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ChuChu

Rocket | est un jeu compatible

avad la carte mémaoire (Visual Memory -
WM - vendu separament),

Four sauvegarder des fichiers |
Options et Scores du jeu : 3 blocs
Création d"énigme (1 fichier) : 3 blocs (Max. : 25)
Téléchargement d'énigme (1 fichier) : 3 blocs (Max. : 25)
Lorsque votre console est en cours de chargemeant ou
de souvegarde, ne I'eteignez jomais et ne
refirnez gucune carte meamaoire, ni
aucuna monste.




HlSTO'R E ; LheaChu Foclag

Dans une époque futuriste, des milliers de petits ChuChus
nni élu domicile sur une base de lancement située sur une

lointaine planeéte.
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Les ChuChus ne ™
§ ressemblent en rien a des

% souris ordinaires ; ce sont des
S . SOUMs de I'espace | S
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ChuChu

Les ChuChus ne
connaissent qu’un seul
ennemi : les KapuKapus.
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fLes KapuKapus ne ”W

. ressemblent en rien & des
% chats ordinaires : ce sont
% des chats de I'espace |
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Les ChuChus vivaient en purfuita harmonie
jusqu’au jour ou..

Les terribles KapuKapus ont envahl la buse |

de lancement. ;

Les chats sont (Y ] & . ;
partout et guettent o ‘ g
leurs proies ! ]

e """“'-‘-'-"f.'-:-;.-. %

i Pour survivre, les i

Que faire?  } ChuChus doivent s’enfuir g
‘ ‘ dans des fusées. i
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fusée se refuger ?4&

.
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Le destin des ChuChus repose entre vos
mains ! Le décompte pour le lancement
de "ChuChu Rocket !" vient de
commencer !



COMMANDES

T O A A —— |
Jusqu'a quatre joueurs peuvent s'affronter dans ce jeu. Connectez les manettes Dreamcast, ou
les Arcade Sticks dans les ports de commande comespondants, Commencez par le port de 1
commande A, puis respectivermnent les ports de commande B, C et D, selon le nombre de
Jjoueurs. Voici la liste des principales commandes. Attention, celles des modes PUZZLE et PUZZLE
ECIT différent légerement. (PUZZLE —P.53, PUZZLE EDIT —P54)

(vendu séparéement) dans

Manette Dreamcast
le port d'extension n® 2 de

fma ~ Bouton @» 1 J la manette.
o Stick analogique > | & (ﬂ l'.
Sélectionnerun | < Bouton -

ey
- <o

- -

Insérez le Vibration Pack

- -
- - e

Croix mulii,

< A A R e R SN A R e e S S

Méme fonction que le
Bouton @8> bouton analogique D

Annuler

Sélectionner

Pour revenir 4 I'écran titre & tout moment de la partie. appuyez et maintenez enfoncés simultanément

les boutons @, @, @, @ ainsi que le bouton Start, <
Me touchez paos au stick onologigue ni aux boutons analoglgues lorsgue vous allumez votre console \
Dreamcast. Cela risquerait de provoquer un dysfonctionnement lors de linitialisation de la manette. ._;
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COMMANDES
-

=g= -y "\
‘ ~—( (Positionner les Fléches) ) SR
| Déplacez votre curseur a I'aide du Stick ¢ = Appuyez n sur le bouton @

analogique ou de la croix sur le bouton €
mulfidirectionnelle. Appuyez sur les @

|  boutons @. @, @ et @ pour placer une n ® . n
fleche en direction du Haut, du Bas, de ()]
la Gauche et de la Droite. Les fléches — = Appuyﬁz
que vous placez induisent |la trajectoire | = Appuyez sur sur le bouton G
des ChuChus et des KapuKapus. le bouton @ ﬂ

b e

—{((_ Effacer une Fleche ) ) :

Vous avez la possibilité de positionner 3
fleches par niveau.

Si vous en placez une quatrieme, la
premiére disparait.

