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COMMENCER A JOUER

AVANT DE METTRE LA CONSOLE SOUS TENSION

Insérez une carte mémoire disposant de suffisamment de blocs
memaoire libres (12 blocs de memoire requis) dans le port
d'extension 1 de la manette connecltée au port de commande A.

® Connectez le micro, si vous en avez un, au port d'extension 2
de la manette reliée au port de commande A.

® Connectez le clavier, si vous en avez un, au port de commande
B.

® Aprés avoir effectué ces opérations, mettez la console sous
tension (interrupteur sur ON).

APRES AVOIR MIS LA CONSOLE SOUS TENSION (INTERRUPTEUR SUR ON)

Immediatement aprés le démarrage s'opére la sélection de la fréquence (50 Hz/60 Hz) sulvie
d'un test.

Remarque : si, au bout de 30 secondes, aucune sélection n'est faite, la fréquence de 50 Hz
est avlomatiquement sélectionnée,

SOHZ - SELECTIONNEZ PAL 50 60HZ - SELECTIONNEZ PAL 60

TEST
Si le logo de titre apparait sur un fond nair, le jeu peut étre affiché en PAL 50 Hz comme en
PAL 60 Hz. Si le test échoue, le jeu ne fonctionne qu'en PAL 50 Hz.
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COMMANDES DE BASE

Action sur
Commandes sur Centre
In planéte c.mm Salle d'attente ﬁ';hm
Déplacer le Cantroler le Controler la 2
Stick analogius personnage personnage personnage
Croix Utiliser 1a liste des | Utiliser la liste des | Uliliser ia liste des Déplacer le
multidirectionnalie utifisateurs utilisateurs utilisateurs curseur
Bouton Start Afficher le many Afficher le menu Afficher le menu | Confirmer l'entrée
Examiner un objet § moir ?lum
(sl le personnage {atfs
Entrer dans une t o personnage ast
afiraction (sile | 8! proche dun dune
Bouton @ parsonnage esl copel) ; table) / Retourner Saisir du texte
sur la planéte (81 le
proche d'une o ast i la planete (sl lo
attraction) il persannage st
: Pioatie g ung proche dune
sortie - Exit) sortie -Exit)
Afficher le menu Alficher le menu Afficher la menu
Bouton @ de Messenger de M g de M 9 Supprimer le texte
Afficher le Afficher le Afficher le
message (pendant | message (pendanl | message (pendant
Bouton & qu Ia liste das que la liste des qué la liste des -
ulilisateurs est ulllisatedrs est utilisateurs est
affichée) affichée) affichee)
Matire a jour la Mettre & jour la Metlre & jour la
Bouton @ liste des liste des liste des -
utilisateurs utilisatsurs ulilisaleurs
Bouton analogigue G Utiliser la caméra Utiliser la caméra Utiliser la caméra Touche Maj,
Hauton analogique 0 Utiliser la cameéra Utiliser la caméra Utiliser la camdbra Touche Maj,
Micro - - - -
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~  COMMANDES DE BASE - SUITE

Splash Soar Lol Ball Bubble
- (Bataille (L'envolée (La chasse (Ballet de Messenger
navale) sauvage) au trésor) ballons)
Stick Déplacer le Difier Cantrbler le Déplacer la
analogique curseur ue personnage fléche I
Croix multi- Déplacer le i i 5 Déplacer le
directionnelle curseur curseur
BoulonStart - - o = -
Sélactionner
Bouton @ Attaguer Agir - Tir ascendant fentrée
Boulon @ Bouger - - Tir descendant Annisler
Bouton € = o - = L
Bouton @ - - - 5
Bauton Utiliser la 4 Utiliser la iy e
analogique G caméra camén
Bouton Untilissr la Utiliser 1a 3 i
analogique D camdéra camdra
Micro Recommandé’ - Requis - -




. Appuyez sur le bouton Start pour vous connecter a Internet depuis
- l'acran de fitre du jeu.

SE CONNECTER

Votre Dreamcast compose automatiquement le numéro du
Fournisseur d'Accés Internet.

Si la tentative de connexion échoue, le message « PPP
Negotiating » (Résolution PPP) s'affiche en haut & gauche de
I'éeran. |l sera suivi par « Go to Information centre » (Aller au centre d'information) une fois la

 connexlon au serveur établie,

. INTERRUPTION DU JEU / NOUVELLE
- TENTATIVE DE CONNEXION

. Appuyez sur le bouton Start® pour afficher le menu Pause.

Sélectionnez « Exit Ring » (Quitter Ring) pour vous déconnecter du
serveur el retourner a 'écran de titre.

