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ralicitations | Vous venez de vous offrir le meilleur jeu de E:r“np'-nimcu
<nooker et de billard jamais créé | Commencez par vérifier & :
que votre Dreamcast est configurée conformément aux g ey B = —BorunOpw
inatructions du manuvel Dreamcast fowrni avec volre console. détendrn la cansole : euvercle du

i vous suffit emsuite d'insérer le GD-ROM “Jimmy White's e 00
2 Cueball” dans le lectaur de GD-ROM et de fermer e cou-
vercle du compartiment GO,

i : Parts d d
“Jimmy White's 2: Cueball” sg charge alors automatiquement. Uulnsiz.um:p;n biramchar s mangtte Dresmeast ou S autres pisiphinquas. Oa
gauche @ droite, I8 quatre ports dsponibkes sant les Pt da de &, Port

de commande B, Parl de commands G et Part de commande D. Utilisex ces quatra porss
pecesr branches respectivemant los maneibes des joueurs 1a 4.
REMMROLE - In Port de commende paut aussi dire sppedd ln Fort,

I Commandes du Snaoker

c omman dﬂs dﬂ .’ eu {Lorsque le pointeur est sur les icdnes...)

Il est impératif de ne jamais toucher le stick analogique ou Bouton A - Permet d activer la fonction

105 boutons analogiques G/D pendant la mise sous fension principale de licdne sélectionneée.

i& Dreamcast. Cela risquerait d'interrompre la procédure Bouton B - Permet d activer la fonction

Jfinitialisation de la manetie et d'entrainer un dysfanction- secondaire de ['icGne sélectionnge (le cas

nement. Cependant, si cela se produit accidentellernent, vous éﬂhﬂam‘é : -

devez immédiatement éteindre la console et la rallumer en Bouton B {enfoncé) - Utilisez le stick analogique en maintenant

prenant soin de ne pas toucher la manette. le houton 8 enfoncé pour définir le point d'impact de queue
avec la bille de choc.
Bouton X (enfoncé) - Rotation délicate / Elever le manche de
fa quews.
fﬂftban ¥ - Permet g’activer [g pointeur sur lés icdnes ou sur
7 table.
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Bouton analogique G (Gauche) - Appuyez sur ce bouton en
gramfwmnr fe bouton X enfoncé pour amortiv a puissance
U coup,
Bouton analogique D (Droit) - Appuyez sur ce bouton
&n maintenant le bouton X enfoncé pour augmenter fa
puissance du coup.
Bouton Start - Permet d'afficher le menu Options.
Bowton directionne! - Permet de naviguer entre les icdnes de jeu.

Commandes du snooker

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

Boutan A - Permat de désigner une bille de couleur aprés
qu'une rouge a été empochée. (Utilisez le bouton directionng!
pour daplacer la bifle sélectionnée en pramier).

Bouton B - Permet d aligner fa hille sélectionnée sur (g billa
de choc.

Bouton A (enforicé) - Permet de faire glisser 1a bille en sur-
brillance (en mode Trick-Shot ou lorsqu'une bille de choc est
repiar:se’¢

Bouton X - Permet au joueur de revenir instantanément &
Ligng « Tirgr ».

Bouton ¥ - Permet d'activer le pointeur sur les icdnes ou sur
Ii table.

Bouton analogique G (Gauche) - Vue Caméra (Zoom arriére).
Bouton analogique D (Droit) - Ve Caméra {Zoom avant).
Bouton Start - Parmet oafficher le menu Options.

Bouton directionnel - Permet d activer fe pointeur sur les
billes ou sur les poches.

Stick analogique — Permet de faire pivoter [a viee caméra.

Commandes des flécheties

Bouton X — Permet de sélectionner une
Héchette, de commeancer le lancer et de licher
la fléchetta.

Bouton A - Plan rapproché de la cible.

