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-FREE-
Full Reactive Eyes Entertainment

Allez oit bon vous semble. Observez tout ce que vous voulez voir,
Enguétez sur ce que vous voulez.
Iei, le fil du temps est réaliste,

Une fraiche matinée laisse place a un aprés-midi chand et
ensoleillé. Le magnifique concher de soleil embrase le ciel
et se trangforme en une nuit paisible et douce.
Lorsqu'il pleut, les averses sont bien présentes.
Lorsqu'il neige, les flocons s'amoncellent.
Parfois, il pleut des jowrnées entiéres.

Ici, la vie est réaliste.

Certains font lewr promenade guotidienne dans le pare, d’antres
travaillent dur pour gagner lewr vie. Les commergants vendent leur
marchandise, les enfants jowent, les méres au foyer cancanent. ..
Chacun vit sa propre vie dans son environnement,

Cet univers n'est pas monté de tontes pidees.

Rencontrez et enrichissez-vous au contact de nombrenx personnages.
Apprenez et grandissez grice a vos multiples expériences.
Déconvrex ce drame envoiitant et majestuenx qui vous
prendra tout entier.



Merci d’avoir acheté Shenmue.
Ce logiciel a été congu pour une utilisation sur console
Dreamcast uniqguement. Veuillez lire attentivement ce
manuel avant de commencer a jouer.
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L’année : 1986. Le lien : Yokosuka, Japon.
Le train-train quotidien de Ryo Hazuki est soudainement
et irrémédiablement chamboulé par apparition d’un
visiteur inattendu. Un homme vétu d’un habit traditionnel
chinois vert foncé fait irruption au domicile de la famille
Hazuki accompagné de denx hommes de main habillés
tout en noir. Cet homme, maitre d'un trés puissant art
martial - une telle puissance que Ryo n’avait jamais
connue - s'en prend aussitét @ Iwao Hazuki, le pére de
Ryo. Ryo essaie bien de s'interposer pour aider son pére.
En vain | Ce mystérienx visitenr est bien trop_fort. Ryo se
retrouve a terre sous la menace des hommes de main.
C’est alors que 'homme en vert demande a Iwao :

« Ot est le mivoir 2 »

Son pére est contraint de répondre.

Une fois en possession du miroir, le visitenr s’acharne sur
Twao en disant : « Souviens-toi de Zhao Sun Ming... »
Ryo apprend alors que son pére est responsable de la mort
de quelgu’un il y a plusienrs années. Iwao pousse son
dernier soupir dans les bras de son fils en pronongant ces
deux mots :

« Lan Di »

Cet homme vétu d'un manteau avec un dragon brillant
brodé dans le dos ; 'homme responsable de tout.

Et ce miroir ?

Qui est ce Lan Di ?

Assoiffé de vengeance, Ryo commence un voyage pour
découvrir les mystéres entourant la mort de son pére et

faire justice.
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s avoir traversé la mer
[ ne sait pas encore ce dont il est capabl
e force qui peut le détruire on

Son destin dra de son conrage.,

Le chemin qu'il doit parcourir est parsemé d’embiiches.
Jattends en priant pour son destin tracé depuis des
temps imméntoriaux.

Jattends avec impatience.

Un dragon émerge des entrailles de la terre
alors que de sinistres nuages remplissent le ciel.

Un phénix descend du ciel, laissant derriére

lui des trainées pourpres.

Cette nuit noire est seulement éclairée par étoile du berger.

C’est a ce moment que la saga débute. ..
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DEMARRAGE DU JEU |

51 vous jouez pour la premuicre fois a « Shenmue », insérez le disque 1 dans votre console Dreameast,
selectionnez une frequence de ratraichissement en Hz (voir ci-dessous) et commencez une nouvelle
partie, Lm'ﬁqllu vous reddémarrez une ]Tilrrik' dfplli.\ une h.LlI\'L‘__L:.lI'ilL'. mserez le disgue 'L]ll'l ¢tait dans la
console lors de la sauvegarde,
Au fur et 3 mesure de votre progression dans ce jeu, vous serez amendé a changer de disque. Pow
changer de disque et continuer la partie en cours, suivez les instructions qui apparaissent a I'écran.

Fréquence de rafraichissement (Hz)

Stlectionnez tout d'abord la fréquence en Hz (50 ou 60 Hz) supportée par votre téléviseur (I fidquence
se regle automatiquement sur les moniteurs VGAY). Lors de votre preniire sauvegarde, la fréquence de
rafraichissement cst enregistrée en meme wmps pour les parties ultéricures, Clest pourquon 1l est
fortement conseillé de jouer unigquernent sur des teléviseurs ayant la méme fréquence de rafraichissement.

ATTENTION !

@ Lafréquence de rafraichissement enregistrée lors de votre premicre sauvegarde sera automatiquement

réutilisce. Lorsque la fréquence de rafraichissement est de 60Hz, un écran de confirmation apparait
avant chaque déburt de partie sauvegarddée,
Vous ne pouvez pas joucr avec les donndes sauvegardées si la fréquence de rafraichissement sauvegardée
st différente de celle du éléviseur sur lequel vous jouez.
St vous désires jouer sur un téléviseur dont la fréquence de rafraichissement est diftérente, insérez un
nouveau VM (Misual Memory — Carte Mémoire) et démarrez une partie.
Lors de chaque sauvegarde, le paramétre « Fréquence de rafraichissement » est automatiquement éerasé
dans les données de jeu.

latamat? e Démarrage d’une partie
3@3 Shenmue se joue exclusivement a un seul joueur.
3 . A Connectez la manetoe au port de commande A de 1a console avant de
@' @ la mettre sous tension.
\ @ Lorsque I'écran d'accueil apparait, appuyez sur le bouton Start pour
- afficher le menu de démarrage. Utiliscz 4, ¥, % ou 4@ pour choisir
=iy un mode jeu et appuyez sur le bouton & pour valider votre sélection.,
Stallal o ol ) mooy (i | 00

ATTENTION !

Lors de la mise sous tension de la console, ne touchez pas au stick analogigue ni aux boutons
amalogiques G et D, Cela risquerait d'interrompre le processus d'initialisation de la manette et de
provoguer des dystoncrionnements.



New Game (Nouvelle partie)
Apres la séquence d'ouverture, une nouvelle partie commencera.
Load (Charger)

Continuer une partie précédenmment sauvegardée sur un VM (Visual Memory — Carte mémoire)
Utliscz #¢ ® pour sélectionner le fichier que vous voulez charger ot validez en appuyant sur le
bouton @. Attention : veuillez msérer le VM (Visual Memory = Carte mémaoire) dans le pore

d'extension n®1 de la manette Dreamcast.
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En 5]
Continue (Continuer)

Choisissez cette option pour continuer une partie precedentment sauvegardee dans le fichier Besume
{Reprendre), Attention : des que vous continuez i jouer ¢n utilisant cette option, le fichier de
sauvegarde « Resume » (Reprendre) est effacé. 1 est impossible de reprendre une partie sauvegardée
de cette facon plus d'unc fois.

Options
Permet de modifier plusicurs paramerres de jeu, Unlisez la croix muladirectionnelle pour modifier
CUs pATANICTIes,

- ] : : ] ; g : ; S e
ff_}. 1 o Mode "'n"'ij!-"f activees, dous-titres | Mode  Voix activies, Sous-titres actives.
e ki désactivis I:|1r!_p:15.‘~r~lh1v de | Shenmue Les sous-titres n'apparaissent que
et sous- saater les dialogues) Z si vous sautez les dialogues.

titres T W e i T
Mnde]m: Voix actovées, Sows-titres activés | Mode Texte Yoix désactivies, Sous=titres activis

Parameétres Sclectonnez cette option pour afficher le menu de paramétres et afficher les trois options suivantes :
. Réglages des boutons

Mode de jeu Zone de Saut analogiques
ILéglez vos parametres Permet dlactiver ou de désactiver Voption Zone Réglez la disposition des
audio en Mono ou de saut {oftre [1 possibilité sous certaines boutons analogiques 10 ¢

conditiens daller directement 3 un endrodt
précis depuis le domicile des Hazuoki).

G courir Lo ZOOIMCT
13; Z00IMer ¥ courr

Sreréo.




