas éclater, vous pouvez terminer le tour, qu'il
v ait des bulles blocs sur le terrain ou pas.

BULLE BUBBLOC

Elle s'apparente 4 la bulle bloc, mais peut étre éliminée dés lors que
toutes les bulles qui 'entourent ont éclaté. Il est néanmains
indispensable de I'éliminer pour finir un tour.

@O




=

l_l
:ﬁ*

LES PERSONNA

Les attaques de bulles combinées varient selon le personnage.

BUB et BOB

Les fréres jumeaux qui vivent sur la planéte Bubbleluna. Bub est I'ainé. Il déborde
d'énergie et est toujours gai. Son petit frére Bob est plus discret et réservé. Ces
jumeaux sont les héros de notre histoire.

ALKANET

Gracieuse princesse de la planéte Freeze. Elle estimplacable et adore sa planéte,
malheur & ceux qui oseraient I'abimer. Elle a |a ferme intention d'entreprendre un long
et perilleux voyage pour récupérer les bulles de couleur volées.

MARINO

Fils de la Reine Naleto de la planéte Wavy. Un gargon franc mais un peu simplet. Il est
en quéte du « Matin », car le Royaume des Mers a beaucoup souffert de I'incident.

KUROL

Venue de la planete Grrrrmm, sur laquelle les habitants sont toujours déguisés. C'est
une personne trés décontractée qui adore se dorer au soleil et faire la sieste. Elle est
en quéte du « Matin » mais aussi, et surtout de la « Siesta », qui tous deux Iui
manguent aprement,

TAMTAM

Le seigneur protecteur de |a planéte divine Navajo. Pére du vent et de la terre, il
peut se montrer aussi bien hostile que complaisant. Il devine la présence du mal et
s'élance dans I'espace a la recherche des merveilles de la nuit... une nuit qui n’en
finit plus... une aube qui jamais ne se léve.




CLEON

La Fée de la Nuit. Frivole et malicieuse, elle est I'affidée de Madame Luna la Pleine
Lune, personnage sinistre, & l'origine du vol. Cléon a secretement I'ambition de
renverser Madame Luna et de se faire couronner Conquérante de la Nuit.

GIGANT

Le chef de la sécurité du chateau jadis magnifique mais aujourd'hui en ruines de la
planéte Gothic. Malgre les ruines alentour, il persiste a protéger le chateau délabre. Un
jour pourtant, il est tombé sous le charme dévastateur d'une bulle arc-en-ciel et pour
la premiére fois s'est senti capable de faire ce qu'il souhaite, c'est & dire « obtenir
cette merveille »,

DEVELON

Cet alter ego de BAT vit sur la planéte Diable. Ce grand rival de Bub et Bob est sans
cesse en train de comploter pour répandre le mal. Mais bien loin d'étre un monstre
assoiffé de sang, il n’est qu'un lache un peu esseulé.

BRAMB

Un sorcier fou venu de la planéte Marzuk. Cela fait bien longtemps qu'il s"acharne a
concevoir le tour de magie supréme et il y était presque parvenu lorsque la lumiere,
glément indispensable de ses recherches, a subitement disparu. Dés qu'il a

appris le pourquoi de cet incident, il a commencé a complater pour prendre le
contrdle de la lumiére grace aux bulles arc-en-ciel.

G

Un vieil homme mystérieux venu de la planéte Ordeaux. Nul
ne sait comment il se nomme, ce qui lui a valu le surnom de
G. D'aucuns affirment qu'il aime le thé. Quand il estun peu
hrusque, il peut se montrer si effrayant. ..




TRUCS ET ASTUCES

1. Etudiez la fagon dont le puzzle est construit et dont les bulles sont suspendues. Vous remarquerez des
bulles « charniéres » (une série d'autres bulles y sont suspendues). Il suffit souvent d'éliminer une bulle bien
placée pour voir s'effondrer |e puzzle tout entier !

2. Entrainez-vous a faire rebondir les bulles sur les cotés et dans les angles. C'est I'unigue fagon de maitriser
le jeu. Lorsque vous aurez pris le coup de main, vous pourrez réaliser des tirs difficiles qui vous sauveront la
mise !

3. Tirez rapidement | Dés que vous étes en position, n'hésitez plus, tirez | Lancez vos bulles directement les
unes aprés les autres lorsque celles-ci sont de la méme couleur.

4. Surveillez de prés votre indicateur pour savoir quelle sera la prochaine bulle. La bonne stratégie consiste
essentiellement & tirer une bulle tout en anticipant le coup suivant |

5. Lorsque vous jouez contre un adversaire (humain ou contrglé par la console), pensez & régler vos coups
immédiatement. Cela signifie gue vous avez tout intérét a suspendre quelques bulles & deux bulles de la
méme couleur de fagon & pouvoir envoyer des bulles « bloguantes » vers votre adversaire aprés vous étre
debarrassé de votre « chargement » !
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