Restez vigilant car au bout d'un certain
ternps. les fleches disparaissent d'elles-
memaes.

r—(-( Messages D

En modes 4-PLAYER BATTLE et TEAM BATTLE, vous pouvez
émeftre ceartains messages. Appuyez sur le bouton
analogique D pour montrer votre joie lorsque vous
gagnez et sur le bouton analogique & pour faire
partager votre mécontenterment des que vous perdez.
Si vous jouez avec 'Arcade Stick, appuyez respec-
tivernent sur les boutons C et Z. Maintenez enfonces les
boutons analogigques pour modifier voire message.

us



les ChuChus

¢ Comment se déplacent les ChuChus ?

las flaches

Etudiez pendant guelgues instants le ;
déplacement des ChuChus et placez o Les _{:huChus ceuwent e ligns
des fléches pour les guider en direction droffe
de votre fusée, Attention, les KopuKapus
se deplacent de la méme maniare, 1 i . 4 h
¥ orsqu’ils passent sur une fleche,
Lorsgullis.rencontentun (3] ils e?nprun’ren’r la direction
obstacle, ils tournent a droite indiquée par celle-ci
LS ———ﬂ
l |

~Q Comment différencier les ChuChus ? %

Parfois, vous rencontrez defranges ChuChus. Si vous parvenez & en guider un vers
vofre fusée, vous pouvez alors changer les données du jeu...

Cg) Si vous guidez un ChuChu rouge 5@] Si vous guidez un Chuchu jaune

«?» dans votre fusée... oy «80» dans votre fusée...
st " &
B g
La roulette fourne pour annoncer un Vous recevez 50 ChuChus
nouvel événement dans la partie ! supplémentaires d’un seul coup !
L r,
L% 1




REGLES Doy Rosclett!

Guettez Dirigez-les vers les

' Les caractéristiques des KapuKapus

Les KapuKapus dévorent les ChuChus !
Pire encore, si un KapuKapu parvient & e
sinfiltrer dans votre fusée, il mange un

tiers des ChuChus que vous avez déja Si un KapuKapu s'infilre dans une fusée..,
recueilli. Un bon conseil, veillez & ce

gu'aucun KapuKapu ne pénatre dans "

votre fusée en placant sur leur passage  ..Vous perdez un fiers des ChuChus deja
des fleches en direction des fusées recueillis (Par exemple : 30 ChuChus = 10
adverses. ChuChus en maoins).

L

Les fléches ne sont pas éternelles ! E_\

Lorsqu'un KapuKapu se heurte une fois contre une fleche, celle-ci s'efface sensiblement,
Lorsqu‘un KapuKapu se heurte une seconde fois contre une flieche, celle-ci disparait
=02 = e g Rl LR R e (U [ S S

n=—— CPpA=— _

o ——

Une collision entre un Kapukapu et Deux collisions enfre un KapuKapu
une fléeche provoque la diminution at une fléche entrainent la
de cefte fléeche... disparition de cette derniére.

e ot




SELECTION DE MODE

m«:m'r Card (Carte mémuir

Appuyez sur le bouton Start lorsque I'écran fitre apparait
pour afficher 'écran du Visual Memory. Sélectionnez un VM
a l'aide de la croix multidirectionnelle puis appuyez sur le
bouton @ pour confirmer votre choix.

Sélection d’un mode E

A partir de I'écran de sélection de mode, sélectionnez I'un
des neuf modes de jeu a l'aide de ## ¥ de la croix
multidirectionnelle. Puis appuyez sur le bouton @ pour
confirmer votre choix.

HELP (AIDE) PUZZLE EDIT 1 Joueur RS

Consultez I'écran d'aide (Help) pour obtenir

: i | ‘W
de plus amples Informations sur les différents CIOSENRS IODICS KIOHHIIINGS | (AR I
modes de jeu. (—P50) NETWORK 1-4 Joueurs R
1

4-PLAYER BATTLE (LRI Affronfez des adversaires en ligne | Vous i

. ; ; avez egalement la possibilité d'échanger n
Affrontez jusqu'a 4 joueurs | (—=P50) des labyrinthes, ainsi que de participer I.

TEAM BATTLE 1-4 Joueurs des forums de discussions ("chat”). (—56) o

¥

Deux contre deux | (—P51) HOMEPAGE

1
STAGE CHALLENGE 1-2 Joueurs Consultez le site Web de ChuChu Rocket | !
(—=P62)

Essayez de remporter tous les niveaux du
Jeu dans le laps de temps imparti | (—=P.52)

PUZZLE (ENlGME) 3. Joueur Modifiez les différents paramétres du jeu. )
Q

(—P.63)

A vous de résoudre les différentes
‘enigmes | (—P53)
N L¥E C



ECRAN DE JEVU M

@ 4-PLAYER BATTLE (BATAILLE A 4 JOUEURS) D
F Les informations sulvantes sappliquent uniquement aux modes BATTLE, TEAM BATTLE, STAGE
CHALLENGE ef NETWORK.