Si la tentative de connexion au fournisseur d'accés échoue, l'écran
de titre réapparail. Vous pouvez réessayer

*Remarque : cette procédure n'est pas valable si vous passez par linterface clavier/écran qui
utilise le bouton Start pour valider les entrées du clavier.

CONNEXION

Une fois connecté, suivez les indications jusqu'au centre d'information.

" Le message « Enter login name » (Saisissez votre code d'accés) s'affiche. La premiére fois,

vous devez choisir un pseudonyme et vous inscrire en tant qu'utilisateur (User Registration).

- Si vous étes déja inscrit, saisissez votre pseudonyme (nickname) et votre mot de passe

{password). Si vos données de connexion ont été enregistrées sur volre carte memoire,

. appuyez sur le bouton Start pour passer celle élape.
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INSCRIPTION
Le contenu de chaque page se présente comme suit,

Vous ne pouvez pas accéder 4 la page 2 si vous n'avez pas saisi les informations requises
(Signalées par un astérisque) dans I'écran d'inscription, page 1.

PAGE 1:

Nickname (pseudonyme) *

Password (mot de passe) *

Protect-code (code de confidentialité) *

Gender (sexe)

Region (région) *

Language Preference (langue)

Date of Birth {date de naissance - saisir au format AAAAMMJ) *
Player Colour (couleur du joueur)

PAGE 2

Intelligence (Intelligence)
Kindness {Indulgence)
Looks (Apparence)

PAGE3
Confirmez votre saisie.
Sélectionnez = OK » 4 la fin du processus d'enregistrement pour sauvegarder les données.

Le processus d'inscription est terming, le jeu peut commencer.

Si un message d'erreur apparail, vérifiez que vous avez correclement saisi toutes les
informations.
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CENTRE D'INFORMATION

Les options suivantes sont disponibles dans le centre dinformation :

® Trois navigateurs d'infarmation (placez-vous prés du navigateur
souhaité et appuyez sur le bouton @ pour I'activer)

Vert - informations sur les aftractions (manuel en ligne, elc.)
Orange — panneau d'affichage (messages)
Bleu = meilleurs scores

e
o P 4‘

Gn fo hr‘amufbn conre

- Commandes du navigateur : croix multidirectionnelle = déplacer le
' cursew, bouton @ = sélectionner, bouton @ = retourner & la page
. précédente et bouton @ = annuler.

@ Modification du profil — Vous permei de changer certaines
: informations saisies lors de votre inscription.

® Plan du monde - Visionnez une carte du parc.
® Audio - Sélectionnez Mono ou Stéréo.

SUR LA PLANETE

En plus du centre dinformation, la planéle compte quatre batiments
abritant des attractions. Lorsque vous vous approchez d'un batiment, S
le nom de l'attraction s'affiche. Pour pénétrer dans cette attraction, appuyez sur le bouton D

LATTRACTION DPREAM DPOROBO LATTRACTION SOAR
(LA I:I-IA!!E AU TRE‘H'.IIII (L*EHVIJ‘LEE SAUVAGE)

__ q}“@@ ﬁuwmw@ a0
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L'ATTRACTION BALL BUBBLE LATTRACTION SPLASH
 (BALLET DE BALLONS) (BATAILLE NAVALE)

P

Frogr i s e Ralah

LA SALLE D'ATTENTE

Chaque lable représente un jeu.

Selectionnez un jeu en vous asseyant 4 la table correspondante.
Appuyez sur le bouton & pour acceéder au jeu, Lorsque vous
decidez de quitter |a table et le jeu, appuyez sur le bouton @,
Une fois que le nombre de joueurs minimum requis pour le jeu
sélectionné esl atteint, appuyez sur le bouton @ pour
commencer une partie.

PENDANT LE JEU - -
' Appuyez simultanément sur le bouton ﬂ etle bouton Start pendant le ]eu pour terminer la
session en cours.

Remarque : passez par -‘s ments F’ause pour quitter Soar - L'envolée sauvage.
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A PROPOS DES ATTRACTIONS DISPONIBLES

- DREAM DOROBO (LA CHASSE AU TRESOR) -
2 JOUEURS
~ Le jeu commence lorsque le premier joueur & s'étre assis choisit un niveau.
L'objectif est d'obtenir le meilleur score en ramassant les différents objets
. du trésor dans un délai de 180 secondes maximum..,
La valeur de chaque objet varne en fonction de son type. Son contenu reste
secrel jusqu'a ce que le trésor ait été achemingé a la base d'un joueur.
. On peut transporter 3 trésors & la fois.