. PROGRESSER DANS LE JEU

Devenez Ryo Hazuki, le héros du jeu, et progressez dans la partie en enquétant dans la
ville de Yokosuka et ses faubourgs et découvrez petit a petit le fil conducteur. Percez le
mystére autour de la mort du pere de Ryo et retrouvez les coupables. ..

Que trouvera Ryo a la fin de sa quéte de vérieé et de revanche ?

Le fil du temps

Dans I'univers de Shenmue, le fil du temps est semblable 3 celui du monde réel. Le
matin laisse place au midi qui devient aprés-midi, puis soir et enfin nuit. A chaque
moment, les scenes refletent avec exactitude le passage des heures.

Les personnes qui vivent dans ce monde vivent leur vie et vaquent a leurs occupations
conformément aux périodes de la journée.

Comme tout le monde, Ryo se leve le matin, vaque a ses activités pendant la journée ct
rentre se coucher le soir.

Durée limite

A chaque jour qui se termine, la date change. Bien qu'il n'y ait pas de limite de temps
prédéterminée pour terminer ce jeu, vous devez avoir atteint 'objectif principal de
Shenmue avant que les cerisiers ne soient en fleurs, au début du printemps. Pour
information, Shenmue démarre en hiver
A part cette limite, il n'y a pas lieu de se presser ou de progresser a tort et  travers le jeu.
Vous disposez de plus de temps qu'il n'en faut pour votre enquéte. Prenez votre temps et
découvrez 'umivers de Shenmue a votre rythme.




Le carnet de Ryo (Notebook)

|_es informations que Ryo entend ou recueille sont automatiquement conservées dans
son carnet. Appuyez sur le bouton € pour ouvrir ce carnet et avolr acces a ses notes
pendant la partic. Cette fonction est trés pratique lorsque vous avez oublié quelque
~hose ou que vous avez besoin d'un indice pour progresser ou, plus simplement, d'une
information enregistree.

|.ﬁ]'.‘~i£1lli" VOLLS avez ouvert le carnet, tournez

bbbk

les pages en utilisant 48 et B, Appuyez sur
Pag )

4 pour revenir a la premicre page et sur L 4
pour sauter a la derniere. Fermez le carnet en

-
o
Fay
P

1133

appuyant sur le bouton D oud

Appuyez sur le bouton Start en cours de partie pour mettre le jeu sur pause et atficher

-

I'écran d’aide. Cet écran vous propose des explications simples quant au mode jeu, a
votre cnvironnement et aux commandes pouvant ¢tre utilisées. Nous vous conseillons
d’appeler I'aide lorsque vous avez besoin d'informations sur les commandes ou lorsque

vous ne savez pas comment progresser dans le jeu.

firee fuest] R ; 3 :
Les informations disponibles et les

commandes de jeu pouvant étre utilisées
apparaissent sur cet ¢cran. Appuyez une
nouvelle fois sur Start pour fermer I'écran
d’aide et reprendre vorre parte.
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PROGRESSER DANS LE JEU

Sauvegarde

Il existe deux méthodes pour sauvegarder votre partie. La prenmere Consiste a cttectuer des
sauvegardes au « Save point » (Point de sauvegarde). La seconde consiste a chotsir « Resume
(Reprendre) dans le Menu systeme. Pour jouer 3 Shenmue sur une période assez longue, il est

indispensable de se procurer un VM (Visual Memory = Carte mémoire vendue separcinent)

disposant de 80 blocs de mémonre libres.
Sauvegarde dans un fichier de jeu ?

Les données de jeu peuvent étre sauvegardées dans un fichier de jeu depuis le point de sauvegarde

situd dans la chambre de Byo. Lorsque Ryo pencrre dans sa chambre, un menu de sauvegarde
apparait automatiquement. Sélectionnez « Save » (Sauvegarder) dans ce menu a l'aide de Ta croix

multidirectionnelle (pour farre apparaitre ce menu manucllement, plicez Ryo devant son he et
appuyez sur le bouton @), Vous pouvez sauvegarder jusqua 3 fichiers de jeu par carte-memonre.

Resume (Reprendre)
La fonction « Resume » permet de sauvegarder temporairement un jeu lorsque vous désirez fare une
pause et arréter la partie en cours. Appuyez sur le bouton @ pour afficher le Menu systeme et
choisissez o Fesane » Uh'pn‘miru] powr a;LlLu'g_:;erul' la partie en cours, Terminez ensuite la partic.

ATTENTION !

Vous ne disposez que d'un seul fichier « Resume [lh['-rrmhﬂ Une fois 'option « Continue »
(Continuer) sélectionnde, ce fichier est effacé. Cetre fonction n'érant congue que pour une
sauvegarde temporaire, nous vous conscillons dutiliser les deux métchodes de sauvegarde pour Gviter
de perdre vos fichiers de sauvegarde.

Sauvegarder

Reprendre

kg -ri-q # I'I.'|H| Ih“‘-lﬂfm
Guverwribe iha centents of this fike? e WIS A from s poiy,

AR

ATTENTION !
MNe jamais éteindre la console, essaver de retirer le VM (Visual Memory — Carte mémaoire) ou enlever
la manette lorsque vous sauvegardez ou chargez un fichier de jeu.




MODES DE JEU

Pour de plus amples renseignements au sujet des commandes du jeu utilisées dans chaque
mode de jeu, consultez les pages indiquées ci-dessous.

Promencz-vous dans la ville et enquétez comme  Le mode QTE vous fait participer i de courtes
bon vous semble dans ce mode de jeu principal.  scénes rés intenses au cours desquelles vous devez

Ifaricz avee diautres personnes, recucillez des appuver sur le bouton correspondant i I'icone qui
mtormations, collectez des indices, ete. pour apparait a I'éeran dans un laps de temps nnmpar
progresser dans le jeu (cf. p. 84). pour remporter 'épreuve (cf. p. 93).

COMBAT LIBRE MODE VISUALISATION

Lorsque vous devez participer & un combat, utilisez  Ce mode est activé au cours de certames
les combimaisons de boutons pour permettre 3 Ryvo  scenes on des mouvements de camdéra mettent

dexéeuter les mouvements indispensables pour en evidence des indices indispensables 4 la
| vanere ses ennemns (cf, po 94). progression du jeu.
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QUETE LIBRE

Clest le principal mode de jeu de Shenmue, Promenez-vous dans la ville, parlez avec drautres
personnes et enguétez comme bon vous semble pour progresser dans lc jeu.

Commandes principales

Bouton analogique D

Zoommer
Maintenee ce bouton enfoncé pour
obtenir une vue subjective et zoomer
sur les objets situds pres de Ryo.

Appuyez sur co bouton pour
ouvrir le carnet de Ryvo (of, p. 81).

Bouton analogique G
Courir
Mamtener ce bourton

enfonce pour que Ryo
court tout droit,

Stick analogique JAIS%
Controler la direcoon ol se
pl;'l\l._" !li_' n.:g:lrﬂ {h' ]'{.}"if .:l. COLr
moment 3 en marchant ou en
utilisant le zoom,

AART I Menu systéme |

Appuyez sur ce bouton pour afficher
le Mepn systeme (cf. p, S0,

Croix multidirectionnelle
Marcher

Appuyee sur le bouton
[_‘I;'I'I_Ir {'lllL' |{'|.13 B E]{:[x].'ll.:l.‘
dans la direcrion voulue.

| Bouton Start NI

LR Stop/Annuler

Maintencz co bouton enfoncd pour cimpécher
Pver davancer tout en changeant I direction
VLTS |::IL|_lI'.'||L' |{}.'n esE IOUFNE . Sinon, appuycz

sur-ce bouton roviLr annuler une action.,

Bouton @

A PpuUyLCE sur o hU'I.'ItL‘.I'I] PHOUr puril wetere q:l. |{‘_3.'I3'

Appuyez sur ce bouton pour metere le
jeu sur pause ot athicher 'éeran d'aide d'effectuer un certain nombre d’actions telles que
fcf. p. B1). parler, ramasser des objets, ouvrir des porres, ete.

MNLB. : vous pouvez a tout moment effectuer une remitalisation lnL,u]u_ll-. de la console et revenir 2
I'éeran daccueil en maintenant simultanément enfoncés les bourons @, ©, @, @ et Start.




