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. 3 r : Cowvercle du —
Faficitations | Vous venez deé vous g:ffnr fe meilleur jeu de campartimest C0
<nooker et de billard jamais créé | Commencez par vérifier :
que votre Dreamcast est configurée conformément aux B toven D = e i
instructions du manuel Dreamcast fourni avec volre console. cesndey I consdle cauvercle du
i vous suffit ensuite d'insérer le GD-ROM “Jimmy White's e e,
2- Cueball” dans e lecteur de GD-ROM et de fermer le cou-

vercle du compartiment GO

wir - . Peats de commande
Jimmy White's 2: Cueball” se charge alors automatiquement. Utilisez £0s parts pour braschar Iy mangtte Dreameast ou & autres péiphinguas, Do
gauche & dreite, o8 quaire ports dsponibs sont los Pait da de A&, Port
de commande B, Porl de commands © et Part de commanda D, Utilisez ces quatre pors
peceest branchies respactivemant los manenes des joupurs 1 84,
REMARDLE - In Port de commentds pet auss Bire sppeld o Pon.

H Commandes du Snooker
Eﬂm maﬂdﬂs dﬂ -’ eu {Lorsque le pointeur est sur lgs icdnes.. .}

Il est impératif de ne jamais toucher fe stick analogique ou Bouton A - Permet d activer ia fonction
los boutons analogiques G/D pendant la misé sous tension principale de licone selectionnee.

ife Dreamcast. Cela risquerait d'interrompre la procédure Bouton B - Permet d'activer Ia fonction

finitialisation de la manette et d'entrainer un dysfonction- secondaire de ['icéne sélectionnée (le cas

nement. Cependant, sf cela se produit accidentellement, vous a‘ﬂ‘hﬂa‘ﬂ% ., 05 - .

devez immédiatement éteindre la console et la rallumer en Bouton B (enfoncé) - Utilisez fe stick analagique en maintenant

prenant soin de ne pas toucher la manette. Ie bouton 8 enfoncé pour définir fe point dimpact de queue
avec fa bille de choc.
Bouton X (enfoncé) - Rotation délicate / Elever le manche de
la queve.
}Bﬂfm” ¥ - Permet d’activer lg pointeur sur lés icdnes ou sur
a table.
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Bouton analogique G (Gauche) - Appuyez sur ce bouton en
maintgnant le bouton X enfoncé pour amortir la puissance
du coup,

Bouton analogique D (Droit) - Appuyez sur ce bouton

en maintenant fe bouton X enfonce pour augmenter fa
PUISSANCE du coup.

Bouton Start - Permet d'afficher le menu Options.

Bouton direchionngl - Permet de naviguer entre les fodnes de jou.

Commandes du snooker

(Lorsque le pointeur est sur ia table...)

Bouton A - Permet de 0ésigner une bille de couleur aprés

qu une rouge a été empochée, (Utiliser le bouton directionne!
pour dépiacer la bifle sélectionnée en premier),

Bouton B - Permet d aligner la bille sélectionnée sur la bille
de choc.,

Bouton A (enfonce) - Permet de faire glisser la bille en sur-
briflance (en mode Trick-Shot ou lorsqu'une bille de choc est
replfacde’%

Bouton X - Parmet au joveur de revenir instantanément i
licdne « Tirer »,

fﬂua;m Y - Permet o activer le pointeur sur les icdnes ou sur
la falie.

Bouton analogique G (Gauche) - Vue Caméra (Zoom arriére).
Bouton analogique D {Droit) - Ve Caméra (Zoom avant).
Bouton Start - Permet d'afficher le meny Options.

Bouton directionnel - Permet d'activer le pointeur sur les
bilfes ou sur les pochas.

Stick analogique — Permet de faire pivoter fa vue caméra.

Commandes des flécheties

Bouton X — Permet de sélectionner une
fiéchette, de commencer 2 lancer at da licher
la fléchette.

Bouwlon A - Plan rapproché de la cible,

Stick analogique - Permet de faire pivoter la
VIlE caméra ou de repositionner la fléchette

Gommandes des dames

Bouton Y - Permet d'activer le damier ou les icdnes du feu.
Bouton A - Permet de sélectionner les pions et les cases et
d'activer les icdnes du jew de dames.

Stick analogique - Permat de faire pivoter I vue caméra.
Bowton directionne! - Permet de déplacer le pointeur sur
les cases du damier,

Commandes dy billard

(Lorsque le pointeur est sur (gs icdnes...)
Bouton A - Permet d'activer 1a fonction
grincipale de [edne sélectionnée.

Boutan B - Permat dactiver la fanction
secandaire de [cdre sélectionnde (e cas
gofrant),

Bouton B {enfoncé) - UWilisez le stick analogique en main-
tenant i¢ bowton B enfancé pour définir fe point o 'impact og
la queus entrera en contact avec la bille de chog,

Bowlon X (enfoncé) - Rotation délicate / Elever le manche de
ia quraue,

Bouton Y - Permet d'activer le pointeur sur les icones ou sur
ia table.

Bouton analogique G (Gauche) - Appuyez sur ce bouton eén
maintenant le bouton X enfonce pour amortir {3 puissance
du coup.

Bouton analogique O {Oroit) - Appuyez sur ce bouton an
maintenant le bouton X enfonce pour augmenter 13 puis-
sance du coup,

Bouton Start - Permet o afficher le menu Options.

Bouton diregtionnel - Permet de naviguer enfre les ictnes de Jeu,

Commandes dy billard

(Lorsque le pointeur est sur la table. )

Bouton A - Permet de désigner Ia bille ou la poche sélection-
née (Utilisez le bouton directionnel pour déplacer 1a bille ou
la poche sélectionnde en premier).

Bouton B - Permet d'aligner 1a bille sélectionnée sur la bille
de ehoc.

Bouton A (enfoncé) - Permet de faire glisser la bille en sur-
oriiange (en moda Trick-Shot ou larsquune bille de choc est
replacée).

Boulon X - Parmet au joueur de revenir instantanément
Vighng « Tirer ».

Baum{n Y - Permet d'activer le pointeur sur les icones ou sur
la table,

Bouton analogique G (Gauche) - Ve Caméra (Zoom arrigre).
Bouton analogique O (Droit) - Vue Caméra (Zoom avant).
Bouton Start - Permet d'afficher le meny Options.

Boulon directionnel - Permet d'activer le pointeur sur les
biflas ou sur les poches,

Stick analogique - Permet oe faire pivoter la vue camera,

Lommandes de Dropzone
Bouton A - Permet de commencer [a partie
Bouton B - Permat de quitter la partie
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qouton X - Permet d activer / desactiver le €
Lo F}'Sr.arfr 2 Pausg A— *,
Houton analogique G {Gauche) - Permet de

bl Jwer une bombe SIKHATp_ﬂ _ ?
onion analogique [ (Droit) - Permet de tirer
:.n.--' .-.'.‘:I{]UJISI'DH .I’:'?SEF

Jimmy White's 2: Cueball est un jeu & un sewl joueur. Avant
anumer Dreameast, branchez 1a manetie ou tout aulre
Lanphérigue dans fes ports de commande de Dreamcast.
s revenir d écran de titre en cours de jeu, appuyez
nulianément sur les boutans A, B, X, ¥ et Starl. Gela
qermiettra & Dreameast de réinitialiser le logiciel et d afficher
lepran de fitre.

pémarrage ra,pide de Cueball

«Jimmy White’s 2: Cueball” est composé de trois salles ultradé-
iailiees et remplies d'objets el de SOUS-feux que YOus pouves
explorer ou utiliser de giffdrentes manigres, e tout formant un
\e0 unique en son genre, Au premier abord, le systerme ife com-
mandes vous semblera infiabituel, mals vous n'aurez aucun mal
7 vous y famiiariser ef, si vous prenez le temps d'explorer
toutes ses fonchions, vous apprendrez & tirer le maifiewr parti di
o et y découvrirez e nouvelles zones ef éléments amusants
cachés dans son environnement.

Vous pouvez explorer la salle de biflard, la salle de snooker et l
fall & volre convenance, tout en sachant que lorsque vous
quittez une salle, elle reste dans I'état ou vous 'avez laissge. Les
salles de snooker el de billard abritent chacune un jeu principal
ainsi que plusieurs sous-jeux fout aussi passionnants el detail-
iés, sans oublier de mombreuses surprises. Dans chacune de
ces deux salles, vous frouverez une paire de gants blancs
faieant 4 Ia fois office o adversaire et d'arbitre qui replace &t
nettoie fes billes,

| s |

Al wooke r room '....'..-
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Le hall, accompagné des icones d'acces aux salles de snooker
&t de biliard,

Contrdle du jeu

Cueball utilise tous les boutons de la manetfe Dreamcast,
laur tonction pouvant varier d'un aspect & laulre du jeu. En
has 4 droite de I'écran se trouve une légende indiguant les
différentes actions possibles en fonction de I'emplacement
du pointeur. La légende et les avires fonctions peuvent étre
désactivées dans le menu des préférences accessible via le
bouten Start. Le meny principal comprend les SOUs-menus
suivants - Options audio et graphiques, Carte Mémaire et
Jauer Vidéos. Le sous-menu Options audio gl graphigues
vous permet d'activer ou de désactiver différentes fonctions
de la salle, le sous-menu Garte Mémaire d'enregistrer la con-
figuration de chaque salle et le sous-menu Jouer Vidéos de
vigionnar les bréves séquences vidéo conceptuelles que
nous avons congues pour tester les idées originales de
chague salle.

En haut & gauche de chaque salle, vous trouverez 6 icanes
rouges de modes vous permetlant de contriler le jeu séiec-
fionné ainsi qu'une icone o'accés rapide aux oplions musi-
cales el une autre permeliant d'acceéder au mode Exploration.
En moda Exploration, les feux pringipaux ne sont pas
disponibies, mais vous pouvez vous déplacer et explorer ce
gui vous entoure et admirer fa déco, par exemple, GU pour
cliquer sur d'autres jeux et objets presents dans la salfe.

En fonction du jeu sélectionné, vous disposez dicdnes de
contrdle spécifiques. Pour activer ces icdnes, utilisez le
houtan directionme! dg la manette Dreamcast et Appuyez sur
le bouton A. Pour sélectionner les objets des différentes
salles, appuyez sur le bouton Y. puis utilisez le bouton direc-
tionmel ou fe stick analogigue.

Bouton directionnel sur las icdngs. ..

W'publiaz pas e consulter la légende pour connailre les
fanctions disponibles.

Pour accédear aux trois fypes dlicdnes disponibles, vous
devez généralement appuyer sur le boufon A. Une fcdne
grisée indigue qu'elle n'est pas disponible dans le mode de
jeu sélectionné, Les icones en surbrilance ef encadrées
peuvent étre activées et désactivées 4 votre convenance (ex :
caméras de suivi des bifles). Certaings icdnes disposent de
deux fonctions différentes * pour accéder & feur fonction
principale, appuyez sur le bouton A ef pour accéder & leur
deuxisme fonction, appuyez sur le bouton B.

Painteur sur les objets de 'éoran. ..
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Appuyer sur le bouton ¥, puis utilisez fe bowton directionnel
pour vous déplacer des icdnes de jeu vers les objets.
Appuyez sur fe bouton A pour sélectionner I'objet en surbril-
lance, La ldgende présente toufours les oplions de contrile
disponibies, de lefle sorte que si vous appuyer sur le bouton
B (lorsqu'une bille est sélectionnde), vous pouver pivoter
pour effectuer un alignement parfait de 180° par rapport 4 la
billa que vous venez de quitfar

Pointeur sur d'autres parties de 'écran. .

Apres avoir quitté tous les jeux et activé le mode Exploration,
VOUs pouves littéralement vous « promener » an wiilisant e
bouton analogique G pour reculer et fe boufon analogique D
pour avancer. Pour faive pivoter 13 vue, utilises Je stick
analogigue,

Les principauy jeux de snooker et de billard

Les principaux jeux de snooker et de billard vous permettent
e vouig mesurer & un ami ; en mode un jougur, vous devez
battre une série de joueurs de plus en plus falentueux avant
de rencontrer Jimmy en personne. Pour affronter les joveurs
controlés par erginateur de niveau supérieur, vous dever
d'abord battre les précédents. Cependant, au début de
chaque partie, vous pouvez sélectionner le mode Normal ou
le mode Entrainement. En mode Normal, vous pouvez par-
liciper 4 des parties en une ou plusieurs manches : les
scores sont enregistrés sur las pages des Nvres du hall et les
noms des meillewrs joueurs sont gravés sur les plagues
situées en haut du hall. Le mode Entrainement vous permat
« d annuler » des coups et duliliser les options o'assistance
visée et poches via les icdnas ou en activant un type o'af-
fichage de lignes et en sélectionnant les billes via le bouton
B. Sachez cependant que les résultats obtenus en mode
Entralnement ne sont pas enregisirds dans les fivres des
malllaurs scores.