En plus des objels, vous trouverez des bons d'une valeur de 10 $ sur le
. terrain de jeu. Vous améliorerez votre score en rapportant ces bons a la
base.

* Lorsqu'un joueur rentre & la base avec des objels du trésor (bons compris)
ou qu'il est capturé, c’est au joueur sulvant de jouer.

Une fois que le temps impani est écoulé, la partie est terminée et les
scores sont donnés. Les résultats s'affichent également dans le tableau
des résultats.

Appuyez sur le bouton Start pour retourner a la salle d'attente des attractions.

* Voici la liste des trésors ainsi que leur valeur :

HALTERE $50 ANNEAU $500
CANARD $20 ANNEAU $1000
PEINTURE $450 MONTRE $150
LINGOT D'OR $8o0 COLLIER $120 -]
ANNEAU $300 | POMME $10
_B_UT___u _ ——— oA _,.,_m., ; %




LISTE DES TRUCS

® PORTE - Peut étre ouverte par les joueurs et par les gardes. Se ferme automatiquement
aprés un court instant.

® ZONE DE TELEPORTATION - Teléporte instantanément un joueur vers une autre zone
'~ de léleportation de la carte. En présence de trois zones de télépartation ou plus, la
sélection de la destination se fait de facon aléatoire.

® PORTE DES HOMMES/PORTE DES FEMMES - Ne peut étre ouverte que par un
joueur du sexe correspondant (les gardiens sont des hommes).

® PIEGE HELIUM - Augmente le ton de la voix des deux jousurs.
® PIEGE OBSCURITE - Empéche momentanément e joueur de voir,

® PIEGE CONFUSION - Empéche le stick analogique et le déplacement & l'écran de
correspondre pendant un instant.

® PIEGE ALARME - Certains 1résors sont dotés de ce piege. Lorsqu'il est actif, une alarme
retentit pendant une période donnée, avertissant les gardes.

SOAR (LENVOLEE SAUVAGE)

Ce |eu permet de jouer de deux & huit consoles (jusqu'a quatre i ﬂj;,
joueurs par console), Soar (Uenvolée sauvage) commence lorsqu'un |
Joueur sélectionne un mode de jeu et, éventuellement, un niveau. @
Selectionnez le nombre de joueurs (1 & 4) conneclés a volre
Dreamcast. Le jeu commence lorsque le nombre de joueurs souhaité
a é1é salectionné.

MODES DE JEU

BALLOON CHARGE (CREVER LES BALLONS) - FAITES ECLATER TOUS LES
BALLONS DES ADVERSAIRES POUR GAGNER,

Vous disposez de 90 secondes maximum. Le jougur qui sort de la carte est éliminé.

FLY HIGH (CONCOURS D'ALTITUDE) - ESSAYEZ DE BATTRE LE TEMPS RECORD
DANS CETTE COURSE ASCENSIONNELLE,

Le temps imparti est de 60 secondes. Les joueurs ne sonl pas éliminés lorsqu'ils sortent de la
carte.
40




" GRAND PRIX - CE MODE COMPTE TROIS NIVEAUX.

. Vous devez étre le premier & effectuer trois tours.Le temps Imparti est de 90 secondes. Le
ioueur sortant de la cante est éliminé...

. Lorsqu'un jousur gagne ou que le délai imparti estécomé les résultats du jeu s afﬁchen: at
.~ une vidéo de |a course apparait a Iéurﬂn

~ Appuyez sur le bouton Start. pendant la séquence vidéo pou: retourner a la salle d'attente des
| attractions.

BALL BUBBLE (BALLET DE BALLONS)

i Flécupérsz %as'imlions BN I8s faisant rouler ien dehors de la zone de
ais prenez garde aux bombes |

Les ]aueurs disposent chacun d'une surface de couleur différente.
Ces surfaces représentent leurs buts, en quelque sorte. Tout balion
arleignant une surface de couleur équivaut & un but pour le joueur
| représenté par cette couleur.

En chemin, ramassez les plerres précleuses gui tambent du ciel,
Lorsque vous aurez trois pierres, un événement se produlra, comme.
- une tornade ou un tremblement de terre, qui vous permettra d'arréter vos adversaires.

. Le gagnant est celui qui accumule le plus de points.