Déplacement

.*.LP]\LI:_-.;_?_ sSur .‘ pour que !{\'!.'n::l aille en avant, sur ‘ (R18] " pour le faire tourner i gatche og 3
droite et sur ® pour qu'il se retourne. Tapez brievement sur 4 ou B pour que Ryo fasse 11
pas sur la gauche ou la droite. Maintenez le bouton analogique G enfoncé pour que Ryo coure
droit devant lur. Sa vitesse dépend de la mamére dont vous appuyez sur le bouton analogique.
Pour changer de direction sans bouger, maintenez e bouton @ enfoncd tout en appuyant sur
la croix multdirectionnelle.

Cette fonction est toute indiqudée lorsqu'il s'agic d'inspecter out antour de Ryo ou de définir
avee précision (de 'ordre de la minute) la direction dans laquelle Ryo regarde.

La commande « Action » st en fait une commande qui permet i Ryo d’effectuer
.:Il|tl}i-l'.ll]tik'l'lll_"]}-lf..'['ll. 1 (.-'L"T't."li” I'Ii}!l]br[.‘ {_il;_‘ fi&L'['_IL‘*i I'[_'“I;_“_i I,_I:'I_!‘L‘['Igugl_‘f L L'I;_H]'i."t_']"'i.'llfi.['ﬂ]. FATTIASSCT
un objet, ouvrir une porte, utliser une machine. ..

Appuyez sur le bouton € pour que Ryo effectue action correspondant a la situation.




Conversation ]

Approchez-vous d'un personnage et appuyez sur le bouton @ pour engager la conversation.
Lorsque Ryo peut discuter avec une personne, une icone Bouton @ apparait dans le coin
inférieur droit de I'écran de jeu. Cette icone apparait également au cours de la conversation
pour indiquer que votre interlocutcur a d'autres choses a vous dire,

Vous pouvez sauter toute ou partic d'une conversation en appuyant sur le bouton O (cete
option peut étre désactivée selon le mode de dialogue sélectionné). Pour modifier le
parametre dialogue, choisissez « Settings » (Parametres) dans le Menu systeme. i

Au cours d'une conversation, a la fin de chaque réplique,
une icone de bouton @ apparait dans le coin inférieur droit
de I'écran de jeu pour indiquer que votre interlocuteur a
d'autres choses a vous dire. Lorsque 'icone apparait,
appuyez sur le bouton @.

Bien entendu, il vous appartient de décider si vous voulez
continuer ou non la conversation.

Ryo n'est pas le seul personnage qui puisse engager la
conversation. Dans certaines situations, d’autres personnes
vous approcheront et vous parleront.




A.S. — Sélecteur d’action

Au cours du jeu, vous devrez sélectionner le comportement i avoir etfou 'action a effectuer -
repondre a une question, selectionner un type d'action au cours d'un s.{w:*nmm:.m, etc.

Dans ce cas, un A.5, (Action Selector — sélecteur d'action) décrivant les différentes options
proposces apparait dans le coin supérieur gauche de P'écran de jeu. Utihisez les touches #, ¥,
€ ou B pour sélectionner une action.

Un laps de temps est imparti pour chaque décision. 51 vous ne prenez pas de décision dans ce
délai, le jeu continue comme si vous n'aviez pas su quelle décision prendre.

Dans cette capture d’éeran, une personne demande a
Ryo de lui rendre service. Dans ce type de situation,
appuyez sur ¥ pour accepter ou sur B pour retuser.

Que feriez-vous ¢

Dans cette capture d’écran, Ryo doit choisir §'il veut acheter
une boisson a ce distributeur. Utilisez la croix
multdirectionnelle pour faire votre choix,




QUETE LIBRE

Zoom
Maintenez le bouton analogique 1D pour passer en vue subjective (comme si vous regardicz
avec les yeux de Ryo). En vue subjective, Ryo peut regarder les objets ou meme les ¢tudier en
derail grice au zoom. Udlisez le stick analogique ou la croix multidirectionnelle pour
positionner correctement la cameéra,

Verrouiller
Lorsque vous utilisez la fonction de zoom sur certains objets, la camcra passe
el tl'll'l'I:lr.E[]'lIL'II'IE_"I]I CI1 £TOS ].'.Il."ll! ¢l ose \'i‘l'rﬂ'.ll._'lilll' EIL'.‘\?\'U"‘L .":";I!]H]':L'IL'/ ST IL: l|'fl1.'ll'|lE|.'|'I'I @ PI.'.IL]T ill'll'l'l.l]l."l'
le verrouillage et retourner en vue normale.

Lorsque le verrouillage est activé, il est possible d'unliser le stck analogique ou la croix
multidirectionnelle pour passer a un autre objet « verrowlle » (s1 d'autres objets de ce type sont
disponibles). 1ans certains cas, vous pouvez utiliser le bouton @ pour effectuer une action, le

bouton @ pour ouvrir le Menu systéme ou utiliser un autre objet ou le bouton € pour

chercher le carnet de Ryo.

Appuyez sur le bouton analogique D pour passer en vue
subjective et examiner des objets de pris.

Verrouiller

Lorsque certains objets sont observes en detail, la caméra zoome
et se verroutlle dessus automatiquement. Le cas ccheant,

appuyez sur le bouton @ pour voir ce qui se passe.




Appuyer avec le bouton O lorsque vous ¢tes sur un objet verrouillé pouvant Sore utlisé peut
se traduire par une multicude dactions.
| orsquil y a plusieurs objets disponibles i portée de main, appuyez sur #, ¥, @ ou B gy 1,
croix multidirectionnelle pour passer d'un objet 3 un autre.

Examiner Modifiez 'angle de vue et la perspective a Faide du stick analogique ou
de la croix multidirectionnelle pour examiner les objets immabiles.

- QOuvrez les portes, armotres, boites, cte. Lorsqu'il v a des objets 3
Quvrir Vintéricur, utilisez le stick analogique ou la croix multidirectionnelle
pour affiner 'angle de vue et la perspective ou appuyez sur les boutons
analogiques G et I pour faire des plans rapprochds ou ¢loignés.
Appuyez sur le bouton @ pour ramasser les objets qui peuvent ére
TECUPETES,

l{al‘nasserf Ryo ramasse ou saisit tout objet a portée de main. Utilisez le stick
prendre analogique ou la croix multidirectionnelle pour affiner 'angle de
I vue et la perspective ou pour faire pivater lobjet en question.
| Appuyez une nouvelle fois sur le bouton @ pour garder les objets

qui peuvent letre.

Composer des | Lorsque votre vue est verrouillée sur un télephone, appuyez sur le
numeros de bouton A pour passer un coup de i, Utilisez les boutons 4 et W
teléphone pour placer les doigts de Ryo sur le cadran du @éléphone (position de
départ = 5, 4 = chiffres supéricurs jusqu’a 0, ® = chiffres inférieurs
jusqu’a 1) et appuyez sur le bouton @ pour composer le numéro.

N.B. : il n'est pas indispensable de verrouiller votre vue sur le

telephone pour passer un coup de fil.
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Menu systéme

Appuyez sur le bouton @ pour faire apparaitre le Menu systeme., Utilisez la croix

multidirectionnelle pour sélectionner les objets ou les 1cones systeme et appuyez sur le bouton.,
@ pour valider votre choix.

Appuyez sur le bouton @ pour fermer le Menu systeme,

o e

=1 Wi aaan

Objets
transportés
Ryo s
PRE Y IcOnes systeme
Argent Resume (Reprendre),
dispnnihle Setrings (Parametres), Marnal

Art Moves Scroll (Liste des
mouvements d’arts martiaux),
MNotebook {(Carnet),
- Collection {Collection),
Nom de I"':—ijﬂt Oou  Cassette Tapes (K7), Jetons),
explicatmn de Calendar {Agenda)
IPicone systéme ‘




Objets

selectionnez un objet et appuyez sur le bouton @ ou @ pour afficher cet objet en gros pl

ALl
Appuvez sur le bouton (A pour utiliser cet objet (s'il peut I'étre).