Lorsque vous jouez au billard ou au snooker, quelle que soit
la position du pointeur, appuyez sur la bouton X pour mettre
instantanément en surbriflance icone « Bille de choc/Tirer ».
Vous pouvez également modifier le paramétre prédéfini de
iedne « Puissance du coup »  maintenez le bouton X
enfoncé et vlilisez fe bouton analogique G pour réduira la
puissance ou le bouton analogique O { Droit) pour (aug-
menter. Pour définir fe point d'impact / 1'effet de [ bifla de
choc, maintenez e bouton B enfoncé et utilisez le bouton
directionnel ou le stick analogique. Mais n'oubliez pas que
plus vous ajouter d'effet, plus vous utilisez de craie.

Sachant quil existe plus d'une cinquantaing de régles de
billard, nous vous propesons un Editeur de régles de billard
vous permettant de modifier quelgues-unes des régles les
plus courantes,

Le MODE TRICK-SHOT vous permet de retirer ou de redisposer
des billes individuelles ou toute la table et de placer les billes
selon la configuration de votre choix. Vous pouvez alors passer
an mode Déma pour voir comment un jouveur contrale par
ordinateur de haut niveay aborderait cette configuration ou pour
assister a ung partie de snooker compléte de Jimmy qui peut
Marquer 4h SC0e masimum de 147 points.

Les salles vous proposent également un jeu de fiéchettes, un
feu de dames et un jev d'arcade de type = shoot-em-up »
appelé Draopzong. Dans le hall, vous trowverez des livres de
SCOres que vous pourrer fewilieter 4 V'envi. De plus, les salles
de snooker af de billard abritent des albums photos gui
refatent le passé de ces ligux,

Le GO-ROM Dreamcast de Cugball contient plusieurs pistas
musicales contrdiées par un systéme de type hi-fi

Enfin, aussi dtonnant que cela puisse paraitre, si vous ne
touchez pas & la manelte pendant quelque temps, des
abeilles bourdonnantes apparaitront dans fa salle... Si vous
ne faites toujours riem, une des abeilles traversera la salle
suivie d'ung dlonnante caméra ! Pour chasser les abeilles, il
vous suffit dappuver sur le bouton Start, Cette fonction
dmusante est destinge 4 vous présenter notre jeu dans ses
maindres détails ainsi gu'a attirer volre attention ! Vous
pouver également faire réapparaitre les abeilles 4 tout
maoment (cest ce que nous appelons 1a « démo abeille »...)
en sélectionnant ['icdne du mode Exploration, puis en
ciiguant sur licdne « Abeille = uniguement disponible dans
ce mode. D'autre part, en l'absence de musique, vous enten-
draz fes abeilles bourdonner, . ..

Cefte bréve présentation des fonctions de Jimmy White's 2:
Gueball touche & sa fin. Pour de plus amples informations,
consultez la suite de ce manuel. Amusez-vous bien |
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péplacements 3 D
LA MAISON DE JIMMY WHITE

[ ansomble du jeu se déroule dans fa maisan de Jimmy
wnite, telle gque nous Pavons imaginée, Au démarrage de

il vous vaus retrouvez dans le hall, od vous pouvez
culter les ivvres réperforiant vos plus belles victoires de
ower et de billard, Bien siir, au début, ces livres serant un
vides, mais au bout de quelques semaings, vous pourres
< présenter @ vos amis pour leur montrer vos plus belles
-|':'|_:'|'r.E5|

[ ¢ iall et les salles de snooker et de billard sont de véritables
ondes en 3 0. Vous pouver vous y promener, explorer e
qui vous entoure et accéder & d'autres endroits de 1a maison.

i doran comprend différentes zones d'informations ainsi

qu une représentation virtuelle de la maison de Jimmy. En
naut da l'éeran, vous trouverez une « ligne de scores » et
ane zone diinformations ; en bas 4 drodle une « Mdgende « |
et haut & gauche un ensemble d'icnes de modes ; en bas &
qauche différents types d'icones de contrdle de jeu. Ces
wwinas varent en fonction du few seélactionné. Dans la zone
de doran principdl, vous verrez una représentation virluelle
en 3 0 de fa salfe. La plupart des objets visibles feommae les
oilles, las pochas, les sous-jewx, gfc...) peuvent éfre sélec-
riannds et explorés,

[ans ce sysigéme ge réalitd virtuelle, utilisez le stick
analogigue pour modifier la vue, le bouton analogigue G
panr faire un zoom arrigre et le bouton analogigie D pour
iaire un Zoom avant.

Pour séleciionner un objel présent dans une salle, appuyes sur
Ia houton ¥, puis wiiisez ie bouton directionnel paur y acodder,
Lorsque vous Btes « sur » un objel, whilisez lg stick analogique
pour faire pivoter [a vue et les boutons analogigues O ef G pour
effectuer un zoom avant oo arriére, Pour quitter un objet ef
ravenir en mode Exploration, cliquez sur licdne « Laisser objef
. Pour connaitre les fonclions des différentes icdnes. consultez
(a ldgende situge en bas d droite de lécran. La Mgende présente
Iouites les actions de fa manefte. dimmy White's 2 Cueball ng
vois laissera jamais choir !

Outre fes fanctions vous permeltant de vous daplacer dans 2
maison et de cliguer sur les objefs. vous disposez dg différants
raceourcis. Par exemple, dans le hall, cliquez sur Salle de billard
ou Salle de snooker pour v accéder directement. Dans les deux
safles de jeu, les icdnes de modes situges en haul & gauche de
V'égran permettent d'accéder directameant au sous-feu et autres
fonctions mentionnés sur licdne. Pour fancer un sous-guw,
sélectionnez edne appropride sous les fodnes de modes. Pour
quitter wun sous-jew ef revenir en mode Exploration, sélectionnez
licdne = Laisser objef ».

Outre les différentes icdnes de modes ef de contrile de jeu,
appuyer sur e Doutan Start pour afficher un meny pra-
posant différentes oplions. Une fois fe menu pringipal
affiched, vous pouver enregistrer el charger vatre position
dans chague safle, définir différents paramétres de feu, régler
le volume audia oif encore visionner les séquences vidéo
conceptuelies réunies lors de la création du jew.

Hall

LE HALL

Auv démarrage du jeu, vous vous frouver dans fa hall de la
maison virtuelle de Jimmy White. Le hall vous permat non
sewlement d'accéder aux deux salles de jeus, mais aussi de
complser les fivres des mailleurs scores gui renferment les
victaires que vaus accumulez air billard et au snooker et qui
fant vatre fierte.

Vous pouvez parcourir le hall et admiver la collection d'art ou
fe portrait de Jimmy ou encare flatter votre ego en consultant
fes fivres des meilleurs scores.

Paur consulter un des livres situgs sur fes podivms du hafl,
appuyez sur fe bouton ¥ et wliliser le boutan directiannel.
Appuvez sur e bouton A pour accéder au livee de votre choix.
Lorsque vous vous trouves devant fe portrait de Jimmy
White. les qualre livres situés & votre gauche renferment les
seores du billard. s répartorient fes meilleurs scores de
Pordinateur au 9-tilles at au 8-bifles ainsi que vos plus

hellas victaires contre ordinateur et un autre foueur Fumain.,
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La porle de gavche méne & [a salle de biffard.

Sur le mur de derriére, & gauche de Jimmy, se trouve une
sculpture spéciale qui, la premigre fois, que vous la voyes est
vide. Si vous vous ilustrez lors o'une compétition, votre nom
¥ sera gravé pour 'éternité, Le monde du billard n'oubliera
Jamais vos exploits.

Le livre situg sur le podium, devant le portrait de Jimmy, est
trés spécial puisqu il s agit du Livee des Champions, Chague
fois que vous remportez un championnat, votre nom y est
inscrt ef vous entrez dans ustoire du bilfard.

La scufpture de droite présente les meilleurs scores de
snooker én compelifion, Essayer de battre le formidable
recard de Jimmy White qui 2 atteint un maximum de 147
paoints lars d'une rencontre officiele. (Av sens strict, 147
n'est pas le score makimum que vous pouvez atleindre au
snooker, Dans certaines circonstances axceplionnellas, vous
pouvez en fait marguer 155 points. 5§ volre adversaire
cammel une faute en vous laisse « snookered » gt avec un
bilfe litre, vous pouver empocher ung des cowleurs en tant
que rouge, ce qui vous denne un poind, puis 1a noire pour
marquer huit points. Les deux billes sonf replacées el vous
pouves alors dégager la table pour 147 poinis supplémean-
tairas. 5i la faute vous donne quatre poins, vous score final
afteint 159, avec un « Dreak » de 155, Rare. mais possible.)
En poursuivant vers la droile, les quatre livies que vous voyez
larsque vous étes dos d Jimmy el face 4 ia porte d'entrée du
fall sont fous consacrds au snooker © scores des frames et
das matches en mode deus joveurs, scores des frames en
mode un jouedr, Scores des matches en mode un jousur af
enfin meillaurs scores de 'ordinateur en compétition,

Salle de snooker
LA SALLE DE SNOOKER

Cliguez sur 1a bowton situé en bas 4 droite de 'écran du hail
pour entrer dans la salfe de snooker. La caméra parcourt
cette pidce luxueuse ef 5'arréte sur une superbe table de
snooker de style anglars. Catte table est imposante - 3,70 m
sur 1,86 m. Vous disposez néanmoins de toute la place
nécessaire pour laisser libre cours a votre art, Iy a mémes
un feu gui crépite dans la cheminge qui maintient une
agréable chaleur dans la pidce.

Une fois antrd, vous
remarquerez différentes
choses. Un arbitre
représentsd par une paire
de gants se tourne les
pouces 4 {extrémité de la
table. Ces gants sont &
volre disposition lorsque
VOUS JOUEZ 3U SROOKET,
Non seulament ifs
replacent les biile de
couigur pour vous lorsqu elles sont empochées, mais iis ne
rechignent pas a les nettoyer lorsqu'elles sont recouvertes
d'un peu frop de craie. ls jouent également fe rile o advar-
saire contrdid par ordinateur si vous décidez de jower un
frame da snooker,

Pandant que vous lisez ces instructions, vous n'éles proba-
blement pas en train de vous déplacer dans la salle. 5 vous
ne touchez pas & fa manette, an bout d'un cerfain temps,
vaus remarqueres qu'il se passe des choses étranges dans fa
salle avec lapparition d'abeilles et de poussiere fombant do
plafond. Ne vous en inguidter pas.

Outre la table de snooker, cetfe salle abrife un jeu de Réchettes
et un jeu de dames. sans oublier plusieurs objets cachds.

Vous pouvez vous déplacer dans Ia salle de snooker de la
meme fagon que dans le hall. Explorez librement les lieux ou
séleclionnez lNcdne « Abeille » en haut & gavche de 'écran
pour entamer une wsite guidée de 13 salle via la « Jimmy
White BeeCam® » (la caméra abeille da Simmy White). Une
visite « BaeCam® » esf ggalerment disponibie dans le hall
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cour lancer fg feu de votre choix, sélectionnez licone corre-
spondante en haut & gauche de I'écran ou appuyez sur le
nowton Y et utilisez le bouton directionnel pour accéder au
e de fécheties ou au jeu de dames. Pour de plus amples
nformations Sur ces deux feus, reportez-vous aux insirie-
nons des page 42,

| orsque vous fancez un jeu, licdne « Marcher »...

se transforme en fcdng = Quitter fg feu »...

Cala est valable pour tous les jeux.

rf
Jouver auv Snooker

S vous connaissez les régles du snooker, cetle version vous
semblera dteangement familigre, If s7agit d'une table wtilisant
ies dimensions et les réglas internationales officielies du
snpgker (hormis quelgues décisions subjectives de farbitre,
comme lorsque dans 1a réalité, un arbitre estime que vous
avez délibérément commis une faute, effectué un mauvais
COUp Ou gue valre venfre a touchs une bille afors que vous
vous penchiez au-dessus
de la table, etc...). Pour
revoir certaings de ces
régles ou S VOus navez
2NCore jJamais pratique ce
sport, reportez-vous 8 1a
page 42,

Avant d'arriver 4 la table et de passer aux choses sériguses
vous devez choisir un type de jeu. Pour ce faire, cliguez sur
Vicane « Lancer partie » situge 4 gauche de 'écran.