Durée - La partie prend fin lorsque le compieur
affiche 0. Le joueur ayant récupéré le plus de
souris dans sa fusée ast alors déclaré vaingqueur,

KapuKapu - Frenez
garde & ce que les
Kopukapus ne dévorent
pas foutes vos souris |

ChuChus - Dans
chogque niveou, des
cenfaines de char-
rnantes peatites souris
de I'espace cherchent
désaspérément una
fusée comme refuge.

Centrale - C'est de
cet endroit que
proviennent les
ChuChus.

Arrow Panel (Fléche) -
Placez jusgu'd frois

| fleches & la fois dans la
bose de lancemaent
pour guider les ChuChus
et las Kapukapus.

Fusée - Guidez les
ChuChus vers volre
fusee |

Score - Consultez le nombre total de ChuChus que vous avez
recueills.

Chaque joueur posséde un Curseur, une Fusée et des Fleches de méme couleur.

g Menu Pause

Au cours de la partie, vous avez la possibilité d'appuyer sur le bouton
startafin d'afficher le menu pause. A l'alde de 4 de la croix
“paultidirectionnelle, choisissez entre «Resumes (Reprendre) ou «&uits
(Quitter), puis appuyez sur le bouton @ pour confirmer votre choix.




MODES DE JEU M

Consultez les regles de chague mode de jeu.

égles des modes de ie

A l'aide de la croix multidirectionnelle, sélectionnez le mode de
Jeu sur lequel vous désirez obtenir des renseignements, puis
appuyez sur le bouton @ pour confirmer votre choix, Pour
afficher les regles de chague mode de jeu, utilisez le bouton
Start ou le bouton @. A tout moment, vous pouvez dppuyer sur
le bouton @ pour revenir & I'écran précédent ou sur le bouton
@ pour revenir au menu d'aide (Help).

1 -

L PP . EF 5 . b

y R o,
(At g

Purrele Edir
Mebwark
Homepage
Ciptisns

Dirigez vers votre fusée le maximum de ChuChus dans un

femps limité. Jusqu'a 4 joueurs, console comprise, peuvent
s'affronter en méme temps. Affrontez trois de vos amis pour
le combat final,

(( Sélection des joueurs ) )

Sélectionnez vos joueurs | A I'aide de la croix multidirectionnelle,
choisissez s| les joueurs 1 a 4 sonf «Human» (Humain) ou «Computers
(Infermatique) et confirmez vos chaoix en appuyant sur le bouton ©.
/Si.vous sélectionnez un adversaire informatique «Computers, vous
avez la possibilité de choisir ses caractéristiques (Weak, Hates cats,
Loves mice, Tough, Random ou None). i vous souhaitez jousr une
partie en téte-G-téte, affichez «Nones (Aucun) sous deux joueurs.
Appuyez sur le bouton Start lorsque vous avez terming.

SO

JF Bottie  WECTEAIEYIIN




“ODES DE JEU ClhaChd Pocket!
@Eélecﬁun d’un niveuu

A I'aide de la croix multidirectionnelle, sélectionnez le niveau
par lequel vous souhaitez commencer. Appuyez ensuite sur
les boutons analogiques G et D pour déferminer le nombre
de manches a remporter (entre 1 et 5) pour gagner la
partie.

Appuyez sur le bouton Start ou sur le bouton @ lorsque vous
avez terminé et commencez votre partie.

((  Fin de partie

Chague niveau se termine deés que le compteur affiche 0.
La fusée du joueur qui a recuellli le plus de ChuChus est
alors lancée et le joueur en question remporte la manche (1

4P Bottle ECIETTECTESE

: ' oy el
point). Continuez @ jouer jusqu'a ce que le nombre de i ’
victolres d'un joueur corresponde au nombre de manches rm FY¥Y EYTY

que vous sélectionné au préalable. A tout moment de la oo | 7t Biakhit N nlidds )
partie, vous pouvez consulter le nombre de points de SBY || 333 j 274 || 546
chague joueur en appuyant sur le bouton Start.