Lorsqu'un objer est affiché en gros plan, il est possible de 1o
faire pivoter a laide de la croix multidirectionnelle ou de fajre
des plans rapprochés ou ¢loignés i I'aide des boutons
analogiques 12/G. Lnre;cgc vous avez fini d'observer cet objet,
appuyez sur le bouton @

m Reprendre

Sélectionnez I'icone Resume (Reprendre) depuis le Menu systeme pour effectuer une
sanvegarde temporaire si vous devez momentanément interrompre la partie en cours. Appuyez
sur « Yes » dans la fenétre de confirmation pour sauvegarder la partie dans le fichier Resume
(Reprendre). Lorsque le message « Game save is complete! You may now exit the game. »
(Sauvegarde terminée ! Vous pouvez quitter cette partie | s, éreignez la console Dreameast ou
¢ffectuez une rémittahisadon logicielle (cf. p. 84 pour de plus amples informations). Choisissez
« Continue » (Continuer) dans le Menu de démarrage pour reprendre la partie au moment on
vous avez cffectué la sauvegarde dans le fichier Resume.

ATTENTION !

Vous ne disposez que d'un seul fichier Resume. Lorsque vous appuyez sur « Continue »
(Continuer), ce fichier de sauvegarde temporaire est effacé. La fonction Resume (Reprendre)
n'étant congue que comme une sauvegarde temporaire, il est fortement conseillé d'udliser les
deux types de sauvegarde pour éviter toute perte des données de jeu.

: Sélectionnez cette icone pour modifier les différents parametres de jeu
Parametres S - : _ s P g R
a : en cours de partie. Pour de plus amples détails sur les parametres
disponibles, veunillez vous reporter au chapitre « Options » p. 79.

" Liste des  Cc parchemin offre une explication de tous les mouvements d’art martiaux que
ol mouvements Rvo maitrise. Sélectionnez cette 1cone pour passer ces mouvements en revuie,
es commandces i exécuter e lexpénience de Ryo pour chacun dlentre cux.
Lorsque Ryo apprend un nouveau mouvement, 1l est ajouté i ce parchemin.
Pour de plus amples renseignements, veuillez vous reporter a la page 96.
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Collection

Le carner de Ryo contient des notes sur ses Sélectionnez cette icone pour afficher les
occupations quundwnnu les informations différentes collections de Ryo : J[‘IE..;I.J-TI"'H.‘.H.,
importantes, les numéros de téléphone, etc. prix de dessin, etc. Utlisez la croix
Selectionnez cette icone pour afficher le carnet  multidirectionnelle pour choisir un objet et
et utilisez la croix multadirectionnelle pour appuyez sur le bouron @ ou @ pour

tourner les pages. Le carnet peut également étre P'examiner de pres.
affiché en appuyant sur le bouton @. Pour de
plus amples renseignements, reportez-vous a la

page 81.
=] K7

Sélectionnez cette icone pour afficher une Choisissez cette icone pour afficher le
liste des cassettes audio de Ryo. Vous ne nombre de jetons dont Ryo dispose.
pouvez les écouter que si vous disposez de

Pappareil adéquat. ..

Vous pouvez voir la somme dont Ryo dispose. Ryo regoit chaque jour 500 Yens d'un
personnage. 1l peut également travailler pour gagner de l'argent. Lorsqu'il regoit de argent,
cette icone et le montant s'affichent.

Si Ryo a de Pargent a dépenser, il peut acheter des objets chez différents marchands. Toutefois,
souvenez-vous que cet argent peut vous étre utile a plusieurs reprises tout au long du jew.
Dépensez-le avec mesure.




Au fur et mesure de la progression du jeun, Ryo fait face i des situations qui nécessitent
véflexion et rapidité de réaction. Ces situations portent le nom de QTE (Quick Timer Evens)
et sont résolues en n'utilisant qu'un bouton a la fois.

Lorsquun QTE survient, les icénes de la manette (#, ¥, a0 0 0« 0) apparaissent

au centre de P'éeran de jeu. Lorsquune icone apparait, appuyez sur le bouton affiché le plus
vite possible.

Les commandes « QTE » apparaissent au centre de 'écran
de jeu. Si licone @ apparait, appuyez sur le bouton @
avant que l'icone ne disparaisse,

Il y a également des combats « QTE » en cours de partie.
[Is se reglent comme les autres situations QTE.
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COMBAT LIBRE

Aun cours da jeu, Ryo doit E].u'llaii se battre, Ces combats ne sont pas limités anx simples duels. Ryo
doit parfoas attronter plusicurs ennemis ala foas,

f s de cos combats libres, une jange de force saffiche dans le com mféricur gauche de Peer;
Au cours d 1 | jauge de b ffiche dans le coin imféricur gauche de 'éeran
de jeu. Le combat commence an moment ot Ryo et sonfses adversaire(s) se mettent en posiion. 8

Utilisez les différents mouvernents que Ryo maitrise pour se défendre, ataquer, frapper I"adversaire
lorsqu'il n'est pas sur ses gardes, feinter et lui retourner ses coups, etc. Tous les coups sont perniis
pour remporter le combat.

Commandes de base

Bouton analogique D

Affecter un mouverment
Appuyez sur cos boutons pour que Ryo
exécute les mouvements prédéfinis
dans la Liste des mouvements. Pour de

plus amples détails sur la maniere

l:III'I'II'L'i.'.i‘\'“'L'I' un moueiment, repormez-
vous 3l page 96 - Affecter un

mouvement au boucon aalogique 1.

Mouvement de h:l

Bouton analogique G

Bouton & S

Bouion @ En garde i

Appuyez sur le bouton @ pour gue
Foyvo esquive un mouvement on le
FEEOLINE CONETE 5001 AUCCLT,

Marcher

Appuyez sur cette Croix
o orienter |{},'D dans la
direction de votre choix. 51
aucun adversaire s¢ met sur
san chemin, il avancer
tranguillement. La croix
est gusst nnlisée pour
configurer les commandes.

HAOW el Figer le mouvement |

Bouton @
Mouvement de la jambe

Bouton Start




Exécuter des mouvements

Appuyez sur le bouton @ pour effectuer un mouvement de la main, sur le bouton A pour i
mouvement de la main et sur le bouton @ pour figer un mouvement. Tous les mouvements

apparatssant dans la liste des mouvements peuvent étre effectués en faisant des combinaisons 3 aide
des boutons, des boutons analogiques et de la croix muladirectionnelle.

Intrﬂductlﬂn AUX mMmouvements
e paragraphe est une mtroductnion aux mouvements que Ryo maitrise dés le début de Uhistoire. Loe
commandes déerites ic ne servent que st Ryo regarde vers la droate eo si ladversaire st 3 la droite de

i
LY

liyvo. Dans le cas contraire, Ryo re::_:.u'dt‘ & gauche et Nadversaire est sur la gauche, les commandes de
la croix multdircetionnelle doivent éore inversées.
B Mouvements de jambe

g Mouvements de main

[
|
|
L

E Mouvements de licher (de face)

HEE A
ol s
1 TR
5 II_ E: {’_‘
o 5
Ml 5

a3
»O
a0
>0
«ad
»Ed
a0

Niger Knuckle
Elbow Slam
Twist Knuckle
Elbow Assault
Upper Knockle
Hit‘u‘\'l& Strike
Iain Thrust

“HHBLY
s )
i

et

A
B0
a0
>0
wipifi ) e
it »Ed
Bl O

Crescene Kick
[rample Kick
:\_i!L]{"i{L'.'IE'Il"I'J{i'L';i
AgainstCascade
surplice Slash
Thunder Kick
HaoldAgainstLeg

B Mouvements de force

FR

L B
Wil
'i'I-J._:’_:-iI )

J 5

¥

0
»0
a0

»H»0O
«€0
»E0
a8

Owverthrow
Sweep Throw
Vortex Throw
Mt H-.L'J.I."L']'
emon Drop
Shoulder Buster
Tengu Drop

o +0

MT O+
gk A0+
gl e O+0
o ee+0
kil »E9+0
gl aAO+Q

Big Wheel
TwanMHand Waves
Backise Willow
AvalancheLance
KatanaMistSlash
Brureal Tiger

[Dark Moon

Victoire et défaite

B Coups de cdté
0 ®
DiarksideHazuk:

Placer ¢¢ mouverment lorsque
I-:lll'.".'T‘-:fll'L' C8T SUE LN s
oS,

m Coups arriére
EEL O
Back TwistDrop

Placez ce mouvernene lorsapse

Fadvorsaire estderriere v,

Mouverments en
M courant

HE 0
Mastral Flash
oz I, (%]

Cyelone Kick
I3, Hi. Q+0
Windoull

Placer cos mouvements out en courint

Inutile d'expliquer ce qui arrive quand vous gagnez. En revanche, vous perdez lorsque la jauge de
force descend 3 zéro ot que Ryo est a terre.