Pour vous familianser aves les commandes, NUs Vous con-
seiltons o wtiliser [EDITELR TRICK-SHOT accessibie via le
menu DEMOVEDITELR TRICK-SHAT Le mode Trick-Shot vaus
permet de placer fes biflas n'importa oi sur (3 tabie en ligne
droffe ou en carcle autour da la bille « sur laguelfe » vous
vous trouvez, ef aucune régle n'est imposée. Vous pouvez
frapper une bifle guand vous fe voulez gt comme bon vous
semmible. Avand d'enfamer volre premier maleh proprement dil,
mifeus vaul vous familiariser avec les commandes, observer
les effets ge [a bilfe ef la fagon dont la position des billes
détermine leur trajectoire sur la table, Vous pouvez utiliser un
ceriain nombre d'options d aide 4 fa wisée et la fonction
ANNULATION {uniguement disponibles en made Trick-Shot ou
en situation d'enfrainement lors d'une partie proprement dite).
Vious pouver également visualiser fa direction que vont
prengre foutes les billes en appuyant sur le bouton B avec
loption de multi -affichage da lignes activée.

Pour apprendre & bign aligner des coups, VOUS pouves vous
aider de 'affichage de gnes normal, puis appuyez sur le
bouton B pour obleniv e mulli-alfichage de lignes, le tout afin

d'estimer si votre bille peut étre
empochés avant méme de fa frapper,
A2
a
n

Autre option possibie © vous pouvez
définir une disposition particuligre
des hiffes, Revenez au men du fen,
choisisser DEMO FROM CURRENT
LAYQUT {Déma & partir de ia dispo-
sition courante) ef voyez s le joneur
informatisé parvient a déterminer
comment empocher correctement
toutes les billes restantes comie 57
s'agissait d'une véritable partie.




Tous vos coups ainsi que les différentes possibilités
disponibies avant de tirer, sont représentéds par des icdnas
APpArUes, Comme par magie, & gauche de ('éoran. £n voici
imne présentation

Les quatre premiéras icdnes sont semblables & celles que
vous avez ulilisées pour explorer ia safle. La porle située en
haut a gauche vous permet de quitter la salle tandis que les
notes situées en haut & droite vous ménent au juke-hox
{utilise pour changer de pistes musicales). Les icdnes du
milieu qui représentant une cible de Néchettes et des pions
de dames vous permettent o accéder a ces deux jeux. En bas
4 gauche de l'écran se trouve ledne « Quitter le feu » qui
vaus permel de revenir en mode Exploration sans pour
autant quitter (e jeu en cours. Licdne située en bas a droite

est désactivée.

Cette icdne vous permet d'abandonner la partie
BT COUTE,

Licdne « Craie » vous permet d'appliquer de Ja
crale sir lextrémité de votre quews. Au fil des
COUps, 13 quantité de craie appliguée sur votre
queve diminue, i ce en fonction de la puis-
sance et de feffet gui accompagnent vofre
coup. Dans ce cas, le risque de « dérapage »
de 1a queue augmente, e contact avec fa bille de choc ne sa
fait pas comme prévy 8f vous pouvez manquer g coup
recherché, Lorsque licdne « Craie » est en surbrillance, un
chiffre apparait en haut & sa gauche, Ce ehiffre correspond
il pourcentage de craie présent sur fa quewe, Sdlectionnes
licdne « Craie » ef appuyez sur le bouton A pour rétablir e
pourceniage de craig a 100 %. Le paramétre 100 % indigue
que la quantité maximale de craie a été appliquée sur le
procéde de la queve ; tout pourcentage inférieur & 50 %
vous expose d des risques de « dérapage ».

ou dirminuer la barre de puissance. Plus l'ex- I—ﬂ
trémité est dloignde du haut de licdne «

Puissance du coup », plus le coup sera puissant lorsgue

Aprés avoir aligné votre coup en utifisant le
stick analogique, en maintenant fe bouton X
enfoncs ef en ulilisant fes bowtons
analogigues D &t G, vous pouvez augmenter

vous appuierez sur e bouton A avec licdneg « Tirer » sélac-
tionnée. Le coup se jove alors automatiquemeant, mais si
Pour une raisan o une autre, vous vouler lannwler il vous
suffit o appuyer de nouvea sur le bouton A avee licine «
Tirer » séleclionnés,

Larsque l'icane « Puissance du coup prédéfinie » est sélec-
tionnée, une longue harre apparait pour vous permetire de
sélectionner la puwissance du coup en utilisant les boutons
analogiquas G et O pour laugmenter et la réduire. Plus l'ax-
frémité est éloignde du haut de [icdne « Puissance du coup
= plus fe coup sera puissant forsque vous sélectionnerer
Vicdne = Tirer ». Le coup se joue alors automatiguement,
IMais §i POLF URE raison ou pour une aulre, vous voulez
drréter la quewe avant qu'elle n'entre en contact avec 1a hille
de choc, if vous suffit d'appuyer de nowveay sur fe bouton A
avec (edne « Tirer » sélectionnée,

Pour contrifer volre coup et tirer avec précision, utilisez I3
manette. Vous pouver falre pivater la vue lenfement ou rapi-
dement, lever ou abaisser 'angle du manche par rapport & la
bille de choc, avgmenter langle de vue, modifier 'effet /
point d'impact et bien sir tirer automatiguement selon fa
puissance prédéfinie, Apprenez 4 bien uliliser ces fanctions
car vos victoires en dépendent |

Vous pouvez utiliser le stick analogique pour faire Je tour de
la table. Cefte méthade est utilisée pour aligner les coups.
Pour aligner un coup avec précision et ralentir 2 vitesse de
rofation, vous devez maintenir le bouton X enfoncé tout en
ulilisant fe stick analogique. 5i vous utilisez cette fonction
tout en activant F'affichage des lignes, vous constaterez qu'il
est plus facile d'empocher des billes qu'il n'y paraissart au
premier abord, Appuyez sur fe bouton Y. puis uhiliser e
bowton directionnel pour sélactionner une des billes de Iz
table. Aprés avair selectionné une bille 4 empocher, appuyez
sur le bouton A et [a bille de choc s'alignera sur la bille viséde.
Dés que vous maitrisez I'utilisation des fonctions de base de
la methode de contrdle, vous pouvez commencer 4 ajouter
de I'effet & vos coups. Maintenez le bouton 8 enfonce, puis
utilisez le stick analogique et vous constaterez que vous
pouver déplacer le procédé de la quave (représenté par un
point blew en surbrillance sur licdne « Tirer ») autour de 13
hille de choc. De méme, en modifiant 'axe vertical de 3
quewe, vous pouver augmentar ou réduira 'effat du coup,
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EFFET DE LA BILLE DE CHOC

omple tenu de la mature du tapis de feutring verfe qui
(ocouvre une table de snooker ou de billard, une bille de
-noc peut tourner sur elig-méme dans mimporte quel sens
(ot en avangant. Lorsque vous frappez une bille de choc en
a1 centre, elle commence par glisser sur le tapis, sans que
< applique Je moindre effet. Au contact du tapis, un faible
fratternent intervient et la bille amarce une légére rotation

vers Favant.

A conteario, sur une voiture, le frotlement entre la
capulchouc du preu et le goudron de la route obiige 1a roue
3 tourner sur glie-méme 4 masure que fa voiture avance —
et bign sir ce qui permet 4 la voiture de se déplacer. En
revanche, sur une surface de glace, s vous pousses la
oifire, vous constaterez que les rougs ne tournent pas sur
slies-mémes, mars gu'elles palinent ou glissent,

Sur un tapis de snooker, le frotfement est quasiment aussi
nexistant que sur de la glace, c'est pourguoi fa bille peut
ipurner sur ella-méme dans une direction opposée & celle de
52 trajectoire. Lorsque la bille de choc heurte ung autre bille,
clle s'arréte un dixiéme de seconde, le tamps de transférer
con énergie et sa force dimpulsion 4 V'autre bille. Pendant
cefte phase, la bifle de choc effectue une rofation sur place.
Fuis, compte tenu du froftement, l'effet de la rotation
antraing fa bille de choc 4 se remettre en mouvement, et ce
dans nimporte quele direction,

\ais comment cela influg-t-if sur votre coup ? Ef bign, si
vous aopliquez un effaf en bas de la bille (effet rétro) et que
i7 hille de choc heurte directerneant une autre bille, 'effet
réfro fait que la bille de choc revient vers vous. 5i elie heurte
une autre biffe sous un certain angle, alors elle revient sous
cet angle.

Oe méme, s vous appliquez un effet cowld, la bille de choo
s'arréle une seconds af recommence & avancer. Lous pouvez
aussi appliquer un effet de coté. Si vous frappez 1a bille de
chac 8 gauche de son centre. alle part vers la gauche.

('gst aingi que les jousyrs professionnels de snooker et de
billard parviennent 4 positionner leur bille de choc si précisé-
ment pour préparer leur coup suivant, Lors du placement de
Ia bille de choc, il ne s'agit pas tant d'empocher la bille joude,
mais de pasitionner (3 bille de choc pour préparer lg coup
sufvant. En commbinant 12 puissance, la direction et 'effet

adéguats, vous pouver placer fa bille de choc & lendroit de
volre chalx sur 2 table. Astucieux, non 7

{Mous avons chorsi de ne
pas simuler 'effet selon
fequel le sens des poils du
fapis peut trés légdrement
modifier la trajectoire de fa
bille en fonction de sa
direction. Nous aurions pu
faciterment le faire, mais
N0US avons pense que
CErtaing fouelrs ne con-
prendraient pas a quol cet
effet était dil).

Cefte icdne vous permet
d'afficher une lighe pointil-
lée indiquant {a longueur
variable de la trajectoirg de
la bille de choc & vous
fouez le coup avec les
paramétres de puissance
prédéfinis. Vous pouves
aussi voir les effels de la
ratation si la bille de choe
heurte une bande &t
qu'elle fait un deart lorsque vous avez appliqué beaucoup
d'effat ef que le manche de la queus est place

verticalerment 3 la bifle de choc. Cela prend aussi en compte
la puissance du coup. Pour les coups accompagnés de
haaucoup d'effet, l'affichage de fa figne de la bille de choc
indigue corment sa rotation peut modifier sa trajectoire.
Activez laffichage des lignes, utilisez le bouton directionne!
pour vair une autre bille et appuyez sur le bouten A pour
alfgner le coup afin de heurter (a bille sélectionnée en son
centra et de réaliser un coup rectiligne vers l'avant. Notez
cependant que la ligne ignore la posifion des autres bifles et
qu'elle considére que fa bille de choc ne va pas les heurler,
Le fait d'indiquer la fagon dont la bille de choc fnteragit
avec foutes les autres billes pour vous permettre de savoir
U elles vant se diriger avan! o'effectuer fe coup serait
consigdré comme de la tricherie...

...Pourtant, ¢'est exactement ce que vous proposent les
modes Entralnement et Trick-Shot lorsque vous appuyez sur
fe bouton B avec licdne d'affichage de Ngnas activée. La
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trajectoire de chague bifle sur la fable lorsque vous jouez Ie
coup est indiquée par des lignes de coulenrs. Cetle tech-
nique est trés ulile lorsque vous apprenez a jouer. Découvres
a quel point l'effet, la puissance et la direction déterminant (a
trafectoire de towtes les bitles présentes sur la labls, et veillez
4 ce que la bifle blanche ne rentre pas accidentallement dans
une poche aprés une déwiation oy apres avair

itégalament empoche ure autre bill,

En modes Entrainement ou Trick-Shot, vous
pouvez également annuler un coup et le
rejouer. Pour utiliser cefte fonction, appuyes
sir fe hautan A avee cefte icdne séfechionnée,
Mats n'oubliiez pas que vous ne pouves
annuler un oo éu que si ¢'est encore & volre
tour da fouer 5 ce n'est pas 18 £as, Vaus ne pouvez pas
refover votre dermfer coup, m celui de votre adversaire,

®*.

aelon ves préferences, celle icdne vous
permet de verrouilier I'axe vertical, Si vous
dispasez d'un angle de jeu qui vous mnwem‘
appuyez sur le bouton A avec ceffe jcine
Sélectionmég gt vous ne pourrez plus déplacer
le stick analogique el le houton directionne!, ni
vers fe haut, ni vers Je bas.

Cetle icdne posséde deux fonctions qui varient
sefan le type de feu.

S5i vous étes en modes Entrafnement ou Trick-
Shot, agpuyez sur bouton A paur oblenir des
conseils sur le meilleur coup proposé par les
régles ldoales - fe cas dchéant. Cette fonction
rectifiera alors fa direction, Veffet et la puissance pour effectier
i2 coup qu'elie astimera élre e plus sdr et le plus intéressant 3
jouer selon i3 configuration da feu, If arrive aussi guaucune
suggestion ne sait indispensable.