(OﬁMI?E!_
. Stick apalogigue déplaca votre fldche de :.'oulwr uans I'alre de Jau
| Bouton @ lance un profa-ctlla ascendant
| Bouton @ lance un projectile descendant
POINTS

|PETITE BALLE-1POINT  GROS BALLON -3 POINTS  BOMBES - O POINTS

i
EVENEMENTS

Tornade : une tempéte s'abat sur l'aire de jeu, avalant balles et ballons trainant sur son
‘chemin. Les balles sont ensuite déposées chez le jousur ayant provoqué la tornade. 41
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LS

ﬂlmlllmment de terre : le sol s'incline et fait rouler les balles vers le joueur & laﬁgi'la du
tremblement de terre.

Dieu : un cylindre surgit brusquement dans le ciel. |l attire toutes les balles avant de Ias
projeter sur la surface de jeu.

ﬂnmblﬂdemants ils sont dirigés contre le joueur situé en face de celui qul. Iesa déclenﬂhéﬁ
'lh.rtos les balles de sa surface de jeu se transtorment en bombes !

SPLASH (BATAILLE NAVALE)

OBJECTIF

Coulez les bateaux de vos guatre adversaires sans gu'ils coulent les
vitres,

INSTRUCTION

Vous possédez qualre navires placés de fagon aléatoire sur une grille de cing $'i-.lf cing. Las
bateaux de vos adversaires sont placés sur la méme grille. Vos ennemis na nuﬁﬁa‘i%&nl pas la
position de vos batiments de guerre, el réciproguement,

Il s°’agit d’un jeu au tour par tour. A chaque tour, vous pouvez soit altaquer avec t'un de vos
bateaux (bouton @) soit en déplacer un (bouton ©).

A"ITJHQUEH

Un navire ne peut dlngar ses atlaques qua va‘rs 1&9 poordonnées de la grnla qul 1ui sum
directement adjacentes - zone indiguée par des rapéres rouges.

Le niveau de dommages infligé & un adversaire dépend de la taille du bateau attaquan! ~ plus
il est grand. plus les dommages sont importants, Vious serez informe des dommages infligés,
que vous ayez touché ou coulé un navire ennemi.

8i vous avez rngmqué volre t:Dl.iFl. lé programme vous Informera du nombre de navires
adverses, ad;acents

N'oubliez pas que toute attague affectera les batiments de votre flotte situés dans la zone
d'attaque.
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- RING MESSENGER

. Read Message (Lire le message)
. Lorsque vous recevez un message, une icone de personnage
. g'affiche en haut & gauche de votre écran. Elle porte le méme

. bouton @. Uecran de Messenger s affiche alors,

SE DEPLACER

Un navire touché révélant fatalement sa position. it est recommandé de le déplacer. Plus le
bateau est pelit, plus il peut se déplacer loin. Les repéres bleus indiquent la surface sur
laquelle vous pouvez vous déplacer. Le navire le plus petit peut se déplacer de quatre

. positions tandis que le plus grand ne peut bouger que d'une seule. Votre ennemi saura que
| vous vous étes déplacé, Il saura vaguement dans quelle direction, mals ne connailra pas votre
position exacte et réciproquement.

LIMITE DE TEMPS

~ Vous avez trente secondes pour vous déplacer, le facteur temps est donc décisif. Si vous
. n'avez ni bougé, nl attaqué dans le temps qui vous estimparti, vous passez volre tour.

. COMMUNICATION
5| les deux jouaurs disposent d'un micro, ils peuvent se parler pendant la partie. Attention 4 ce

que vous dites el ne révélez pas votre position !

. GAGNER

Le gagnani est le dernier joueur & avoir encore des bateaux. Bonne chance !

éro que votre ge. Pour lire le message, appuyez sur le




Send Message (Envoyer un message)

Appuyez sur le bouton @ pour ouvrir la fenétre du message et
sélectionnez « Send message » (Envoyer un message). Choisissez
ansuite le destinataire du message. || existe une fonction de
MEIQE par défaut, si vous préférez.

i thire

User list (Liste des utilisateurs)
Show Online (Affiche les utilisateurs en ligne) ... Affiche la liste des utilisateurs en ligne
Show Friends (Affiche les amis) ... Affiche la liste des amis seulement

Show by profile (Affiche par profil) ... Recharche par catégorle, ptﬂs affiche les personnes
sélectionnées. itk

NET ETIQUETTE (NETIQUETTE)

Tout le monde souhaite profiter pleinemant de cette communauté en ligne, Veillaz donc & rester
correct & tout moment avec les autres utilisateurs. Pour éviter le harcélement, utilisez le bouton
« lgnore » (Ignorer) sur I'écran de RING Messenger. Si vous ne voulez pas remo&‘ de
messages d'une personne en particulier, appuyez sur le bouton Ignore (Ignorer) dans la boite
de dialogue du message.
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