95



Seal Pentrainement permet a Ryo de se muscler, daméliorer ses mouvermnents et d'en apprendre de
nouveaux, Tous les mouvements peuvent crre ]"i-!r:."\- au cours des Combats hibres.

Liste des mouvements

"!"']?I"LIYK‘Z sur le bouton @ pour afficher le Menu \":‘H[’L‘I]'II._' et selectionner la hste des mouvements,
Une liste apparaitra recensant tous les mouvements gue Ryo a appris, les commandes et le niveau de
maitrise pour chacun d’entre cux.

Fovg=g  KE 5
13 !I.E 3 5}55 7 Nom
Exicl_ AR
T g 83 SRR
;:_#? e (k=T
t E J oy E
3 Commande
Démonstration ‘
Niveaun de

du mouvement g
maitrise

S'il v a trop de mouvements a afficher, appuyez sur les boutons analogiques GJ1 pour déplacer le
curseur et naviguer dans la liste. Choisissez un mouvement a 'aide du curseur et appuyez sur le
bouton X pour avoir une explication sur ce mouvement. Naviguez entre les écrans de descripions
des commandes et de nom des mouvements a Paide du bouton analogique G. Appuycez sur le bouton
analogique 1) pour agrandir ou réduire Mimage de Ryo qui est affichée dans le con férieur gauche
de I'éeran. Utilisez le stick analogigque pour faire pivoter cette image.

Le niveau de maitrise de chaque mouvement est indiqué par la hauteur de la barre de maitrise par
rapport au niveau indiqué sur le coré droit de certe liste (Learning - Débutant, Moderate -
Néophyte, Advanced - Expert). Les mouvements pour IL‘!‘\L|L1L‘|.*. ce niveau n'est pas affiche ne peuvent
pas etre utilisés pendant les combats hbres. Plus les niveaux augmentent, plus les attaques de Ryo
sont puissantes et efficacieé générale s'améhore,

Affecter un mouvement au bouton analogique D
Il est possible d'exécuter un mouvement de la Liste de mouvements en appuyant sur le bouton
analogique 12 au cours du combat libre. Pour affecter un mouvement a ce bouton, sélectionnez le
mouvement avec le curseur ot appuyez sur le bouton @,




Entrainement

Ryo doit s'entrainer tous les jours,
Lentrainement aceroit le nivean de maitrise des différents mouvements.,

r - r - L
Déterminer une méthode d’entrainement
Vous pouvez déterminer une methode d'entrainement en sélecuonnant « Training »
(Entrainement) dans le menu de sauvegarde. Sélectionnez un type de mouvement pour
augmenter le niveau de tous les mouvements de ce type par rapport aux autres,

Tous les mouvements : Tous les mveaux augmenteront moyennement.

Mouvements de main : Le niveau de tous les mouvenents de main augmenteront,

Mouvements c]ujambe + Le niveau de tous les mouvements de jambe augmenteront.

Mouvements de lacher : Le niveau de tous les mouvements de Ficher augmenteront.

Lorsquun type de mouvement est sclectionnd, il est possible de se concentrer uniquement
sur un mouvement précis. Lorsque vous affichez un type de mouvements, choisissez le
mouvement en question et appuyez sur le bouton @.

Sélectionnez le type de mouvement a l'aide de la
croix multidirectionnelle et appuyez sur le bouton
@ pour valider votre choix.

N #nngis— :_1'-.'“-—..1.,
[.,IL‘J!'.*:L:|I;I un type de mouvement ;‘-‘.'_ B i -
F P - P T, N [k,
particulier est sclecnonne, " "R EC YRS ?’g SliEl

i ZoEEN ]

VOLIS pouvez vous concentrer ; R R e Ei

. o o A g ;.
sur un mouvement bien précis | - R x z_[
dans la liste qui s'affiche. i 5 ten ‘.‘g.,
" A [ T i

A TLA | g




; I. |
Entrainement seul et a deux

Ryo peut s'entrainer i réaliser ses mouvements martiaux dans de nombreux endroits du jeu 3
un dojo, un pare, un terrain vague, etc. Chaque fois que Ryo entre dans un endroit ot il peut .'-
s entrainer, un message de confirmation apparait a 'éeran. Toutefois, si Ryo est seul, le
message n'apparaitra pas. Ainsi, si vous voulez vous entrainer, attendez d'étre seul ou cherchez
un autre terrain d’entrainement,

Les commandes utilisées lors de Pentrainement sont les mémes que celles de Free Battle
(Combat libre) et le niveau de maitrise des mouvements travaillés augmente.

Entrainement 4 deux Entrainement seul

Instruction de déplacet

Parfois, au cours du jeu, Ryo a lopportunité d'apprendre de nouveaux mouvements auprés de
personnages du jeu.
Ces personnages vous donneront des mstructions trés précises. Suivez simplement leurs
conseils et entrez les commandes. Une fois que Ryo réussit un mouvement, celui-ci est
considéré comme étant acquis et est de ce fait intégré a la Liste des mouvements,

Affichage Visual Memory (Carte mémoire)

Une fois que Ryo a cffectué son mouvement correctement, les conumandces de ce mouvement
apparaissent bricvement sur I'affichage du VM sous forme dlindice
(Visual Memory — Carte memoire).




Le point de sauvegarde se trouve dans la chambre de Ryo.
[orsque la journée se termine, appuyez sur « Sleep » (Dormir) dans le menu de sauvegarde
pour que Ryo aille se coucher et récupére ainsi son énergie, En regle générale, vers Ef"rh_"_;i],
Ilyo est automatiquement transtéré vers le point de sauvegarde pour qu'il aille se coucher.

Menu de sauvegarde

Lorsque 1yo pénétre dans sa chambre, le point de sauvegarde
s'affiche automatiquement (vous pouvez afficher ce menu
manuellement en plagant Ryo face a son lit et en appuyant sur le
bouton @),

Utilisez la croix multidirectionnelle pour faire votre choix dans
ce menu. Les options « Training » (Entrainement) et « H]m‘p #
(Dormir) ne sont disponibles quapres 20h,

.
Parametres
Permet de modifier les paramétres. Pour de plus amples détails sur les commandes et les
options disponibles, veuillez consulter le paragraphe « Optons » en p. 79.

Sauvegarder
Permet de sauvegarder la partie en cours. Sélectionnez la sauvegarde et appuyez sur le bouton
A. Vous pouvez créer jusqu'a trois sauvegardes. Pour de plus amples renseignements, reportez-

vous a la page 82,

L.l

Entrainement

Permet de modifier ou de visualiser les méthodes d'entrainement de Ryo. Pour de plus amples
renseignements, reportez-vous a la page 97.

Dormir
A la fin de la journée, envoyez Ryo se coucher pour qu'il récupere son ¢nergie.
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MINI-JEUX

cux vidéo.

Dans la galerie de jeux, vous pouvez jouer i de nombreux
Ces jeux ne sont pas gratuits. Vous devez payer pour y jouer. La galerie n'est pas
endroit ol vous pouvez jouer i des mini-jeux vidéo. Regardez bien autour de vous.
51 vous avez oublié la régle d'un jeu préeis, appuyez sur le bouton Start pour afficher le menu
d'aide et trouver des imformations concernant les commandes.

Space Harrier

¢ seul

YOU Arcade

Jeu vidéo sitié i Le stick analogique sert a diriger la moto,  Evitez les tirs ennemis a I'aide
Dobuita, le bouton analogique G 2 freiner, le du stick analogique et
bouton analogique 19 a acceélerer, appuyez sur le bouton @
Atteignez les points de passage dans les pour attaquer ¢t détruire les
délais imparts, Cnnemis.