Appuyee sur le bouton B pour afficher un pannsay d'informa-
fions sur fe seore margué depus le début de fa partie. Cette
fonction peut saverer rés ulile pour préparer i3 suite da la
partie ou pour connaitre l'ordre des billes empochiées jusgue-la.

Ceffe icdne pent 8tre activée ou désactive 3 =
valre convenance, L |
Lorsqu'elle est activée (par defaut), elle permet
d la caméra de suivre le déplacement de I3
bifle de choc au cours d'un coup, ce qui pet
parfois étre trés rapide. 50 vous la désactivez,

ia camera ne suivra pas la bille de choc ef la vue resfera fixe,

Comme [iedne « Caméra de suivi », cetle
icone paut gfre activée ou désactivéeg en
appuyant sur le bowton A avec lNicdne sélec-
fionnde | par défaut, eife est activée, Dans e
cas, fcane « Caméra poche » affiche rapide-
ment un gras plan des poches vers lgsquelfes
se dirigent les bifles, ce qui vous permet de
suivre toutes les billes empochdes, Méme lorsque Vicdne est
désactivde, les billes empochéas apparaissant sur la ligna
tes scoras en haut o écran. Pour désactiver calte fanction,
appuyez sur fe bouton A avae ledne sélectionnée. De plus,
lorsque vous appuyez sur e bowlon B avee lcdne sélection-
née, vous acceder a une vue de la dernigre poche ol une
bille est entréa fau billard, la caméra passe directement &
ung vue des hilles empochdes dans fe comparfiment 4 billes
Situé sur e odré de la lable el monire les billes en train de
rowler @ Nintérieur da la lable aprés avolr 8ié empochess),

Licdne « Ve satellite », que vous pouvez
dgalement activer ou désactiver, présente une
vue d'ensemble et de dessus de I3 table, ce qui
savere trés ulife lorsque Vous vous prépares &
positionner g bifle de choc pour le coup
suivant,

Lorsque (@ ligne de fa bifle de choc est activée,
afla reste visible dans cefte vue. Appuyer de nouveau sur e
bouton A avec lcane sélectionnéde pour revenir & @ voe 3 0,
Une vue de dessus en 2 D est dgalement disponibile, mais la
nornbre d'icdres y est réduit. Vous pouvez uniquemeant
dénlacer langle de la queve et tirer. Aprés fouf, Cueball ast
unjenen 3o,

Cette icdne permet d'activer ou de désactiver la
légende. Pour ce faire, appuyez sur le bouton A
avee ledne « Légende » sélectionnéa.

Cetts fedng, qui apparait & fa place de lledng «
FHIE a2 choc/Tirer », 85t utilisée pour ramener
d

camdra sur la biflle e choc aprés avoir sélec-
tionné une awlre bille ou poche  dans ce cas,
cefte fonction vous permet de revenir
rapigement 4 la bifle de choc, opération
indispensable, prisgue vous ne pouvez tirer
que sf vous étes surfa bille de choc !
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LANCEMENT D’UNE PARTIE

| e eomes de modes

e permettent @ acceder
ifarenis jeux, chacun
Cpenosant d'Un SOUS-MEMY
iser pour dafinir les

- gl dutres options
ttant de commencer &

poda de jeu de volre choix

Spchionndg, appuvez sur e bowton A pour afficher une
nouvelle icdne de menu sous les icdnes de modes. Pour lancer
g partie, appuyes sur le bowton A avec licdne « Lancer partis
salaclionnée, puis choisissez les options proposdes.
Splactionnez 1 joueur pour jouer contre un adversaire contrilé
nar ordinateur. Vous accédez alors au nivéan suivant du menu,

Urilisez fe bouton directionngl
paur déplacer je pointeur
vors 1a zome noire situge 3
nauche de l'écran, sous 18
message « Vous allss
dabuter une partie d 1 joueur
« et appuyes sur fe boutan
A, Pour éntrer votre mom,
faites géfiler jes leffras an
itilisant las boutons analogiques & el D. Par défaut, le jou vous
donnera automatiguement le nom « Jougur 1 ». Utilsez fg
bouton dirgctionnel pour sélactionner le premier adversaire
infarmatied de la liste et appuvez sor e bowton A, Son nom
apparaitva & l'opposé du vilre. A ce stade, vous pouvez unigue-
ment vous mesurar au prémigr advarsaire contrdlé par arding-
ieur disponible, les noms des autres foueurs éfant grisés.
Anrés avair battu fe premisr jousur, e second de fa liste sera
disponible, af ainsi de suife jusqu'a ce gue vous arvies a
Sy,
Les joweurs sont classés de 7 a 10, Clugless Colin éiant le
[ueur comtrold par ordinateur (8 plus facile 4 battre au snooker
{le biflard propose différents jousurs, harmis Jimey gui excels
aussi au biflard),
Vious pouver disputer un matel compose d'un a newr frameas et
ooter pour une partie denfrainement. 51 vous sélectionnez
{'option dentrainement, vous pouvez utiliser les fonchions d'an-
nuilation, d'assistance fnformatisée ef de multi-affichage de
lignes, MAIS le scora final du maich ne sera pas inscrlt dans les

livres des meilleurs scares du hafl

Enfin, utiiser le bouton direchionne! pour sélectionner fe bouton
0 et appuvez sur le bowton A pour lancer te premier frame. 5i
fa houton OK est désactivé (s est plus sambre gue fe boutan
Annuler), vérifier que vous avez bien sélectionnd un adversaire.
Si vous voulez jousr contre un ami fou un enngmi), sélectionnez
les options 2 jousurs.

Comme en mods un fousur,
entrez les noms des deux
Joueurs gui prennent part

d la partie, sélectionnes le
nombre de frames 4
disputer ef activez ou
fdésactiver l'ophion
d'entrainament. Utilisez je
houton directionnel gt
appuyes sur le bowton A
avec e bowton OK
sélectionné pour lancer le maleh.

Editeur Trick-Shot

L'option Démo du moda
DémasEditeur Trick-Shot
vous permet d'admirer fe
falent de Jimmy White soif
an sifuation de frames.
soit d'aprés la disposition
courante des billgs,
camme aprés une partie
abandonngs ou avec
I'édiiteur Trick-Shat,
L'Editewr Trick-Shot vous permet de disposer les billes
nimporte o0 sur fa tabla selon diverses combinalsans, Pour
passer d'une bille & V'autre, appuyez sur le bouton ¥ at
utiiisez e houton directionnel. Aprés avair sélectionne ia bille
i méplacer, utilisez le stick analogique pour tourmer autour de
la hille.

e mode vous permet da frapper ow d'empocher fa bille de
volre cholx, car it 0’y a ici ni régles, ni penalités. Les billas
pevvent Btre supprimées ou disposges sur fa fable 4 vofre
convenance 4 ['aide des icdnes situées en haut de 'écran,
comma indigué ci-dessus,

Utitisez e bouton directionnel pour accéder & 3 prenidre
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icdne (représentant une croix) du haut de 'écran et appuyez
sur fe bouton A powr supprimar 1a bille sélectionnde
{d l'exception de fa bille de choc).

Appuyez sur le boutan B avec cefte icdne sélectionnée pour
supprimer toutes fes billes de la table, mais attention & ne
pas uliliser celte fanction aceidentallement,

L'icane représentant un triangle de 6 billes rouges permet de
redisposer toutes les billes pour débuter un frame, loi
encare, alléntion de me pas appuyer sur la boufon A par
accident. La position aléatoire des billes varie légérement
d'un frame & l'autre. Si vous regardez les billes de plus prés
el que vous appuyez sur le bouton A avec lcdne da redispg-
sition des billes sélectionnde, vous varrez que les billas sont
chague fois remélangéas.

Les 7 icones représentant des billes de snooker (ou les 15
billes s s'agit de biflard) correspondent aux billes qui
peuvent dire activées ou désactivéas sur la fable Trick-Shot
Si toutes les billes sont défa sur la table, ces icdnes seront
grisées. Si une bille n'est pas sur la table, appuyez sur le
bouton A avec son icdne sélectionnée pour fa faire apparaitre
devant vous.

Lorsque vous appuyez sur le bowton A avec une icdne de
bille rouge sélectionnée, Je jeu fnsére une nouvelle hille
rouge sur fa fale devant la bille sélectionnée. |ordinatenr
tient également compte de la présence d'aulres hilles ou
bandes sur la trafectoire, et les place 13 oo il peut.

Pour enregistrar las placemeants de fa bille de choe en made
Trick-Shat, procédez comme suit ;

1. Appuyez sur fe bouton A avec iodne « ANNULATION »
selectionnge,

2. Appuyez sur le bouton Start pour afficher 'écran Options.
3. Choisissez CARTE MEMOIRE,

4. Séfectionnez ENREGISTRER LA SALLE

ECRAN OPTIONS

Pour accéder d I'écran Options, appuyez sur le
bouton Start de la manette. Cet dcran ast
leifours disponible, quel que soit ls fau
sélectionné ou 'endroit o0 vous vous trouviez
dans la maison. Il vous permet de lancer des
séquences vidéo, de régler les volumas

sonores, de modifier les préférences de jeu, d'envegistrer gt
de chargar vatre position.

Appuyez sur le bouwton A pour choisir une des séquences
vidéo disponibles dans Cueball et découviir qui est 4
l'origine de ce petit chef-d'oeuvre. Le rendu de nos
séquences vidéo est incrovablement détaille.

Licdne « Interlocuteur/Gant blanc » vous permet de régler le
vofume el de modifier les préférences de jey.

Le menu des préférences contiant les options suivanies -
Slatus bar (Barre u”ér@l - La figre du bas de 'écran vous
rappele les fonctions des différents boutons de (3 souris.
Hands Flip Coin (File ou face) — Parmet de tirer & pile ou
face pour savoir ?ur' JOUera en premier.

Hanas Respot Balls (Replacer billes) — Lorsqu une bille de
snooker est empochde, o'autres billes la remplacant

Table Bees (Abeilies) — Si aucune action n'est entreprise, au
bout d'un certain femps. des abeilles envahissent 1a salle
pour Fanimer.

Auto viewline (Affichage de lignes automatique) — L'affichage
des lignes est toujours activeé (par défaut, i st désactivd)
pour chague nouveau coup.

Ligdng « Carte Mémaoire »
permat d'accéder aux
oplions d'enregistrement
&l e chargement de
partias, statut courant da
VRS feux compris.
Sélectionnez Enregistrer la
safla af choisissez un
emplacement libre pour
anregistrer votre partie.

!l est inutile d'enregistrer voltre partie pour inscrire un score
elevé dans les livres du hall. Ces résultats sont automatiue-
ment enreqistrés lorsque vous quittez une salle,

Four charger une partie préalablement enregistrde,
sélectionnez Vicdne « Charger 1a sallg »,

Lorsgue vous enregistrez un fichier de jeu, il est impératif de
ne JAMAIS éteindre Dreamcast, retirer la carte mémoire ou
décornecter la manetia.
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salle de billard
(/1 SALLE DE BILLARD

(yfre une table de snooker de style anglais semblabie d celles
se calles de feux du 182 siécle, la maison de Jimmy White

Lt Sgalement une salle de biflard de style américain des
~anices B0 Pour y accéder, dans le hall, passez la porle située a
wiuche du portrait de Jimmy White.

rans celte salle, vous pourrez jouer au billard anglais ou améri-
cain, sefon un choix de régles modifiables, vous détendre sur le
iow d'arcade Dropzong ou encore miser un peu d'argent a la
maching 4 sous. Pour connaitre les régles du jey de Dropzone
oy de la maching a sous, reportez-vous aux page 45. O, et

0 oubiliez pas d'aller tenter votre chance & la loterie de la
maching Bubbla-gum. Attention, si vous gagnez, vous devres
nartager vos gains avec '‘Bguipe — faites-le-fuf savoir via
I'adrasse du site Web menfionnée dans Je hall |

Comme la salle de snooker, la salle de hillard vous réserve
[JUEQUES SUrPriSes.

51 vous connaisses défd fa salle de snooker, vous vous senlirez
immédigtement & l'aise dans fa salle de billard, car son fonglion-
nement est identigue, y compnis pour les icdnes qui entourent
I'deran. Pour de plus amples informations sur les régles du
billard ou sur les différences entre le billard anglais, le 8-billes
americain et lg 9-hilles américain, raportez-yvous aux page 46

REGLES DU BILLARD

L e menu Start Game (Lancer partie) du billard conbignt e
option supplémentaire appelée POOL RULES {REGLES DU

BILLARD) qui vous parmet de modifier certaines régles du

billara! En voici una bréve descriplion ;

Désigner poche bille 8 - Lorsqu'ii ne reste plus sur la tabig
que la bille nofre, cette aption oblige fe joueur 4 désigner la
pache ad il fa blovsera. 5 la blowse dans une autre poche,
il perd la partie,

Friction du feutre — Désactive les lignes blanches formant le
w [ w gt gufres Marguages.