Formez deux équipes de deux joueurs : une eéquipe bleue-rouge
et une équipe jaune-verte. U'équipe qui capte le plus de ChuChus
pendant le temps imparti (3 minutes par défaut) est déclarée
vainqueur, Le fravail d'équipe pourrait bien &étre la clé de la
victoire... Les régles et les options de ce jeu sont identigues a celles
du mode 4-PLAYER BATTLE (Bataqille a 4 jousurs).

=
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( Miveau par niveaw, essayvez d'accomplir la mission qui vous est
assignée, en 30 secondes maximum. Ce mode est plus
parficuli@rement desting & un seul jousur mais si vous v jouez
avec un ami, les niveaux vous paraitront moins difficiles.

Deux temps sont pris en compte : le "Stage Time" (votre meilleur
temps pour chagque niveau) ef le Total® (votre temps total pour
l'ensemble des niveaux). Vous avez la possibilité d'enregistrer vos
scores dans le classement du reseau (Network Rankings).

S N I
- -

ﬁ Sélection d’un niveauE

A l'aide de la croix mulfidirectionnelle, sélectionnez le numéro
d'un niveau puis appuyez sur le bouton @ pour confirmer votre
cholx, Voire meilleur temps pour chaque niveau s'gjoute & votre
temps total (Total Time). Vous pouvez donc recommencer un
niveau afin d'ameliorer voire temps total,

Menu de Fin de puﬁie@

Appuyez sur le bouton @ pour recommencer le niveau. Pour
accéder au niveau suivant, vous devez accomplir, en 30 secondes,
la mission qui vous est assignée. Si vous échouez, un menu de fin
de partie s'affiche. A I'aide de #¥ de la croix multidirectionnelle,
faites votre selection puls confirmez votre choix en appuyant sur le
bouton @.

Try Again Recommencer le méme niveau

Revenez & I'écran de sélection de niveau
et sélectionnez un autre niveau

Stage Select




MODES DE JEU ChuCh Rocket

-.‘3"‘

(Ce mode est idéal pour vous reposer du rythme effréné des
autres maodes | Placez des fléches pour guider les ChuChus vers
votre fusée. Vious échouez dés lors qu'un Chuchu se falt dévorer
par un KapuKapu, gu'il tombe dans un frou ou bien gu'un
Kopukapu se faufile dans votre fusée.

De plus, vous ne disposez gue d'un nombre et d'un type limités
de fléches qui apparaissent dans le cadre inférieur de voire
acran. A vous de résoudre foutes les énigmes et les 25 niveaux...

( Sélection d’un niveau )

Sélectionnez tout d'abord une sorte d'énigme en appuyant sur les
boutons analogiques G et D. Les énigmes "Criginal” (Originales) sont
créées en mode PUZZLE ECIT (Crédtion d'enigme). Les enigmes "Down-
load” (Télechargges) sont téléchargées a partir du mode NETWORK
(Réseau). Cholsissez ensulte le numéro d'un niveau 4 I'aide de |a croix
multidirectionnelle puls confirmez volre sélection en appuyant sur le
bouton @

Puzzle (Enigme)

Pc:ur résoudre les énigmes, vous ne pouvez placer que les fléches qui
apparaissent dans le codre inférieur de voire écran "Available Panel
(Flaches disponibles). Pour effacer une flache, placez la méme fléche
au méme endroit. Appuyez ensuife surle bouton analogique & (Cancel
Effocer) afin d'effacer la derniére fléche que vous avez placee. Pour
commencer la partie, appuyez sur le bouton analogique B, Appuyez
une nouvelle fois sur le bouton analogique D (Dash-Libérer) afin de
libérer les ChuChus ef les Kopukapus, Pour accéder au niveau suivant,
vous devez d'abord terminer l& niveau en cours. En cos d'echec. il ne
| 'vous reste plus qu'd recommencer en appuyant sur le bouton
“ranidibgique G. Pour quitter le niveau, appuyez sur le bouton Start puis sélectionnez "Quif” {qurftetgr
ﬁﬂns Le menu pause et confirmez. .
s3
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MODES DE JEU