Stick analogique - Parmet de faire pivoter la
Ve caméra ou de repositionner fa fléchatte

Commandes des dames

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

Stick analogique - Permet de faire pivoter 1a vue cameéra.
Bouton directionne! - Permet de déplacer le pointeur sur
les cases du damier,

7}}&_

Commandes du billard
(Lorsque le poinfeur est sur les icines.. )
Bouton A - Permet d'activer la fonction
grincipale de Fiedne sélectionnde.
Bowlan B - Permet o’activer fa fonction
secandaire de [cdne sélectionnde (fe cas
gofrdant).
Bouton B {enfoncé) - Utilisez fe stick analogique en main-
tenant le bouton B enfoncé pour définir le paint o impact og
Ia queus antrera en contact avec {2 bille de chag,
gaufan A fenfancé) - Rotation délicate / Elever fe manche de
quaue,
ga;ﬁn ¥ - Permet d'activer le pointeur sur les fednes ou sur
8.
Bouton analogique G {Gauche) - Appuyez sur ce bouton en
gnamrenanr lg bouton X enfancé pour amortir fa puissance
i coup.
Bouton analogigue O (Droit) - Appuyez sur ce bouton en
mamtenant le bouton X enfoncé pour augmenter fa puis-
sanee du coup.
Gouton Start - Permel d afficher le menu Options.
Bouton directionnel - Permet de naviguer entre les icdnes de jeu

Commandes dy billard

(Lorsque le pointeur est sur i3 table...)

Bouton A - Permet de désigner ia bille ou la poche sélection-

nee (Utilisez le bouton directionnel pour déplacer 1 bille ou

li poche sélectionnde en premier).

gg:;%rg B - Permet d'aligner la bille sélectionnge sur la bille
€.

Bouton A {enfonce) - Permet de faire glisser i3 bille en sur-

brifiance (en mode Trick-Shot ou lorsqu'une bille de choc est

replacée).

Bouton X - Permet au joueur de revenir instantanément 4

Figdne « Tirer »,

Eat{;fgg Y - Permet d'activer le pointeur sur les icones ou sur

Bouton analogique G (Gauche) - Vue Caméra (Zoom arriére).

Bouton analogique O (Droit) - Vue Caméra (Zoom avant).

Bouwlon Start - Permet d afficher le menu Options.

Bouton directionnel - Permet d'activer le pointeur sur les

billes ou sur les poches,

Stick analogique - Permet (e faire pivoter I3 viue cameéra,

Commandes de Dropzone
Bouton A - Permet de commencer 1a partie
Bouton B - Permet de quitter ia partie

@)

4/

l:a'-_i!Jl'l[i_l:;‘rK - Permet d'activer / désactiver le €
oo Start - Pause *_
fouton analogique G 1(r.‘w‘.a'um'ne.-,l - Parmet de ’
T uer ung bombe STRATA _

Louton analogigue O (Droit] - Permet de tirer

e impulsion laser
e White's 2: Cueball est un jeu & un seul joueur. Avant

e :;-_.,...ﬁ. wer Dreameast branches la manette ou tout aulre
Loriphérigue dans les ports de commande de Dreamcast.
"y revenic & Idoran de titre en cours de jau, apmgaz
Loulianément sur les boutons A, B, X, Y et Starl. Cela
neftra 8 Dreamcast de réiniiialiser le logicie! et o afficher

V'ecran de titre.

Bémarragf rapide de Cueball

«Jimmy White’s 2: Cueball” est composé de trois salles wltrade-
iqiies et remplies d'objets el de sous-jeux que VOUS poUVE:
syplorer ou utiliser de différentes manieres, le fout formant un
e umigué en son genre, Au premigr abord, le systéme de com-
mandes vous semblera inhabifuel, mais vous n aurez aucun mal
2 vous y familiariser ef, si vous prenez le temps d'explorer
woutes ses fanclions, vous apprendrez & tirer le meilleur parti du
oy et y découvrirez de nouvelles zones ef éléments amusants
rachés dans son envirgnnement,