Bandes 4 toucher g cassant — Déterming le nomibre de
hilles qui dofvent tauchar une bands lors de I casse, au
début d'vn frane,

Parties bonus
JOUER DES PARTIES BONUS

Voulez-vous en savolr plus sur las autres jeux
proposes dans les salles de billard et de
snooker ? Ju'd cela na Henna 1.

Pour quitter un jeu, cliquez sur l'icone «
Laisser abjet » sifuée sous les icones de
maodes 4 gauche de l'deran.




DROPZONE (SALLE DE BILLARD)

Edité il y a des décennies, Dropzone fut le tout premier jeu
congu par fes développeurs de feus ! Créé par Archer
Maclean pour les lous premiers ordinateurs individuels, ce
Jeu darcade rapide de style = shoot-em-up » fait aufourd hui
sd reapparition dans ia salfe de biflard.

Le but dy jew est de sauver huit hommes clouds 4 la surface
d'une planéle et de les ramener un par un sur 'aire d atterrissage
« Dropzone = de leur base lunaire. Mais, bien sdr, la planéte est
altaqude par divers envahisseurs extra-ferrestres qui cherchent
d semparer de ces hommes. Pour vous déplacer sur I

planéte, vous disposez d'un petit engin
aulopropuiss qui vous parmet da ne sauver
gu'un scientifigue 3 1a fois. Foncez vers un
homme pour ['attrapar el revenez le plus
vite possibie 4 fa base lunaie pour fe
dépaser sur la Dropzone avant d'aller
SECOUFT I8 sivant,

i = - e -

Mais ce n'est évidernment pas si facile que cela. Vous devez
gwiter des hordes d'extra-terrestres qui ont envahi fe ciel. Les
exlra-terrestros varts, 185 « Planters =, larquent parfois des
androives qui tuent les hommes gue vous daver sauver Si
vous entendez siffler, consultez votre radar pour voir un
point rouge o vert descendie vers la surface et si ¢'est e
cas, foncez sur i, 5f vous n'y arrivez pas 4 temps, non
seulement vous perdrez un scientifigue, mais un Planter
mutant vous prendra én chasse. 59 vous perder tous

vas hommes, vous deviez survivie dans une awlre dimen-
sfan volcanique. £t owi !

Urne fois un niveau acheve et tous les hommes sauves, vous
gagnez un bonus af passez au mivean suivant,

Pour contrdler volre engin spatial, utilisez le stick analogig
ou le bouton directionng!

Pour utifiser {'arma lases, apouyvez sur e bowton analogigue 0,

Appuyez sur fe bouton ¥ pour larguer une bombe inteliigenta
qui éliminera presque tout ce qui apparait 4 'écran. Vous
obtenez une nouvelle bombe intefligante et une nowvelle vie
tous fes 10 000 points.

Appuyer sur fe bouton analogique G pour activer et désactiv-
er voire bouclier. Lorsqu'il est active, vous éles inviinérable.
Mais 'effet du bouclier ne dure pas, comme 'indigue la
barre situde & droite du panneau dinformations. Si vous éles
encore en vie au terme d'un niveau, volre bouclier regoit un
bonus de 50 % de puissance supplémentaire,

Four faire une pause dans Dropzone, appuyez sur le bouton
Start. Appuyez de nouveau sur le bouton Start pour repren-
dre fa partie.

Four quitter Dropzone et revenir 4 la salle de billard, appuyez
st le bouton B,

Pour de plus amplas informations sur les régles du jeu de
roprone, raportez-vous 4 1a fin de ce manuel, 4 I3 section
consacrée aux régles du sngoker gt du biltard.

LA MACHINE A SOUS
(SALLE DE BILLARD)

-$

La machine & sous Mk1 de la salle de billard accepte les
pigces de 25 cents. Pour chaque pisce de 25 cenls insérée,
vous pouves aclionner ung fois le bras. Pour ce faire,




vz s le bouton Y et utilisez le bouton dirgctionnel,
B ez sur le bouton A pour faire tourner les rowleaux

o pous FEMpOrtez un prix, ce dernier est aulomabiquement
S i votre crédit. Parfais, un bonus vous permet de iancer
. auileaux deux ou trois fois. LElsez lg touton directionnel
W accéder au carré rouge situé sous le roulean de volre
Loy 1 appuyez Sut le bouton A pour le lancer vers Je bas.
- neylier le haut du rouleay pendant qu'il tourne pour connaitre
o ain MAXITHT qUe VOUS pouvez remporter,
o/ 1o message « bloquer rouleay » apparalt sur la maching,
ouis pourrez arréter un ou tous les rolleaux Ia prochaing
e e Vous actionnerez le bras, Liflustration sifuge a

ache de la machine présente la combinaisan gagnante,

LES FLECHETTES (SALLE DE
SNOOKER

Occupez-vous de la bigre, Cueball se charge du reste. Les
iaux de fldchettes disponibles sont les suivants ; le 301, 2
501 et 'Horloge. Pour connaitre fes régles de ces jeux,
reportez-vous & i3 page 51.

Paur lancer les fiéchettes, if vous suffit d'utiliser le boutan X
ot le stick analogique. Appuyez sur le bouton X pour sélac-
Lonner ung féchatte. Appuyez une deuxiéme fois sur le
bouton X pour vous préparer a lancer la figchette, Enfin,
sopuyes une troisiéme fois sur le bouton X pour [a lancer. Le
montent ol vous fchez 1a fiéchette détermine son point
i'impact.

Taut d'ahord, vous dever vous faire grosso modo ung jdée
de lendroil o vous allez la planter. Pour posiltionner la
flechette & l'éoran, utiliser 8 stick analogiqle, Habituaz-vous
4 utiliser la stick analogique pour apprendre & dvaluer i

puissance nécassairg 4 un bon lancer.

[ & momeant on vous appuyez sur g boutan X, la position de
la fléchette & Pécran et la fagon donf vous ulilisez fe stick
analogique aprés avoir reldche le bouton déterminent le point
i impact de fa fécheatte.

W vous faudra un peu de temps pour aoprendre a diriger cor-
rectement (3 fiéchette, mais vaillez & vous entrainer
suffisamment avant de vous mesurer 4 un adversaire
contralé par ordinateur oy d un ami.

Entin, une icdne situde en bas & gavche de lécran vous
permet de faire un gros plan sur fa cible. Vous pouvez ainsi
voir cas adarables petits trous de fiéchettas s accumuler

jusqu’d ce que vous ayez besoin o une nouvelle cible.

LE JEU DE DAMES

A, le classique jeu de dames. Jamais des pelits pions en
plastique n'ont autant é1é déplacés sur un damier depuis. ..
fum... eh bisn, jamais en fait, Pour connaitra las régles du
feu de dames, reporfez-vous 4 la page 37.

Pour déplacer un pion, cliquez sur fe pion de volre choix,
puis sur la case od vous souhaitez le placer, Vous pouvez
parfois déplacer le pion sur deux cases ou plus. Dans ce cas,
eliguez d'abord sur le pion, puis sur chacung des casgs
suCCessives vers lesquelles vous voulez le déplacer.

En mode Farlie un jougur, sf vous voulez que |'ordinater
vous sugaers un deplacement, sefectionngz lg point
d'interrogation situé en bas & gauche de ['écran et appuyes
sur le bouton A. Les deux icdnes situdes 3 ce méme
emplacement vous permettent également de vous deplacer
vars (‘avant ou vers Uarriére,

Le mode Edit (Edition} vous permet de placer des pions
n'importe ou sur le damigr et de commencer 4 jouer selon
celte configuration. Pour placer un pion sur le aarmier,
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dppuyez sur le boiton ¥ et vhilisez fe bouton girectionnel
poaur fe positionner sur i3 case de votre choix et faire
dpparaitra un pion noir. Toufours avec cette méme case
sdlectionnde. appuyez sur e bouton A pour transtormer la
pion noir en pion blane. Réappuyez sur le houton A pour
transformer le pion en dame noire el une nouvelle fois pour
fransformer catte derniére en dame bianche, Appuyez de
nauveau sur fe bouton A pour reprendre le cyele,

Regles

Vioici fas régles les plus courantes du snooker et du billard.
Malgré leur apparente complexité, la plupart d'entre elles ne
devraient pas réellement vous poser de problémes dans
Jimmy White's 2: Cueball, car le jeu gére tui-rméme les
fautes. Mais, ces régles vous permettrant d'éviter les fautes
pour un jeu plus réalista.

Les régles du snooker

Jimmy White's 2: Cueball” reprend les régles infernationales
du snaoker, également connu sous la nom de snooker
anglais, 4 savoir las
régles ias plus répan-
dugs dans le monde.

Dans Cueball, fa table de
snooker est standard. |
s'agit en effet d'une iable
de 3,70 m de fong sur
1.86 m de large ef 0,86
im de haut,

Cueball e prend an
charge que deux joueurs
de snooker,

Chaque malch est composé d'un nombre prédéfini de frames
{ou manches) et le joveur ayant remporté le plus de frames
4 ia fin du match 'emporte. A l'issue d'un frame, le jousur
dyant marqué Je plus de point 'emports.

Au début du frame, Ia table compreng 15 billes rouges, six
billes « cowleurs » et une bille blanche correspondant 4 1a
biife de choe. Chague bille rauge vaut un point et les bille de
couleur les points indigués ci-dessous

Bilie jaune 2 points
Bille bieve ; 5 points
Bille verte 2 3 points
Bilfe rose : 6 points
Bilfe marron 4 points
Bille noire : 7 points

Les billes sont ainsi disposées au début de chague frame.
Jimmy White's 2: Cueball s'en charge pour vous.

Le demi-cercle adfacent 3 la ligne verticale située 4 droite de
l'illustration s'appelle le « 0 ». Lorsqu'un joueur remet en jey
la bille de choc aprés que cette derniére a été empochee ou
giectée hors de la table (« in-hand »), elle doit étre correcte-
ment jouge duy « 0 ».

Auw début du mateh, le joveur sélectionné ouvre le premier
frame. Dans le cadre d'une compétition, cela se fait générale-
ment & laide d'une méthode appelée « lag ». Chague joueur
positionne des billes identigues nimporte ol derriére g «
baulk line » ou ligne de cadre (ia ligne adjacente au « D =) gt
fa lire. La bille doit toucher la bande arriére ef revenir sur la
ligne de cadre. Le jousur dont la bille est Ia plus proche de la
bande de téte (bande la plus proche et paraliéle a la ligne de
cadre) a fa possibiiité de commencer le premier frame ou de
le proposer & son agversaire.

Dans Jimmy White’s 2: Cueball, le joveur qui ouvre le premier
frame est selectionné de maniére aléatoire. Les joueurs
fowent ansuite & lour de rdle les frames suivants.

Chaque frame commence par une casse. La bille de choc est
« in-hand » et par conséquent placég n'importe ou sur e « D
». Le joueur joue alors Ia bille blanche qui doit aller toucher
une des bifles rouges sans foucher aucune gufre bifle. 5ile
joueur touche en premier une bille de couleur, ne parvient
pas toucher une bifle rouge ou blouse la bille de choc, il
commet une fawte {pour en savoir plus, reportez-vous 4 Ia
section relative aux pénalitds). Son adversaire peut alors le
contraindre a effectuer un « break » peut tout simplement
continuer & jouer {la bille blanche reste 13 ol elle se trouve 4
moins d'avoir ét¢ empochée, auquel cas elle est « in-hand »).
Le tour d'un joueur § achéve lorsqu'il ne parvient pas 4
blouser une bille et son adversaire prend alors le relais,

Les joueurs doivent blouser les billes dans un ordre partic-
wiier. Tant quil reste des billes rouges sur la table, le joueur
doit en toucher une en commengant son tour. Dans ce cas,
toutes lgs billes rouges sont appelées « billes on ». Chaque
fois qu une bille rouge est blousde, la jovewr doit choisir ume
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i1 gie couleur, qui devient alors 1a « bille on = Si cetle bille
" ulewr est blousee, efle est replacee sur la table i 5d

o hahituelle (si possible) et les billes rouges sont de

pau « on ». Les billes rouges el de coulgurs sant

\has au cours du frame. Les billes rouges ne sont

s replacées sur 1a table.