Créez vos propras énigmes | Vous avez la possibilité de

sauvegarder jusqu’a 25 enigmes différentas sur volre Visual ;i
Memory. Vous pouvez égalerment teléfransmetire ces énigmes -8

sur le réseau (NETWORK) en les envoyant au serveur afin que les -
autres jousurs puissant les 1élecharger, n

1

- 1
- - - ‘ 1 ‘
@ Affichage du jeu & Méthode de création d’énigme 13
Déplacez votre curseur @ 'olde de la croix multidirectionnelle. Sélectionnez un élément dans le 1
menu de fonctions en appuyant sur les boutons analogiques G ou D, puls appuyez sur un b
bouton pour le placer a l'endrolf sélectionné par le curseur, Pour de plus amplas inforrmations, "
consultez le detail du menu de fonctions sur la page suivante, ol
: ]

|
Menu de o j
fonctions (T "
pos) ‘!.I L]
3
Curseur AN -

s Explications
= des boutons

Avant de sauvegarder votre énigme, seélectionnez « Play » (Jouer) pour vous assurer qu'elle
fonctionne correctement (vérifiez par exemple que fous les ChuChus peuvent se réfugier dans
lafusée). Lorsque tous les Chuchus peuvent entrer dans la fusée, le message « Save OK »
(Sauvegarde préte) s'affiche, Sélectionnez alors « File » (Fichier) dans le menu de fonctions-et
appuyez sur le bouton @ pour effectuer la sauvegarde de I'énigme. Pour quitter ce menu, | My
L

U Sauvegarder les énigmes ’ E..

appUyez sur le bouton Start,
=4 N )



MODES DE JEU

ChaChug Focket!

- ]

Menu de Fonctions ) 3

,@

[ File
(Fichier)

Flay
(Jouer)

Walls
(Murs)

Mice
(Souris

Cats
Chats

F SR T R

Solution
(Fleches)

Rockets
(Fusées)

" Holes

(Trous)

N Effacez entierement I'énigme que [l Effacez un fichier

Sauvegardez I'enigme en cours
| sur vatre Visual Memaory.

Teshaz vatre énigme. Vous devez
By | vérifier que votre énigme
fonctionne ccrrecfernenf

Appuyez sur le bouton @, @, @ ou @ pour placer un mur vers le haut, le bas,

la gauche ou la droite, @ 'endroit ou se trouve le curseur.

Appuyez sur le bouton @, @, @ ou @ pour placer un Chuchu vers le haut, le
bas, la gauche ou la droite, a I'endroit ol se frouve le curseur.

Appuyez sur le bouton @, @, @ ou @ pour placer un KapuKapu vers le haut,
le bas. la gauche ou la drofte, a l'endroit ou se frouve le curseur,

Appuyez sur le bouton @, @, € ou @ pour placer une fleche vers le haut, le
bas, la gauche ou la droite, & I'endroit ou se frouve le curseur,

Appuyez sur le bouton @ pour placer une fusée & 'endrolt od se trouve e curseur. N'oubliez

pas que pour créer une énigme digne de ce nom, vous devez au moins y placer une fusée.

Appuyez sur le bouton @ pour placer un trou & I'endroit ol se frouve le curseur.

Effacer un élément

Placez le méme élément (Mur, Souris, Chat, Fiéche, Fusée ou Trou) par-dessus celui qui est
déjd en place et appuyez sur le bouton @ pour I'effacer.
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MODES DE IEU ChuChu Foclkat

Connectez-vous au réseau (Network) Internet ef affrontez d'autras B
joueurs @ ChuChu Rocket | Entre deux parfies, vous avez i H
également la possibilité de télétransmetire vos énigmes créees en L
mode PUZZLE EDIT (Création d'énigme). de télécharger des -
énigmes créées par d'autres joueurs et méme de participer a des n
forums de discussions (Chat). -
i
Enregistrement en ligne y
Pour vous servir du réseau (NETWORK), vous devez d'abord vous enregistrer en tant 5 A
qu'utilisateur Dreamarena. Pour celq, insérez le disque du navigateur Dreamkey, fourni & w
avec votre console. Pour obtenir de plus amples informations sur I'enregistrement en .