QTE Title

Darts 7

Excite QTE2

BEGINNER

T =y
Lancez vos fléchettes et faites Appuyez sur les boutons de la I faut que Ryo frappe le plus
le meilleur score. Appuyez sur - manette correspondant aux 1cones vite ].?i‘ﬁ'\'ih]u la cible qui
le bouton @ pour lancer les apparaissant sur I'éeran de jeu le apparait en appuyant sur le
tléchettes au bon moment. plus vite possible. Le rythme bouton de Ia manette

correspondant a licone gu
saffiche a 'écran.

augmente petit a petit.
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Ihrigez la moto a I"nide du stick analogique ou de la croix multidirecnionnelle,
Appuyez sur [e¢ bouton analogique ID pour accélerer et sur le bouton analogique G pour
freiner.

| Chariot élevateur

Pour certains petits boulots sur le port, vous devez savoir conduire un chariot élévateur.
| h:'sg{';—]c a 'mde du stick .|1!;ﬂ{1;'n.|tlr ou de la croix multidirectionnelle {‘ et ’} Avancrz en
appuyant sur le bouton analogique D et reculez en appuyant sur le bouton analogique G.
Montez ou descendez les fourches en appuyant sur le bouton @. Appuyez sur le bouton @
pour changer d’angle de vue, sur le bouton @ pour afficher la carte et sur le bouton @ pour
atficher le Menu systeme.

nees :

Chariot élévateur




ATION DES PERSONNAGES

T N5y

2.4 1
Ryo Hazuki

Avant pl;]'du sa mere alors n.111'ii

n'avait quelques mois, Ryo a dédi¢
53 jeune vie aux arts martiaux
encouragé en cela par un pere strict
midls amant.

Malgré son imprudence et sa
témérité, Ryo a un rés grand
potentiel doublé d'une volonté de
fer.

Résolu i faire toute la lumiere sur le
mystere qui entoure |"assassinat de
son pere, il entame un voyage qui le
menera a 'onest dans un pays qu'il
n'a encore jamais visite. .. la Chine.

Que lui réserve le destin ?




N i L

Bk A

Nozomi Harasaki

Nozomi, 'amie d'enfance de Ryo, le
connait par coeur.

Favorisant la réflexion a Paction, elle
donne sen point de vue quand il le
faut et sait aller droit au but, a une
exXCeption prés : ses sentiments.
Lorsqu'elle tient 3 quelqu’un, elle ne
sait pas comment lui dire et reste
juste plantée la a le regarder.

Saura-t-elle un jour dire a Ryo ce
qu'elle ressent 7




:;:-. w j
it
Chang Long (Lan D1)

Maitre d'un art martial trés puissant censé avoir
disparu il y a trés longtemps, le regard de Lan
i suffit 3 lui seul a intimider ses adversaires.
Les fous qui passent outre renoneent
généralement lorsqu'ils voient la rapidite de ses
coups.

Cet étre maléfique est incapable de faire montre
de la moindre pitié. Toute personne osant
CONMTECArrer ses projets st prommse a une Mort
atroce.

L1 P

T AR A

;'T "'rlJ,l /Tt.-
Ling Sha Hua |

Elevée a la campagne, dans un environnement pur,
cette jeune fenme ne connait pas la signification
du mot « métiance ». Courageuse et enthousiaste,
derriere son mnocence ¢t son comportement
parfois enfantin se cachent le coeur et ame de la
Chine. Smmple et pure, cette mystérieuse jeune
"E_"II'I['IIL' sl l'.":'ll'I[I"." el ]II.:II:IIIL."I.L". ﬁ;‘! renconere aved

v L'h.l.ng_::-.'r:l son destn.
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Iwao Hazuki

Tom Johnson

Le pere de Ryo et expert Un benamideiiyo,
proprictaire d'un camion

a frices local,

inconteste de Part
Hazuki.

Au cours de sa jeunesse,
il parcourut la Chine
pour y suivre les

Son bagou et sa
connpaissance des gens du
quartiers en font une
bonne source de

ensergnements de _
Fenseignenents,

plusicurs maitres dlarts n :
Avant de s'installer 3

‘ : Yokosuka, Tom dit avoir
fait le tour du monde en stop. Toujours gai et
optimiste, Tom est souvent a proximite de son
camion en tran d'éeouter du rap ou du reggae,

Fx4
Chai

Cet homme suit souvent
Ryo au cours de son
enquete sur le mystere
cnoourant iJ mort k:lL' SO
pere. Tapis dans lombre,
Chai espionne Ryo avec
ses yeux de bete.

martiaux ot rencontra de

nombreuses POrSONNCS,
Sa grande connaissance des arts martiaux ont valu
1 Iwao et i son dojo le respect et la
reconnaissance de la communanté entiere.

Mark Kimberly

Homme sensible e
calme, Mark est cariste
sur le port.

Peu loquace ¢t n"aunant
pas évoguer son passe, il
semble étre 3 Yokosuka
pour une raison bien ; :
Son apparcnce ¢st s
effrayante que l'on ose
umaginer d'ou il vient ou
ce qu'il Tun est arrive.

precise. Dans Lluuilﬁ
CITCONSMANCES 3¢ TeN-
contreront Ryo et Mark ¢
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.

Pour bénéficier de toutes les possibilités offertes par le Passeport Shenmue, vous devez

avoir 3 votre disposition :

12 une console Dreameast connectable a Internet.
2. une carte mémoire (Visual Memory - VM - vendu séparément) contenant les

données de sauvegarde.

. Enfin, vous devez accepter les termes de IAccord sur I'Utilisation du Passeport
Shenmue figurant en derniére page de ce manuel.

B Utilisation de la carte mémoire

Le Passeport Shenmue analyse
automatiquement les données enregistrées
sur votre carte mémoire afin de vous
fournir les meilleurs services possibles.

Pour utiliser au micux toutes les possibilités
du Passeport Shenmue, vous devez donc
posséder une cartc meémoire contenant des
données de jeu.

Avant d'utiliser le Passeport Shenmue,
vérifiez que vous avez inséré une carte
mémoire contenant les donnces du jeu
Shenmue dans le port d'extension 1 de
votre manette Dreamcast.

110

A PROPOS DU PASSEPORT SHENMUE

Le « Passeport Shenmue » vous aide 2 progresser dans le
jeu grace aux données de jeu que vous avez
sauvegardées. [l vous permet egalement, s1 vous
connectez votre console Dreamcast a Internet, de
consulter une évaluation de vos résultats et de paruciper
aux classements en ligne.

B Udlisation d’Internet

Selon les éléments du menu que vous
choisissez, vous pouvez accéder a
Internet pour obtenir les informations
les plus récentes sur le jeu.

Avant d'utiliser le Passeport Shenmue,
assurez-vous que vous avez suivi la
procédure d'enregistrement nécessaire a
I'uulisation du navigateur Internet
Dreamkey.




@ Inscription'comme utilisateur du nmgal:eur Dteamk

Si vous n'étes pas inserit comme utilisateur. sur I}rtamarena, vous devez st
}uoccduu. d'inscription a I'aide du navigateur Dreamkey. Pour connaitré
suivre, teportez-vous au manuel d'instructions Dreamkey.

Renseignements: Service Consommateurs SEGA ¥y .
Tél 2 0820 37 61 58. A
Les appels vous sont factures au tarif local quelle que soit 'heure (0, TBFF{B}:{;}}J‘T &

"
d
NOTES %é'
I. Pour connaitre les toutes derniéres informations sur l¢ jeu, visitez le site %*
shenmue.com. .Eﬁ; >
2. Les méthodes de contréle et de tests classiques ont été appliquées A nos produits, e
Veuillez cependant noter qu'il peut exister des différences entre ee manuel et le jeus = =
3. « Shenmue » est un jeu de fiction. Tous les noms de groupes et'de personnes qui 8
apparaissent dans le jeu sont fictifs. o




| COMMANDES DE BASE
Les commandes utilisées pour le Passeport Shenmue sont les suivantes.

Lorsque d’autres commandes sont néeessaires, il vous suffit de suivre les
explications qui apparaissent sur I'ceran.