. hiousage de deux billes au cours d'un méme coup
pporte au joueur deux points. Aucune bilie rouge n'est

_.;;_-!}_J[,'rfﬁ' surla lable.

K]
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e fois la dernigre bille rouge biousée, le jougur peut
icore blouser une des billes de couleur. Dés fors, les billes
" rouleur doivent étre blousées par ordre croissant (de 12
e @ la noire). Les billes de couleur ne sont pas renises
<t leur spot aprés avoir 818 blousées. S'il ne reste plus que
- ille noire, e jeu sg termine aprés qu'elle a et blousée ou
aprés que 1a premigre faute a 618 commise.

£ cas 'égalité aprés le blousage de la bille naire, cetle

Jernigre st remise sur son spot et fa bille de choc est « in-hand
. L es jougurs ont recours « lag » ou désignent leur adversairg,
denuis le demi-cercle. Le frame sg poursuit jusqu'a ce que la
1ilie noire soit blousée ou qu'ung faute soit commise.

5 (a bille du = striker » est une bille rouge et gu il blouse une
hille de couleur, il y a faute. De méme, si une bille de couleur
=5t 1 bille = an » gt qu'une autre bifle est blousee, ily a favle.

< une des billes est éjectée de (a table, lg = striker » commet
Lne faute. Les billes rouges, contrairement aux billes de
coulaur, ne sont pas replacées sur la table. Sia bille de choc
o5t délibérément éjectée hors de la table (« jump shot =) pour
scarter une bille génante, il y a faute.

£ cas de remise en jeu, les billes de couleur doivent étre
positionnées sur leur spot d'ariging.

5i ce spot est défd occupé ou si son replacement touche ou
Jéplace une autre bille, elle est positionnée sur le premier spot
disponible appartenant 4 la bille de couleur fa plus dlevée.

5i tous les spots sont occupés, la bille de couleur est placée
|2 plus prés possible de son spot o origing sur une ligne
situde entre le spot et la bande de téte.

Sauf au moment de la casse, fout jouewr avec la bille de
choc « in-hand » a le droit de toueher n'importe quelle bilfe

de la table. 5i la bille est empochée, sa valeur est celie de Ia
bille « on » {rouge au cours d'un jey normal ou la valeur de
1 hille de couleur en l'absence de billes rouges). Dans le cas
d'une bille de couleur, elle est replacée, sauf sl ne restait
plus de billes rouges.

L a bille da choc est « snookered » larsqu'efie ne peut
toucher aucune autre bille en ligne droite depuis ['endroit ou
elle se trouve ou depuis n'importe quel emplacement &
Vintérieur du « O » i 1a bille de choc est « in-hand =. 5i fa
pille de choc est = snookered » aprés une fawle, le joueur
bénéficie d'une « free ball ». Il peut alors désigner nimparte
guelle bille, qui une fois blousee lui rapportera ia vilewr de la
hilie initiglement « om =,

L3 bille de choc est « angled » quand un coup direct en ligne
droite vers toute partie de chague bille = on » est rendu
impossible par fe coin d'une bande. Si elle est « angled » dla
suite d'une faute, le foueur peut la jouer de cette position ou
13 jouer « in-hand = depuis e « D ».

Les « strikers » ou joueurs actifs ne doivent pas délibére-
ment manguer des coups. Si l'adversaire ou larbitre
considérent un coup comme délibérément mangué, il y a
faute. Jimmy White's 2: Cueball ne difiérencie pas les coups
mangués de maniére délibérée ou accidentelle.

Un « push stroke » se produit lorsque le procéaé de fa
gueve reste en contact avec la bille blanche au moment alr fa
hille blanche et la bille abjet entrent en contact ou alors que
13 bille de choc a commencé son mouvement. Les « push
strokes » sont impossibles dans Jimmy White's 2: Cueball.
Line = touching ball » ou bille touchante intervient lorsque Ia
hille de choc entre en contact avec une aulre bille. Dans ce
cas, le joueur doit 5'en écarter pour ne pas faire un « push
stroke ». Aucune pénalité n’'est encourue pour s'écarter de la
boule de cefte maniére 5

« |a bille n'est pas « on »

s[5 hilla est « on » et e « striker » 12 désigne en fant que telle
« |3 hille est « on » at le = striker » désigne et touche d'abord
une autre bille

Pénalités pour fautes
Les fautes sont sanclionnées par une pénalité d'au moins
quatre points, sauf si la faute sapplique & une bille de
couleur d'une valeur supérieure. Si plusieurs fautes sont
commises au cours d'un méme coup, fa plus haute pénalité
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est appliqués,

Par exeniple, si la bille rose m'est pas « on » mais qu'alle est
touchde en premier ou entrée dans une poche, i 8'ensuit une
penalité de six points. 5i la bille bleve a été désignée el est «
on = et gu'elle est manguée ou gu'une autre bille est blousés
(que fa bilie blave soit Mousée ou pas). ! s'ansuit une
pénalité de cing points, 4 moins qu'une faute ne soit
cominise sir ia bille rose ou sur la biffe noire.

La penalité est ajoutée au score de son adversaire et le «
striker » doft rejouer s son adversaire le luf demanda,
En résumé, il v a faule quand .

* i billa de choc mangue toutes les autres billes

= [a bille de choc rentre dans une poche

= una biile qui n'est pas « on » éntre dans une poche

= 1a bille de chog touche au premier contact une billa qui
i'est pas « on »

= la bille de choe touche au premier contact deus billes,
fowles deux rouges.

Lme penalilé de sept points est automatiquement appliguse
én cas de faute conmise avant d'avair désigng,

Les régles du billard

Malgré I'existence de régles officielles pour les différentes
formes de billard, chague fougur sembla avoir ses propres
variantes, Pour ne pas prendre le risque o'agacer les lecteurs
de ces instructions, nous avons préféré nous limiter 4 l'expli-
cation des régles utilisées dans Jimmy White's 2 Cueball
Noubliez pas que le menu Edit (Edition) vous permet de
madifier cerfaines oplions 4 votre convenance. Ces variantes
50Nt également décrites dans la partie qui suit

Quelle que soit la version da billard gue vous choisissier
dans Jimmy White's 2: Cueball, les deux régles de base sont
les mémes,

Les scores sont inexistants ef fe gagnant est le premier fousur
d avair, en toute légalité, blousé fa bille noire ou les huif

billes ou encore 3 avoir blousé 2 dernigre bille de 12 tatie.

Le joveur continue d'étre le « striker » jusgu’a ce qu'il
mangué un blousage ou qul commatte une faute

Hormis cela, il existe de légéres ou grosses différences entre
fes jeux.

Le billard anglals
Au biflard anglais, 15 billes sont disposées en triangle. Ces
quinze billes sont les suivantes : sept billes rouges, sept

billes faunes et une bilfe nofre au miliey.

Le joueur choisi pour effectuer 1a casse (sélectionné de
maniére algatoire dans Cueball) positionne la bille blanche
dans le « 0 » situé sur fa partie haute du billard, Au cours
de la casse, il doif blouser une des billes du triangle (4
I'excaption de la bille noire) ou mettre en contact ay moing
deux bifles avec les bandes (modifiable & partir du menu
Biliara/Editer régles). 5i la bille notre est empochée. g «
striker » a fa possibilite de recommencer la casse pour faire
une nouvelle tentative ou de replacer 1a bilfe noire et de
continuer son four,

Si, au cours de Ja casse, une oy plusieurs billas o'une seule
couleur sant empochdes, fe « striker = est désigné par celfte
couleur. N peut alors empocher, en toute légaiité, les billes de
celle cowleur. SN au cours de la casse, au moins une bille de
chague coweur est empochée, I table est « libre » gt lg «
striker » peut empocher indistinctement les billes rouges ou
Jjaunes. 5l empoche ensuite une bille, if est désigné par la
couleur de cefte bille et continue de jouer, S'il ne parvient
pas & empocher une bille, son adversaire devient fe « striker
» gt peut essaper da blouser une bille de la couleur de son
chaik, [aine ou rouge, pour se voir désigner cetla coulaur,
Larsgu'un joueur est désigné par une des deux couleurs,
s0n adversaira 'est automatiguament par 1a cowleur restante.
Le frame se poursuit jusqu'ay blousage de toules les billes
de cowleur o un jousur e ge dernier peut alors tenter de
blouser ia hille nofre. 8 y parvient, il remporte la frame,

Le blousage d'une bille de cowlaur adverse est sanctionng
par une faute. Notez que la bille reste cependant empachge.
'y & également faute, si un foueur ne parvient pas & toucher
en premier une bille de ia cowleur qui lui a été deésignée.
Dans ces deux cas, son adversaire devient le « striker » af
benéficie de deux coups.

Lorsquiun joueur bénéficie de deux coups, i tire d'abord une
bitle fibre, & savoir qu'il peut indistinctement tirer une bille
rouge ou ung bille jaune lors du premier coup, mais doit
ensufte revenir a la cowleur gui lui a élé désignie. Le «
slriker » conserve aussi ses deux coups toul en continuant 4
correctement blouser ses billes de cowleur, v comorls la bille
libre. 51, ce faisant, il ne parvient pas & empochar une bifle
de couleur, il lui reste une deuxiéme chance. Cependant, i la
sewle bille restante sur fa fabla ast iz bille noire, if na paut
lirer qu'un coup,




pille noire €5t gmMpocheée par un foueur disposant

51 i

o e de billes e couleur sur ia table, il perd le frame.
ot dgalement le cas en situation de bifle libre, sauf lors de
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e ces régles, Jimmy White's 2: Cueball propose fautres
e, La premigre, Naminate 8-balliblack (Designer poche
i 8/noire) oblige le joueur & désigner une poche oo
Linuser la bille noire. Cette désignation n'intervient pas
sappesairement juste avant e coup. Si fa bille noire tomba
Lysuife dans fa bonne poche, le « striker » remporie fe
ame, si elle tombe dans une autre poche, il e perd.

i (7 bille moire ne tombe dans aucune poche, 13 partie
COrtiie.

+option D définit Pendroit & partir duguel 1a bille de choc

<ara fouée. Si cette option est sélectionnee, 1a bille doit 8ire
spsitionnge dans le « 0 = Dans i'aulre cas, la bille de choc
st placée derriére a ligne de cadre et doit gtre joude vers e
nhaut de la table, devant la ligne de cadre.

| o5 optians 1 4 rebond(s) sur bande & la casse detarrmi-
aent. comme leur nom indique, le nombre de rebondys) sur
nande nécessaire(s) aprés fa casse,

Le 8-billes américain

1 o5 régles du 8-billes américain sont identiques 4 celles du
hillard anglais & une différence prés © les billes sont com-
nnsées de sept billes dites pleines et de sept billes dites
Cerclées ainsi que de I'habituelle bille noire, aussf appelde
nille numéra « 8 ». Le jousur ne désigne pas les billes jaunes
oy rouges, mais les billes pleines ou cerclées. Au

4-hilles américain, lorsqu'un joueur commet ung faute, son
arversaire ne peut pas fover deux coups, Mais a, en
ravanche, 12 possibilité de positionner 13 bille de choc 4 sa
quise. Notez également que toute bille tirée daoit impérative-
ment toucher au moins une bande.

Le 9-billes américain
L gs régles du 9-billes américain sont sensiblement dif-
fargntes. Comme son nom lindigue, ca jev se jove avec
saulement neuf hifles numératées de 14 8. Ces billes sont
Jes suivanies :

Jaung 1

Bigue 2

Rouge 3

\fiplette 4

Jrange 5

Virte 6

Bordeaux 7

Naire &

Bande olive 9
Au début de chague tour (y compris la casse), le « siriker »
dait foucher 1a bille portant le plus patit numéro de Ia table.
Si une hille est blousée (pas obligatoirement par ordre
numérique), le « striker » continue mais doit impérativement
toucher en premier 1a biile portant fe plus petit NUMEND.

Le joueur ayant empoché la bille numéro 9 l'emporte, ce qui
peut intervenir & n'importe quel moment de la partie. La bille
numéro 9 est correctement empochée lorsqu'elle est frappee
directement ou lorsqu'elle est empocheée aprés que la bille
portant le plus petit numéro a été touchee par la bille de
choc. i la bille numérp 9 n'est pas correctement empochée,
il v & faute et elle est remise én jeu.

5§ un joueur commet une faute, son adversaire peut placer 13
hille de choc mimporte od sur la table, mais if ne peut tirer
qu'n cou,

Sﬂr‘ un fougur commel frois fautes au cours d'un méme frame,
il perd.