ligne, référez-vous & son manuel dinstructions ou bien au fichier d'aide contenu dansle . n
disgue du navigateur Dreamkey.,

Coiits d'utilisation "
Labonnement est gratuit, seules les communications sont & votre charge. Elles vous A
seront facturées au prix d'un appel local. i
Support techniques Internet - 0892 68 10 92 T
(2.23 Francs par mintue) 3
Renseignements "
Si vous desirez poser des questions concemant le jeu et ses options réseau, veuillez S
appeler le service consommateurs SEGA au 0820 37 61 58 (0.79 Francs par minute). 2
I
Log-in E-mail )
Atilisez 'adresse E-maill que vous avez enregisirée pour vous connecter au réseau 3
L]

((NETWCORK). Utillsez I'adresse E-mall qul vous est proposée lorsque vous vous enregistrez

en tant qu'utilisateur Dreamarena.

Sega vous garantit la stricte confidentialité de toutes les informations échangée pdr J{ )
[intermédiaire de votre E-mail, D8
o _-.'.-:_'.r. _I “ \a



MODES DE ’EU ChuChuy Foclket!

| Connexion au réseau

(U Sélection du nombre de joueurs |
| W rmany payes

A partir de votre console Dreamcast, sélectionnez le nombre | an the Dremeest
de joueurs (de 1 & 3) al'aide de & ¥ de la croix i ST
mulfidirectionnelle. Appuyez ensuite sur le bouton @ pour b i s ]
confirmer votre choix. ! ‘?E S
@ Numérotation
A I'aide de 4% de la croix multidirectionnelle, sélectionnez

. 'Essayer une fois’ ou bien "Essayer 3 fois® si vous rencontrez

i quelgues difficultés pour vous connecter & votre fournisseur
d‘accés. Appuyez ensuite sur le bouton @ pour confirmer -
votre choix. Vofre console compose alors le numéro de
téléphone de votre fournisseur d’accés, détermineg par le

navigateur internet Dreamkey.

@ Décnnnexinn E

. Quittez la partie en cours et appuyez sur le bouton Starf pour afficher le menu.

i Sélectionnez alors « Disconnect » (Déconnecter) et appuyez sur le bouton @.
Remargue : si voire manette n'est pas utilisee pendant plus de trois minutes, votre
console se déconnecte automatiquement.

-

LN
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MODES DE JEU

Lorsque vous étes en ligne...

(( Choisissez un pseudo P

- - Eritgs |ba nickrami you wnl by vig I'
Si wous jouez a ChuChu Rocket | pour la premiére fols sur Internet, | i s
vous devez cholsir un pseudo ef un mot de passe. Celuicl vous * "

garantit que personne d'autre ne peut utiliser votre pseudo,
Rernargue : vous ne pouvez cholsir un pseudo et un mot de passe

]
gu'une seule fois ef vous ne pourrez pas les modifier par la suite. "
Sélectionnez les lettres & 'aide de la croix multidirectionnelle puis By
appuyez sur le bouton @ pour confirmer. Lorsque vous avez terming, %
sélectionnez et appuyez sur la fouche "Entrée” du clavier affiché & £
I'écran. (— P. 61) "

1
Premier Menu '

. . = 1]
(( Premier Menu D I i
7 - ]
A l'aide de 4% de la crolx multidirectionnelle, sélectionnez I'un des | | :'
nombreux serveurs affichés dans le premiar menu. Appuyez ensuite :
sur le bouten @ pour confirmer vofre choix. Pour obtenir de plus ’
amples informations sur ce serveur, appuyez sur le bouton €. .;
Wous pouvez alors vous rendre a Puzzle Land (le serveur & partir y
duquel vous avez la possibilité d'echanger des enigmes). (— P.62) b
| &
Commandes et éléments de I'écran Réseau i
Sélectionnez un élément & l'aide de ## de la croix multidirectionnelle puls appuyez sur le 2

bouton @ pour confirmer votre choix. Paur revenir & I'écran précédent, sélectionnez "Exit”
(Quitter) a tout moment. Appuyez sur le bouton @ afin d'obtenir des informations détaillées sur
I'élément sélectionné, Activez (ON) ou désactivez (OFF) I'écran de forum de discussions ('Chat’)
& l'alde du bouton @. Affichez le menu en appuyant sur le bouton Start,