Manette Dreamcast

Bouton analogique D

Zoom avant, efc,

Stick analogique

Déplacer le curseur, ete. Bouton @
Annuler
2 s 2 Bouton &
Croix multidirectionnelle ,
Entrée

Selectionner, etc.

! Bouton Start

' Pause, aide, etc.

Pour rémitialiser Ie jeu et revenir a I'écran de titre a tout moment de la partie,
appuyez simultanément sur les boutons @, ©, @, @ et Start.
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MENU PRINCIPAL

Le menu principal du Passeport Shenmue comporte
les quatre ¢léments suivants ; “f

X
m Information (informations) m Music (musique)

m Theater (cinéma) m Passport {paﬁehutti'_

a1

i_ Informations

Sept personnages diftérents apparaissent dans cette section et
vous présentent certaines caractéristiques du jeu.

i ™
Ling Sha Hua : Prologue
Ryo Hazuki : Combats
Nozomi Harasaki : Mini-jeux
Kenzo Oishi : Météo magique
Mark Kimberly : Argent
Hong Xiu Ying : Principes du jeu
L Chai : QTE (Quick Timer Events)
i
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. _Dans la section music (musique), vous pouvez réécouter

ion vous permet de revoir des séquences déja
u cours d'une partie ou bien des films
P oMot els de Shenmue:

A mﬁllﬁ-‘ que vous avancerez dans le jeu, vous pourrcz
ﬂsﬁ‘.‘-nﬁef davantage de films.

les musiques de Shenmue. Plus vous avancerez dans le jeu,
plus vous pourrez entendre de titres différents. A la fin du
jeu, plus de.30 nitres sont disponibles, notamment le
theme de Shenmue, le theme de Sha Hua, etc.

RS AT R
I

P Qrph W i
L Leswinwny
. Hprher Ligad
Vinitse gl Higkt

e

B SNG (SINGLE — UN TITRE) : écouter une chanson
B REP (REPEAT- REJOUER) : rejouer une chanson
B ALL (TOUTES) : écouter toutes les chansons

B RND (RANDOM - ALEATOIRE) : écouter une chanson au hasard
- - - I




‘Passeport . “

& La section Passport (passeport) vous permiet de vous
connecter a Internet. Vous y trouverez de nombreuses
indications pour progresser dans le jeu. Le menu de lCl‘t‘E sm:u.—,:m
comporte huit éléments :

» L’univers de Shenmue < Manuel en ligne
Les messages de Nozomi . » Le coin des mordus
Classements en réseau ¢ » shenmue.com

Analyses des données de jeu < Messages urgents
e
Vous aimeriez en savoir phus sur un personnage, un lieu ou un mouvement ? Vous &tes blnqu&‘d
et et vous avez besoin d'un coup de pouce ou d'un conseil 7 Vous voulez consulter les classem
s minisjeux ? Allez done voir sur Internet | Vous y trouverez toute une garnmt. de services
.||11|~u1.n|:\ et utiles. Pour en savoir plus sur les services dnpm:lbh‘b reportez=vous a la p ]16

" Ly . - u |',¢
{ Pour vous connecter a Internet et utiliser les services fournis par le Passeport Shenmue, ‘w::us\-u::]ﬂe!:r.t%!.e@llz“'l i

accepter l'ensemble des termes de I'Accord sur 1'Urilisation du Passeport Shenmue figurant en
page 122-123 du prm,nl: manuel,
Votre connexion a Internet via le Passcport Shenmue implique que vous acceptez tous les I:érmts

de I'Accord sur I'Utilisation du Passeport Shenmue. Veuillez donc lire attentivement cet acr_:urd
avant de vous connecter.

L1 connexion i Internet s'effectue via Ie menu de la section Passport {pﬂﬁﬁupert} Le passeport a -
recoiirs au numéro de téléphone unlisé par le navigateur l'.‘.l'n_cmﬂu:"]r pour votre connexion au réseay.

["écran.

7. Pendant votre connexion au réseau, vous pouvez appuyer sur le bouton @ pourafficher la durée
rotale de la connexion dans le coin inféricur gaun.in de I'écran.

3. Si vous quittez le menu de la section Passport ou si vous laissez I'écran en attente (c ‘est-i-dirc si-

vous ne touchez pas 3 la manette Dreamcast) plus de trois minutes, Ia Tigne sera aumma:l:lqur::mcnt .

déconnecteée.
1. Souvenez-vous que fa eonnexion n'est pasgratuire : n'en‘abusez pas |

|, Pendant toute la durée de connexion au réseau, une icone saffiche dans le coin supérieur drmt de.




MENU DE LA SECTION PASSEPORT

® L’univers de Shenmue

La section Shenmue’s world (I'univers de Shenmue)
est une véritable mine d'informations sur Funivers
de Shenmue. Elle comporte trois rubriques : places
(Lieux), profiles (Personnages) et All Moves Seroll
(Liste des mouvements).

g

_» Personnages

Lieux
Places (Lieux) présente les lieux de P'univers de Shenmue. Les
endroits que vous avez visités au cours du jeu sont signalcs par un
cercle rouge. Pour obtenir des informations précises sur I'un de ces
lieux, sélectionnez-le i I'aide du stick analogique, puis appuyez sur le

bouton @.

La rubrique Profiles (Personnages) présente cn dérails les différents
personnages de Shenmue:

A mesure quc vous avancerez dans le jeu, vous verrez apparaitre les
nouvealx PErsonnages quie vous aurez remcontres,

< » Liste des mouvements

Vous trouverez dans la rubrique All Moves Scroll (Liste des
mouvements) tous les renseignements possibles sur les mouvements
d’arts martiaux pratiqués par Ryo. Vous découvrirez l'origine,
I’histoire, et les techniques de chaque mouvement disponible, ains:
que le nombre de fois ol vous l'avez utilis¢, votre taux de réussite etc.



B Les messages de Nozomi

Nozonn's message (Les messages de Nozomu) f
informations sur le jewet des indications qui se
votre propre progression dans le jeu. <
De nouvelles données sont téléchargées a chacune
connexions a Internet. Vous étes ainsi assure d'obte

S
Informations t‘%

La rubrique Information (informations) fournit de nombreux 5’
renseignements sur Shenmue : des indications pour vous a:der_’, i
conseils sur les paramétres de jeu et bien d'autres infos utiles. Let s
contenu de la rubrique varie au fur et a mesure de votre

o

Progression. b
3 !'k'-. :r:t:
Indice - 24

Si vous étes bloqué dans le jeu, consultez la rubrique Nozomi’s
Message. Lorsque vos données de jeu confirment que, malgré tous
vos efforts, vous ¢tes bel et bien blogué, la rubrique Clue {Indtt:e}
devient accessible. Sélectionnez-la pour obtenir une indication

« sur mesure », qui vous aidera a progresser dans le jeu.

Si vous étes blogué,
w'hésitez pas a venir
e voir ! / e

f”“‘x

e
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B Classements réseau

Entrez votre pseudonyme dans Ta rubrique Network Rankings
(Classement résean) pour figurer dans le classement réseau. Vos scores
au classement réseau seront automatiquement mis a jour a chaque tois
que vous utilisez le Passeport Shenmue. P

*Parmi ous VOS SCOIes aux Niuni—jeus enregistres sur vorre carte
mémaoire, seuls les meilleurs sont automatiquement scélectionnes pour
figurer aux classements sans distinction entre les fichiers individuels de
votre VM (Visual Memory - Carte ménoire).

( - , - -
Les classements réseau Données de jen 60Hz Données de jeu 50Hz
dist'ingm:m :iLI[mll;]tiqtlL‘ml.‘llt Vous pouvez participer au Vous pouvez pariiciper au
les données de jeu 50Hz ct 60 classement 60Hz au niveau classement 50Hz au mveau
Hz, selon le réglage de I'écran. | mondial, europeen ou national. | curopéen ou national,

o Ces captures d'éeran présentent
9, Saisie du PSEI"dﬂ“Yme le classement réseau G0z,
Entrez un pseudonyme de 4 3 12 caracreres. Il sera unilisé pour tous les
classements réseau.
*(Certains ermes ne peuvent pas étre choisis comme pseudonymes,

<, Sélection d’un jeu

Sélecrionnez un mini-jen. Huit mini jeux au total, comme Space Harrier,
Hang, etc. figurent an classement réscau. Certains mini=jeux ne sont cependant
pas disponibles avant que vous ayez atteint un certain nivean dans le jew.