LES REGLES DU DROPZONE

Briefing de missions '“""MF""’ et autres régles

Nous sommes en 'an 2085 et sewle une poignée d'hommes
a survdey 3 la terrible guerre des robots qui a eu liey 'annde
précédente, Dans un ultime effort de survig, les terriens se
sont unis pour mettre au point un maoyen de transport
sophistiqué, un croiseur stellaire Tacheon capable de
surmonter les limites inhérentes aux voyages vers de
nouveaux systémes stellaires, Le bon fonctionnement du
Tacheon repose sur le bombardament de trés rares crislaux
iomiens avec des quarks. Toutes les réserves ferrestres de
cristaux ioniens ayant été utilisées lors de la mise au point
d'un prototype, un détachement d'hommes a £té envoye sur
la jeune plangte hostile de 10, le deuxiéme satellite axtérieur
de Jupiter. 10 abonde de cristaux, dispersés sur toute sa
surface et charrids du sous-sol de la planéle par les forces
combinges des trois volcans en éruplion découverls dans les
années 1980 par une agence spaliale dotde des premiers
téfescopes interplanétaires géants.

Pay de temps aprés la construction d'une base lunaire au
fond d'un immense cralére, la premiére vague d' ennemis
arriva de Jupiter pour anéantir les envahisseurs humains.

@



Viotre mission consiste & protéger les hommes des inces-
sdanis assauls ennemis, Pour ce fafre, vous disposer d'un
bon arsenal compasé du dernier cri en matiére de systéme &
impulsian faser, d'un bouclier et de précieuses bombes
Strata. Volre engin propulsé vous permet également de
récupdrer un homma a fa fois. Vous devaz continueliernent
sauver les hommes postés sur fa planéte 10 pour les
ramener & l'abri sur la Dropzone de i3 base lunaire,

Les commandes

Drapzone se joue via le stick analogigue ou le bouton dires-
lionnel. Si vous décowvraz Drapeone, le bouton directionnal
vous semblera plus adapté au contrdle de votre personnage
que le stick analogique. Vous devez étre capable d'utiliser
vatre laser, de vous déplacer sur l'écran, de larguer les
bombes Strata et d'utiliser, si nécessaire, votre boucher

Bouton analogique O : utiliser le canon LASER.

Bouton analogique G . larguer une hombe STRATA
Bouton X : activer le BOUCLIER

Bouton Start : pause

Le stick analogique ou fe bouton directionnel sont ulilisés
pour propilser volre engin spatial dans la méme direction.

Tirs

Le bouton analogique D vous permet de tirer une impulsion
faser 4 fa fois. Sa direction correspond généralement a la
position 4 laquelle vous faites face bien qu'il soif possible de
tirer vers larriére en dirigeant rapidement lg stick analogique
ou e bouton directionnel vers la droite ou vers la gauche au
mament de firer. Vous pouvez ainsi owvrir le few sur vos
poursuivants tout en essayant de leur échapper

Largage de bombes Strata

Appuyer sur le bouton analogique D pour Brguer une bambe, Chague
fols quie vous appuvez, vous rguez une bombe. La bombe Strata
vous permet dandantir fous vos ennemis 4 lexception des Androides.
Elle permet aussi de détruire fes Spores, mais parfois, les Trailers qui
en sorfent peuvent rester actifs. Afars, un conseil : ne vous approches
pas trgp des Spores, & mains o Svoir activé volre bovcher avant foul
iargage oe bombe Sirata

Activation du bouclier

Pour activer ou désactiver vatre bouciier indestructible,
appuyez sur le bowton K. Lindicateur de temps restant du
bouchier apparait sur la Ngne de score et diminwe au il de

-La majeure partie de {'6cran affiche la partie exacie de fa

l'utilisation du bouclier. Un indicateur sonore se déclenche 3
secondes avant i3 désactivation du bouclier. L'énergie de
votre bouclier est partiellement renouvelée 4 1a fin de chagu
Vague d'atiague ennamia,

Bt du feuw

Votre mission consiste & protéger les hommes situds 4 13
surface de la plandle 10 des envahisseurs ennemis et de les
ramener, un par un, vers la Dropzone abritant aire d'atferris-
sage funaive. Pour sauver les hommes, vous dever les survoler
Vous ne pouvez sauver gu'un homme 4 la fois. Chague homme
fransporté doit tve déposé dans fa Dropzone de la base lunaire
sur laguelle if courra se metire & /'abri. Si vous tes touché par
un ennems alors que vous fransportez un homme, ce dermier
réapparailra d la surface de iz lune au début de votre vie
suivanite. Les hommes sont attaqués par des Androides rouges
envayes par les Planters verts. Au début de chaque séquence
dattague, homme attaqué dmet un sifflement ef Vindicateur
daltaque faune, situé au-gessus du scanner, pointe vers le lisy
de lassaut,

L’écran

zone en lemps réel que vous survolez. La vue principale de
Vécran affiche en temps réel fa zong que vous survolez. Vous
survolez principalement la surface accidentée de la planéte 10
aVeC S8s profondes crevasses, ses tranchées remplies de
fave, ses volcans en éruplion ef ses cratéres d'anciennes
météorites. Au loin se dessinent les étoiles brillantes des
autres systémes planétaires qui attendent o'éire visitées par
U'homme. La partie inférieure de I'écran affiche vos instry-
ments et votre statut, 4 savoir © les compteurs o hommas,
lindicateur de direction d attague courante, les vigs
restantes, les bombes Strafa el, plus important, le dispositif
de balayage planétaire haute vitesse faisant office de radar
planétaire, sans oublier votre score et g temps de
deplotement restant du bouckiar

Les instruments

Indicateur d'attague

Cet indigateur se matérialise par une fléche représentant une
fiéche se matérialise chague fois qu'un androide attaque un des
fhommes. Il indigue la direction de ['itinéraire le plus court pour
vous rendre sur les lieux de la derniére altague détectée. Au
gébut o'une attague, la victime émet un sifflement.
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teurs o hommes . .
E"’E".;.T.L-.-_\- chiffres situés de chague cdté de lindicateur d'altague

't le nombre d'hommes qui atiendent d'étre secourus a
-2 de 12 planéte et le nombre o hommes sauves ayant
Ja hase lunaire.

gpatut dut bouclier o
T temps de déploiement restant du bouclier apparait ict
Lreguie le bouclier est active, votre personnage prend ung
"L ration gris foncé et vous devenez invuingrable, mais cela
~onifie egatement quil vous est impossible de sauver des
imes. Cet indicateur diminve au fil de 'utilisation du
pouclier el un signal sonore ast dmis 3 secondes avant 53
ddsactivation,
Vies restantes . :
"ot indicateur, situé @ gauche de la zone du scanner, indique
1 nombra de vies gu'il vous reste. Chaque symbole de conm-
son spatiale correspond 4 une vie el lorsqu'il n'y en a
s cela signifie que vous jouez volre derniére vie. Si vous
Jisposez de plus de trois vies, vous ITen Verrez que Irois,
Ame Si VOUS pouvez avoir un maximum de 127 vies. Vous
-arave? Une vie supplémentaire tous les 10 000 points.

Bombes Strata

et indicateur, situé & droite de fa zone du scanner, alfiche
wsqua 3 symboles de bombes correspondant aux bombes
Sirata restantes. Au tofal, vous pouvez disposer d'un
maximum de 127 bombes.

Score
L+ fotal des points que vous avez marqués apparalt en haut a
droite de 'éeran principal.

Scanner

| ¢ scanner constitue votre source d'informations principale.
Comme unt écran radar, il ingique ce qui se passe d la surface
de toutes las planétes. Tous les hommes et fous les ennemis y
sont représentds par de petits points radar clignolants.

Les personnages de Dropzone

Les hommes

Au début du jeu, vous devrez récupédrer 8 hommes 4 la
surface de la planéte 10 pour les déposer un par un sur |aire
i'atterrissage Dropzone. Ghague fois que vous sauvez un
homme ou que vous neutraliser des Androides, vous gagnez

des points de bonus.

Au début de chague vague d attague, les hommes restants sont
dispersés 4 la surface de la planéte. Plus la valeur de |3 vague
est dlevée, plus elle est éloignée de la Oropzone. Un indicateur
vous permet de connaitre le nombre d'hommes sont déployés 4
{2 surface. Au fil de la vague d'altague, les fommes rejoignent
la Dropzone et fa base lunaire chargés de cristaux loniens. Pour
mener & bien leurs attaques. les Planters dépéchent des
Androides et chague homme attagué émet un sifflement qui
résonne dans toute l'atmosphére.

Si vous ne faites rien pour Sauver les hommes, les Androfdes
les pourchassent et les Planters se transforment en Nemesites
qui s lancent & volre poursuite,

Si vous pensez avoir sauvé tous fes hommes, sachez que les
Androides peuvent §'en prendre d la base lunaire elle-méme.
Notez également que si tous vos hommes sont aneantis et quiil
n'en reste plus aulle part, fa surface de la plandte devient
instable et tous les volcans entrent en éruption, ce qui rend
toute survie difficile. Cependant, un nouveau groupe dhommes
arrivera tautes les cing vagues o attague.

Les Planters et les Androides

Las Planters sont les ennemis les plus répandus. Ce sont des
machines pilotédes par des Androides capables de voler bien
au-tlessus des volcans et de la base lunaire et de raser la
surface. lis sont toujours & la recherche d'hommes. Lorsquils
lancent une attaque d Androides, ces derniers atterrissent a [a
surface de I planéte pour traguer les hommes, laissant les
Blanters se transformer en Nemaesites pour vous pourchasser.
Lorsque vous entendez un sifflement annongant une alfaque,
marquiez des points de bonus en réagissant vite pour rejoin-
dre le lieu de lattague {suivez indicateur o altaque) et
anéantir le Plantar, puis M'Androide.

Les Nemesites

Lorsqu'un Androide atterrit, le Planter se transforme en
Nemesite, un redoutable missile autodirecteur dirigé vers
VOus pour vous anéantir & tout prix. Les Nemesites sont plus
difficiles 4 abattre que les Planters et échapperont & vos firs
laser 4 moins d étre suffisamment proches pour entrer en
coflision avec vous,

Les Dispasitifs antimatiéres

L orsgue tous les hommes sont andantis, les Planters ef les
Androides se transforment en dispasitifs antimatiére dirigés
cantre vous, suite & quoi [ planéte o est secouee par un
tremblement de terre qui la rend instable avec de dan-



gereuses coulées de lave des volcans en éruption.

Les Spores

Les Spores sont inoffensifs tant que vous ne les atfaguez
pas. lls se déplacent 4 la surface et dés que vous les
attaquez au laser, ils explosent pour se transformer en quatre
Traflers individuels.

Les Trailers

Les Trailers sont de petits missiles ondulants issus de
l'explosion des Spores. Certaing se dirigent droit sur vous,
landis que d'autres se mettent en travers de vaire chemin.

Les tempétes Blunder

Ce sont de silencieuses mais redoutables catastrophes
naturelles se produisant sur lo. Elles se déplacent lentement
dans les couches supérieures de l'almosphére provoguant
parfois des pluies d'acide moléculaire ou laissant apparaitre
différantas cowleurs avant d'envayer un éclair de pratons au
moment o vous passez en dessous.

Les NMEYES {prononcez N-m-gyes)

Si vous survivez trop longtemps & une vague d'attague, vos
ennemis envoient un Nimeye, une arme redoutable, pour
feltre un terme 4 votre resistance. Les Nmeyes surveillent
vos moindres faits et gestes. lls se déplacent de maniére
saccaddie ef peuvent vous dépasser fout en continuant 3
larguer des bombes dans votre direction. Les Nmeyes suc-
cessifs sont de plus en plus difficiles & détruire. e meilieur
moyen de les éviter consiste a éliminer les assaillants le plus
18t passibie el & sauver las hommes restanis,

Les hombes

Les Planters, les Nemesites, les Dispositifs antimatidre et les
Nmeyes peuvent larguer des bombes tournayantes contre
vous. 5i vous gardez la méme vitesse, elles finiront par
entrer en collision avec vous, vous faisant perdre une vie,
Chaque bombe larguée contre vous se caractérise par un
son specifigue. Pour les contrer, changez de direction ou
activez immédiatemeant votre bouclier jusqu'a leur axplosion.