S8 0
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(( Sélection de la salle )]

Lorsgue vous avez selectionné un serveur, choisissez une salle g
I'aide de # % de la croix multidirectionnelle. Appuyez ensuite sur
le bouton @ pour confirmer votre choix.

i aetedd | Mew

0 e |) Flan chl
Izkemnitin |

1
=
|
|

(( Ecran de la salle ) |

Lorsque vous entrez dans une salle, les elements suivants s'affichent : les pseudos des
personnas participant aux forums de discussions et aux salles de jew, les noms d'autres salles
ainsl que ceux d'autres menus. Sélectionnez un forum de discussions ou une salle de jeu puls
appuyez sur le bouton @ pour afficher des inforrmations sur les jeux en ligne. Pour enfrer dans
un forum de discussions ou dans une salle de jeu, appuyez sur le bouton @,

Sélectionnez ‘room” pour
entrer dans une salle.

{ Room (salle)

|

Game Room (salle de
jeu) - Entrez dans cefte

salle et affrontez jusqu’a
quatre joueurs en ligne. ‘

[I.es joueurs de la salle

f """..l 'lli?h: L R

Autres Menus

Create Chat Room Creez uo‘rra propre forum de discussions en le baptisant & l'aide
(Création d’up forum du clavier (= P&1). Vous avez également la possiblité de créer
de discussions) un mot de passe afin den sécuriser l'accés. '

Create Game Room Vous pouvez créer votre propre salle de jeu ainsi gu’uh mot de
(Création d'une salle passe pour en sécuriser laccés. (— P61). Entrez ou créez une
de jeu) salle pour affronfer d'autres joueurs en ligne.,
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C’est partie !

P

Enfrez dans une salle et jouez !

Deés que vous entrez dans une salle de jeu, vous avez la
possibliité de jouer en ligne (& condition qu'il y ait au moins
une salle disponible 1). Entrez dans une salle de jeu,
selectionnez "Start game® (Commencer une partie) et c'est
parti |

Sl n'y a pas suffisamment de joueurs (moins de quatre),
l'ordinateur se substituera aux absents... Les jousurs sont
numérctés en fonction de leur ordre d'apparition dans la
salle de jeu. Le niveau est selectionng de maniére aléatoire.
Le premier joueur qul obtient 2 points est déclaré vaingueur.

Créez votre propre salle de jeu ef jouez !
Sélectionnez "Create Game Room” (Créer une salle de jeu)

pour créer une nouvelle salle de jeu dans la salle ol vous oot

vous frouvez. Donnez-ul un nom et un mot de passe. S —
Remargue : le mot de passe restreint 'accés @ votre partie. ot -yl s 7o
Lorsque vous créez une salle de jeu, vous vous y rendez e o e P o i P 1o
automatiquement. Dés que sufflsamment de joueurs se sont f—ﬂ-k:fm;;?w = ]
joinfs & vous, sélectionnez "Start game’ (commencer une %ééﬁfﬁz s
partie) et déchainez-vous | RRnunar e

*k Remarque : si vos salles sont délaissées par les autres joueurs, elles

aE B
4 _tl y
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f Forum de discussions

Entre deux parfies, appuyez sur le bouton @ lorsque vous vous

frouvez dans une salle afin d'afficher 'ecran de

:  discussions. Des messages écrits par d'autres jousurs apparaissent

' alors & I'écran. Vous pouvez envoyear des messages a cerfaines
parsonnes en sélectionnant leurs noms puis en appuyant sur le
bouton @. Dans I'écran de forum de discussions, appuyez sur le
bouton @ pour afficher le clavier a I'écran. Vous pouvez egalement
vous senvir du clavier Drearncast (vendu séparément). Pour quitfer

I I'écran du forum de discussions, appuyez sur le bouton @.

forum de

@ Clavier

Vous pouvez utiliser le clavier & I'écran ou le clavier Dreamcast pour saisir vos messages et
méme pour jouer @ Chuchu Rocket |

: XN PaCrt My StaConpae e o= -

’ TQ,\J_; | I8 E} 1++lﬁ
""]_'klIJ' +n5m=

v wixly! 21<>'-'ﬂw

Croix Saélectionner une lettre
Mulfidirectionnelle
Bouton @ Taper une lettre
Bouton @ Effacer une letire
Bouton @ Changer d'écran
" Bouton Stoart Terminar (envoyer le
massage)