< Affichage des classements

Wous accédez via Internet au classernent réseau des mini-jeux selectionmes, Les
classements sont mis a jour quotidiennement. Lorsque deux joueurs ont obrenu
un score identique, le premier au classement est celui dont le score a ée
enregistre en premier sur le réseaun.

Une foire aux qucs:inns sur les classements résecaux, ans que des avertissements sur lear utihisaton
sont accessibles sur le site shenmue.com. Il vous est fortement recommandé de lire ces
informations avant votre Inscription aux classements,




» Modification/Suppression d’un pseudﬂn}'mé{f;
Hé]u‘t'T_it1I111n'? Ieone Edit/Delete (Modifier/Effacer) pour tlit‘:(]li:'ﬁ'ﬁr{m
SUPPrimer votre }‘nr.'lh]nn':.'n'w. St vous effacez la totalité de vorpe

}"‘.»t‘lldﬂ_'lt'}'lt'll.'. puiis t_'m'lﬂf'”“-‘f- CI appuyant sur !:'.[:h.'T (Entree), vorre seore
L:ll\l.'lﬁlr.l'ltl'.l ..Hll.'J'II!EI'.I'.||.'|L'”'|L'I'I|. ‘.h.‘.\- I:.'.EHS‘.H_“I'I'IL"I'I['Q rescail.

: AVERTISSEMENT SUR LA PARTICIPATION AUX CLASSEMENTS RESEAU
i vous participez aux classements réseau, votre pseudonyiie, votre score aux mini jeux et votre
ws seront affichés sur le site Shenmue. Toute personne connectée au site pourra aceéder i ges
iformations,
Pour participer au classement réseau, vous devez acceprer les ternies de MAccord sur 'Utilisation dy

Passeport Shenmue, figurant en page 122-123 de ce manuel, ainsi que les termes de Paccord sup
[ 'adilisation du logiciel Dreamkey.

Y B Analyse des données de jeu
Toela Ruview
Biwerall lata o B

¥

Data Review (Analyse des donndes de jeu) présente une analyse

ReferancBPLIE  Lumslutive Date

déeillée de vos donndes de jeu. Vous v trouvercz des statistigues
Wlotal Cuss PIeMine comme le nombre de fois ol le jeu a été terminé, mais aussi le
Srithiv) Ly nombre d'ennemis que vous avez vaincus ou le nombre de boissons
Reference File acherées dans le jeu.

ﬁ'rrse-ﬂ b:lll snd Tine
"

La colonne « Referenced Darta » (Données référencées), a gauche,
mdique les données issues du hichier sélectionné. La colonne

« Curmulative Data » (Données cumulées), a droite, présente une

movenne de toutes les données enregistrées sur le VM (Visual
Memory - Carte mémoire).

B Manuel en ligne

T Le manucel ¢n ligne (On Line Manuel) fournit des explications
détaillées sur les principes de jeu de Shenmue.
Nhésitez pas a le consulter pour plus d'imformations sur Shenmue.

Explales the help function wsed fo chtuin
goatra] instruction dericg same elay.




B Le coin des mordus
Everyone's Place (le coin dés mordus), contient toutes sortes
d'informations sur le jeu :
® Vous voulez savoir quel temps il fera demain, en 1986, dans Funivers®
de Shenmue 7 '
® Vous vous demandez quels sont ige, la taille et le poids du chat qui 3
ls apparait dans l¢ jeu 7 . s : %
=1 ®Vous recherchez un objet spécifique pour votre collection d’objets
Shenmue ?
Rien de plus simple, consultez cette rubrique !
<> Cadeaux Shenmue
Shenmue Goodies (cadeaux Shenmue) vous permet d’échanger des$
informations sur un personnage contre une « canette gagnante »
obtenue dans le jeu. Les canettes sont en vente dans les
distributeurs qui apparaissent dans le jeu. Ceux-ci sont rares, alors
bonne chance !
= "i Sélectionnez le personnage que vous souhaitez télécharger.
-~ = 2. Vous pouvez télécharger un personnage par canette.

]

;"‘i'

» N.B. : Quel que soit le nombre de canettes gagnantes que vous possédez, vous ne

' pouvez télécharger des personnages que si vous disposez d'un nombre suffisant de blocs
mémoire disponibles. Le programme Shenmue Goodies nécessite 50 blocs mémoire et
chaque personnage téléchargé 2 blocs mémoire. Assurez-vous que votre VM (Visual

Mémory - Catte meémoire) dispose de suffisamment de mémoire avant d'utiliser
Shenmue Goodies.

<> Troc
Grace a Free Market (troc), vous pouvez échanger des objets collectés
dans I¢ jeu contre des objets spéciaux que vous ne trouverez qu'icl.

<> Quoi de neuf?

What's new (quoi de neuf 7) vous donne des nouvelles fraiches et
vous informe des nouveaux services disponibles,




(]

—

Pour copier ou effacer des dorinées sur un personnage obtenues grice 'gs“l
(oodies, allez dans le menu des fichiers de votre console Dreamcast. i

N.B.: Comment copier ou effacer dus clﬂnnéeg sur un persg

Laissez le compartiment CD ouvert et allumcz 1:1 console pour afﬁcher[
menu des fichiers. ¢

2. Sélectionnez « File » (Fichier) dans leanenu prmcapal
3. Sélectionnez un des fichiers de la carte mémoire insérée dans la consolé,”
le ou effacez-le.
T
r;ﬂj B shenmue.com
G Ce lien vous permet d’accéder au site officiel de She il
) T Vous pourrez y admirer de-superbes graphlsmes et obten
i) SHENMUE COM derniéres informations sur le jeu.
Er:l.!.:l
QL
o R

B Messages urgents

toutes dernieres informations sur Shenmue.
L'icone clignote i chaque nouvelle annonce,

<> Nouvelles

<> Dépannage

Dans Troubleshooting ([)::pﬁnnagtj vous pouw:z lire tous les

messages importants de U'équipe de Shenmue.

Grice a Urgent Messages (Messages urgents), comulmziﬂs

Topics (Nouvelles) vous informe des derniers évenements.



ACCORD SUR DPUTILISATION DU
PASSEPORT SHENMUE

Tous les utilisateurs potentiels du Passeport Shenmue sont priés de lire,
comprendre et accepter I'ensemble des termes du présent accord avant toute
utilisation du Passeport Shenmue. i

1. Lors de I'utilisation du Passeport Shenmue, les données enregistrées sur la
carte mémoire insérée dans la console sont automatiquement teléchargees
du VM (Visual Memory - Carte mémoire) sur le serveur Shenmue. Ces
données sont analysées puis téléchargées de nouveau sur la carte mémoire.
Votre utilisation du Passeport Shenmue implique que vous acceptez ce
processus,

2. Pour participer au classement réseau du Serveur Shenmue, vous devez
accepter que certaines données de votre carte mémoire soient téléchargées
sur le serveur, notamment votre meilleur score, votre pseudonyme, ainsi
que des informations sur votre lieu de résidence (ville et pays). Ces
informations sont affichées sur le serveur Shenmue et peuvent étre
consultées par tous les autres utilisateurs du Passeport Shenmue. (Pour
preserver votre anonymat, veillez a choisir votre pseudonyme avec soin.)

3. Vous devez accepter 'entiere responsabilité de toute perte ou détérioration
causce par les téléchargements décrits au paragraphe 1) ei-dessus, ou par
I'échange de données nécessaire a I'élaboration des classements décrit au
paragraphe 2).

4. Vous devez accepter, outre les termes de I'Accord sur I'Uglisation du
Passeport Shenmue, les termes du Dreameast Web Browser End User
Agreement (Accord sur I'Utilisation du Navigateur Internet Dreamcast),
applicable des votre inscription sur le navigateur Internet Dreamcast.
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LI "

Nous nous engageons i ce que les données téléchargées sur le site Interpet
Shenmue soient uniquement utilisécs pour développer de futures versions de
Shenmue ou pour fournir les services décrits dans le présent manuel et ne
soient ni publiées ni divulgudes @ des tiers.

-#
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