Les volcans

En régle générale, les trois volcans en éruption A la surface
de la planéte sont inoffensifs. If en sort des blocs de magma
qui ne vous feront aucun mal. Mais si lous vos hommes
s0at prsonniers, que (3 surface de fa planéte devient instable
&t que les volcans se mettent & déverser de 13 lave. laurs

chances de survie sont minimes. Le seul moyen de vous en
sorlir est de survivre jusqu'd l'arrivde de nouveaux hommes
toutes les cing vagues,

Résumé des points et régles de
jeu diverses

Au départ, vous disposez de huit hommes, d'une puissance de
boucher maximale, de 3 Vies et de 3 bombes Strata. Tous les 1
000 points, vous gagnez une vie et une bombe Strata supple-
mentaires et vous recevez 50 % de puissance de bouclier en
plus 4 i fin de chaque vague. Vous pouver disposer d'un
maximum de 127 wies et de 127 bombes Strata. Des points de
bonus vous sont attribués pour chaque homme ayant survécy a
une vague d'attaque et un nouveay groupe de 8 hommes arrive
toutes les cing vagues. Vous pouvez gagner des points de
bonus supplémentaires en détruisant rapidement des Androides
au début d'une attague. Lorsque vous perdez volre dermigre vie,
le jeu se termine et volre classement est ajusté en fonction de
vos performances. Peut-éire aurez-vous la chance d'inscrire
votre nom dans les Meflleurs scores de Dropzone. Mais une fois
le million de points attaint, vous ne pourrez plus gagner de vies
ou de bombes Strata supplémentaires. (De foute fagon, si vous
8les 4 la hauteur, vous n'en aurez pas besoin !)

Ung vague se terming lorsque vous aver detruit tous les
Planters, Spores, Trailers, tempétes Blunder et autres ennemis
ET placé tous vos hommes & I'abri sur Ia base lunaire Dropzone.
A la fin de chaque vague d'altaque, un bonus vous est atfribus
pour le nombre d'hommes sauvé multiplié par le nombre d'at-
laques (avec un maximum de 500 points par homme). Ce
bonus vous est également attribué chague fois que vous débar-
quez un homme au cours de la vague. Toutes les cing vagues,
Vous recevez unt renfort d'hommes, mais cette vague est
précéage d'ung INVASION DE TRAILERS vous permettant de
marquer facilement des points supplémentaires en détruisant
tous les Spores ef leurs Trailers et en la terminant rapidement
avant I'apparition des Nmeyes.

Chaque vague est aléatoire en termes d'action et point d'entrée
des ennemis. 8i vous perdez une vie lars du transport d'un
homme, celui-ci refoindra son emplacement d'origine. Si vous
sauvez gf mettez & I'abri les huit hommes, il n'y aura pas

o autres attaques d'Androides pendant le reste de la vague. Mais
si ce m'est pas fe cas, attendez-vous 3 devoir affronter les
Androides qui envahiront ia base lunaire.
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Meilleurs SCOFES )
1 (1 fin de la partie, vous avez atleint un bon score, un
7 oage vous demandera d enlrer vas initiales dans les
s scores de Dropzone. Vos performances déter-
ot votre classement parmi les dix meilleurs joueurs.
! ghutants n'ayant pas atteint 10 000 points ne seront
U igssés. Un score moyen pourra vous valoir e statul da
\ison Cadet (Eléve officier lunaire), mais vous ne pourrez
"< hisser au rang de MEGASTAR que si vatre mission
't soldée par un succés total, Ce statul constitue la dis-
on galactique supréme uniguement décernée aux

\ers hors pair ayant marqué au moins 1 000 000 de

s en combattant 'annemi. Trés peu de débutants de

\ane ont atteint ce statut. En ferez-vous partie ?

Siratégie I
wportant = Dropzone est un jeu diaction trés rapide ef vous

Jever par consgquent repérer le plus vite possible ce qui 5e
Lasse sur I'écran et le scanner. Lidéal est de selectionner la
Cersion & fond noir Sous une puissante source lminguse.
| mode de jeu & adopter dépend de votre expérience de la vie
u lo et de la maitrise de la coordination et des réflexes
iressdires au pilofage de votre engin propulse. Par axengpra.

s pouvez choisir dattendre de détruire les Androides 85
o 'ils atterrissent, aprés la destruchion d'un Planfer, pour
sugmenter volre score ou sauver tous fes hommes e plus vite
Lossible afin d'éviter les attaques des Androides. Mais n'oubliez
a5 qu'un Nmeye sera envoyé contre vous Si vous n'agissez pas
L5567 vite, Vious pouvez aussi décider de ne protéger que
quvelques hommes et non pas les 8 et rrangpuder un homme
Jvec vous. La stratégie que vous adoptez dépend essentiglle-
ment de fa distance qui Sépare les hommes de la base lunaire
u début de chaque vague. Cette distance varie 4 chaque lour,
Texcaption du premier, plus simple, o tous les hommes sont
situés E?rés de la base. .
Nans Dropzone, lés débutants vont souvent trop vite, ce qui
réduit leur temps de réaction 4 l'approche d'ennemis. Il est
narfois préférable de prendre le temps de « nettoyer » chague
“one d’activité au fur et 4 mesure plutdt que de foncer et d atta-
cuerd tord el 3 travers. Vous pouvez également surveiller une
-ane définie, comme I'espace situé directement au-dessus de 12
hase lunaire Dropzone, pour protéger les hommes et la base
des attagues d'Androides sans vous préoccuper du reste. Mais
attention, fe Nmeye vous guette !
Soyez attentif aux sifflements ges hommes lorsqu'ifs sont
attagués. Dés que vous les entendez, utilisez [indicateur
d'attague ef le scanner pour localiser ['assaut. Si vous devez tra-
verser lo pour proféger un homme, continuez de consuller le

scanner, car il vous avertira de toute presence ennemie. Ulilisez
votre houclier si la zone d'attague groville d'ennemis wtilisant
des bombes confre vous,

Les Nemesites sont vos pires ennemis, alors ne les perdez pas
da viue. Leur arrivée se caractérise par un signal senore.

Vatre houclier vous sara utile dans bien des situations comme
lors de fa récupération d'un homme pouwr Fempécher de se faire
abattre par un Androide ou lors du débarguement o hommes en
présence d'un Nmeye. Mais vous devrez utiliser volre bouclier
judicieusemeant, car il vous est impossible de récupérer un
homme tant qu'll est activé. Notez également que la puissance
du bouchier est renouvelée 4 la fin de chaque vague, ef non tous
les 10 000 points comme pour les vies et les bombes.

Alors nhésitez pas a l'utiliser !

Les Trailers sont un peu 4 part. Une fois lancees, les vagues
d'invasion de Trailers peuvent étre rapidement éradiquees ef
vous gagnez de nouvelles vies ; le bouelier est iol particulire:
ment utile. Les Trailers ef les Nemesites suivent une certaing
logique de déplacement lide 4 vos actions. En sachant cala,
vous pourrez aisément les andantic

Méfiez-vous des fempéles Blunder, Avant d'étre frappé par un
éclair différentes couleurs apparaissent pendant environ une
seconds, ce equ:‘ vous faisse le temps de déguerpir. Lorsque
vous vous déplacez rapidement, vérifiez que les tempétes qui se
préparent ne déversent pas de pluies acides, car elles vous
semie;vt fatales ou vous devriez utiliser votre bouclier pour les
stirvaler.

La perte de tous vos hommes est suivie d'un tremblement ife
terre f fout est anvahi d'antimatiére. Les volcans glant alors
irés dangereux, vous avez plutdt intérét a les éviter af larsser
I'antimaliére verir vers vous plutdt que d'essayer de Ja pour-
suivre. £t une fois de plus, dans une tefle situation, volre
bowchier vous serd frés ulile.

Four prévenir les tremblements de terrs, vous pouvez choisir de
toujours transporter un homme. Ainsi, le dernier homme restant
ne peut pas éfre attaqué, ce qui vous protége des tremblements
de terre, des éruptions volcaniques et des attaques " Androides
at de Nemasites.

Points

Homme - 100 & 500 pour leur sauvelage au cours d'une
vague F

Homme : 100 & 500 pour chague homme ayant survécu
wne vaguﬂ

Homme : (0 si éliming

Androide : 50 si abattu pendant qu'il descend avec un
Planter
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Androide : 50 si abatty en pourchassant un homme
Androide ; 500 si abatty an apparaissant aprés la destruction
d'un Planter

Planter ; 150

flemesite 250

Dispositif antimaligre 150

Tempéte Blunder * 250

Spore : 750

Trailar : 250

Nmeye : 100

Perte de vie ; 10 points atiribués 3 titre posthume si votre
score etait de 8 990 points, sans vie supplémentaire.

Les regles des fléchettes

Cueball vous propose trois types de jaux de fiéchettas @ fa
301, le 501 et 'Horloge. Comme le billard, ce jeu posséde de
nombreuses variantes, ¢'est pourguoi Cueball ne vous
progose que les régles les plus courantes. La cible ast
divisée en sections de couleurs, chacune ayant une valeur
différente. Chague section contient un segment double et un
segment triple permettant respectivement de doubler et de
tripler vos points. La cible est également composée o'un
petit centre comptant 50 poinis et d'un grand centre
comptant 25 paints.

Le 301 et le 501

Au 307, chaque joueur commence la partie avec 301 paints, le
but du few étant de réduire ce score pour atteindre 2éro. Les
foueurs lancent tour 4 tour trois fiéchettes chacun. Le score
marque par chaque fldchette est soustrait du total du joueur
Pour remporter [a partie, fe joueur doit non sewlement finie
avec un tolal exactement égal 4 2éro, mais sa derniére
fléchelte doit réaliser un « double » ou un « petit céntre » !
Far exgmple, s'il reste encore 40 points au joveur, if peut
gagner i3 partie en langant sa derniére féchette sur un double
20. Ainsi, s vous étes sur fe point de terminer af gue volre
score correspond d un nombre de points impair vous devez
marquer un nombre impair pour réaliser un double avec voire
derniere fléchette. Notez que si 4 I'issue d'un fancer votre
score est inférieur 4 zéro o égal 3 1 {ce qui ne vous permet
fras de terminer), vous avez perdu. Vous revenez alors au
score dont vous disposiez au début du tour, Les régles du 507
sont identiques & celles du 301, mais vous commencez avec
un scove de 507 points.

L'Horlege

Le but de ce jew est d'atteindre chacun des nombres de la
cible dans 'ordre. Les deux joueurs commencent par le 1 et
lancent tour a tour trois fléchettes chacun. Une fois gu'un
foueur @ touchd le 1, il essaie oatteindre fe 2. Une fols le 2
fouché, il lance sa fiéchette sur Je 3, et ainsi de suite
jusqu'au 20. Aprés le 20, le joueur doit atteindre le grand
centre (25), puis le petit centre (50) pour remporter Ia partie,
Si vous parvenez 4 atteindre le double du nombre que vous
devez viser, vous sautez un nombre pour passer ay suivant.
Far exgmple, si volre premiére fléchette atteint le double 1,
Vous passez au 3 au hew du 2. De méme, si vous atteignez
un triple, vous sautez deux nombres. Ainsi, vous pouves
remparter la partie en atteignant le triple 20, car vous sautez
alors fe grand et e petit cenfres |

Les régles du jeu de dames

L jey de dames se joue sur un damier avec 12 pions noirs
et 12 pions blancs. Un joueur joue les noirs et I'autre las
blancs. La partie sa joue uniguement sur les cases noires,
chaque pion ne pouvant étre déplacé qu'en diagonale. Les
joueurs géplacent tour un tour un pion, Chague pion ne peut
élre déplacé que vers l'avant, en diagonale et sur une case
adjacente libre. Les pions normaux ne peuvent pas étre
déplaces vers [ arriére, ni sur une case défa occupes par un
alifre pion.

Un pion peut prendre un pion adverse. Pour ce faire, fo pion
adverse doit se trouver sur une case diagonale adjacente et
It case diagonale suivante (derrigre le pion adverse) doit étre
vide. Pour prendre, le pion saute par-dessus le pion adverse
qui sera alors refiré du damier. Lorsqu'un pion a pris un pion
et peut en prendre un autre, e joveur garde la main et
continue. Ainsi, un méme pion peut prendre plusieurs pions
adverses au cours d'une méme main.

Lorsqu'un pion atteint le haut du damier, il se transforme en
« (fame » (ce qui signifie gu'on le double en le recouvrant
d'un autre pion de méme couleur). Les dames ont 'avantage
de pouvoir se déplacer et prendre aussi bien en avant qu'en
arriére.

Dans Cueball, vous pouver jover aux damas en utilisant ou
non la régle du « soufflage ». Si vous choisissez de 'utiliser
les deux joveurs doivent obligatoirement prendre Je Mgn
adverse lorsque I'oceasion se présente. Si un joveur choisit
o ne pas prendre le pion de son adversaire, ce dernier peut
retirer du damier e pion qui devait Je é:rendre. Cast ce qu'on
appelle « souffler » un pion adverse. Cliguez sur fe pion a
souffier avant de jouer votre main.

&
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