Clavier Dreamcast

iJﬂmwuum-mummm}
,;ummuumumm-uu_

Forum de discussions

Entrer Salsir une lettre (envoyer un message)

F1-F12  Saisir des mots préprogrammes

ORIGINE  Afterner entre Fécran principal et
Fecran de forurn de discussions

Espoce  Afficher des informations

supplementaires 5
Lors d'une partie h
X Méme fonction que le bouton @ 7 W,
b Méeme fonction que le bouton g
g Mame fonction que le bouton
E Méme fonction que le bnutmlg,;

AW,
W
m h R
1 & o
1
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o |

Echanges de labyrinthes

Sélection d’une salle ))

Sélectionnez "Puzzle Land” pour vous connecter au serveur Puzze Land. Choisissez ensuite une salle &
l'olde de ## de la crolx multidirectionnelle puls appuyez sur le boutor @ pour confirmer votre sélection,

(( Salle ﬁ)

Salle - Lorsgue vous vous trouvez dans une salle, les différents labyrinthes qui y sont enregistrés
ainsi que le nom des autres salles et menus apparaissent & I'écran. Sélectionnez "Create Room”
pour créer une salle d'énigme. Remargue : vous ne pouvez pas donner de mot de passe @
votre salle d'énigme.

Enregistrez vos propres labyrinthes (téléfransmission) ! - Sélectionnez "Register Data”
(Enregistrer les données), puis choisissez le labyrinthe & télétransmettre. Pour enregistrer votre
labyrinthe, il vous suffit d'entrer le norm du fichier qui lui comespond.

Téléchargez des labyrinthes ! - Sélectionnez un labyrinthe et appuyez sur le bouton @ pour
confirmer votre choix, Choisissez ensuite sur quel fichier vous deésirez sauvegarder cette énigme.
Pour y jouer par la suite, sélectionnez « Download » (Télécharger), en mode PUZZLE (Enigme).

*# Remarque : il est interdit de faire payer des joueurs qui désirent résoudre vos propres énigmes.
De plus, les labyrinthes téletransmis deviennent la propriété de Sega.

Consultez le site Infernet du jeu ChuChu Rocket | Vous v trouverez
de nombreuses informations sans cesse mises a jour. Si vous
utilisez le navigateur internet Dreamkey, vous devrez fournir votre
identification ISP, Le site de ChuChu Rocket | vous permet surtout
d'obtenir des renseignements sur le jeu.
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, @
N 0" o R et £ LN o AN s
- Paramétres )|
. Personnage Transformez les simples ChuChus en ChuChus «7»,
1 Sortie audio Choisissez entre un son stéréo ou mono.
’l Vibration Pack Activez ou non le Vibration Pack.
Musique A laide de 4 de la crolx multidirectionnelle, sélectionnez un morceau
de musique et confirmez votre choix en appuyant sur le bouton (A
Effet sonores A laide de 4% de la croix multidirectionnelle, sélectionnez un effet sonore

’ et confirmez votre choix en appuyant sur le bouton @.
, Retour a la configuration d'origine

(T Configurer 4-P BATTLE et TEAM BATTLE ))
Durée Déterminez la durée de la partie.

Vitesse Modiflez la vitesse du jeu.

% de souris «?» Maodifiez la fréquence des souris «7a,

: Position des fléeches Placez des fléches sur celles que vous avez déja positionnaes.
Retour @ la configuration d'origine

(( Records )

Consultez vos statistiques en mode STAGE CHALLENGE.

a Langue )

Choisissez votre langue parmi les suivantes : japonais, anglais. allemand, frangais ou espagnaol,

a Configuration des touches de fonction })
i Editez la configuration des touches de fonction.

; [( Configuration de la télévision D

| Vérifiez si votre télévision supporte un affichage 50 Hz ou 60 Hz.




INFORMATIONS LE JEU EN RESEAU \ huchu Focket!

Délais d'affichage

Vous pourriez renconifrer un trés court délais de réponse entre le fait dappuyer sur un bouton de
contrdle et lapparition de votre fléche & lécran. Cela est normal lors du jeu en réseau.

L= ]