Vous pouvez explarer i salle de billard, la salle de snooker ef le
nall  votre convenance, tout en sachant que lorsque vous
quittez une salle, elle reste dans 'état o vous l'aver laissee. Les
salles de snooker ef de billard abritent chacune un jeu principal
ainsl que plusieurs sous-jeux fout aussi passionnants el detail-
s, sans oublier de nombreuses surprises. Dans chacune de
ces deuy salles, vous Irouverez une paire de gants blancs
faisant a la fois office d'adversaire et d'arbitre qui replace el
iraftoie les billes,

Le hall, accompagné des icanes d'acces aux salles de snooker
&t de billard,

Gontrdle du jeu

GCueball utilise tous les boutons de la manette Dreamcast,
leur fonction pouvant varier d'un aspect a | aulre du jeu. En
bas & droite de {'écran se trouve une légende indiguant les
différentes actions possibles en fonction de I'emplacement
du pointeur. La légende et les aulres fonctions peuvent elre
désactivées dans le menu des préférences accessible via le
bouton Start. Le menu principal cormprend les SOUs-menus
suivants - Options audio et graphiques, Carte Mémaire et
Jouer Vidéos. Le sous-menu Options audio ef graphiques
vaus permet d'ackiver ou de désactiver différentes fonctions
de la salle, le sous-menu Carte Mémaire d‘@nregistrer [a con-
figuration de chague salle et le sous-menu Jouer Vidéos de
visionner les bréves séquences vidéo conceptuelles que
nous avons congues pour tester les idées originales de

chague salle.

En haut & gauche de chague salle, vous trouverez 6 icGnes
rouges de modes vous permettant de contriler le jeu selec-
tignné ainsi qu'une icdne o'acces rapide aux oplions musi-
cales el une autre permettant d'acceder au mode Exploration.
En mode Exploration, les feux principaux ne sont pas
disponibles, mais vous pouvez vous déplacer et explorer ce
gui vous entoure et admirer la déca, par exemple, ou pour
cliquer sur d'autres jeux et pbfets presents dans Ia salle.

En fonction du jeu sélectionné, vous disposez dicdnes de
confréle spécifiques. Pour activer ces icdnes, utilisez le
bhouton directionnel de la manette Dreamcast el appuyez sur
le bouton A, Pour sélactionner les objets des différentes
salles, appuyez sur le bouton Y, puis utilisez f bouton direc-

tionnel ou e stick analogigue.

Bouton directionnel sur les icdnes. .,

N'oubliez pas de consulter la légende pour connaitre les
fonctions disponibles. i . _

Pour accédar aux trois lypes dicdnes disponibles, vous
devez géndralement appuyer sur le bouton A. Une icone
grisée indique qu'elle n'est pas disponible dans le mode de
jeu sélectionné. Les icones en surbrillance et encaorees
peuvent étre activées et désactivées 4 votre convenance (ex :
caméras de suivi des bifles). Certaines icdnes disposent de
deux fonctions différentes | pour accéder & leur fonction
principale, appuyez sur le bouton A ef pour acceder & leur
deuxieme fanction, appuyez sur le bouten B.

Fointeur sur les objets de 'écran. ..
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Appuyer sur fe bouton ¥, puis whilisez la bowtan directionne!
pour vous déplacer des icdnes de jeu vers les objets.
Appuyez sur fe bouton A pour sélectionner I'objel en surbril-
lance, La légende présente toufours les options de contrile
dispanitigs, o lefle sorte que si vous appuyer sur le bouton
B {lorsqu'une bifle est sélectionnée). vous pouver pivoter
pour effectuer un alignament pariait de 180° par rapport 4 la
bitle gue vous venez de guittar,

Fointewr sur d'awtres parties de 'écran. ..

Aprés avoir quitte tous les jeux et activé le mode Exploration,
vous pouves littéralement vous « promenar » en wlilisant g
bouton analogique G pour reculer et e bouton analogique D
pour avancer. Pour faire pivoter la vue, utiliser le stick
analogigue.

Les principaux fetix de snooker et de billard

Les principaux jeux de snooker et de billard vous permettent
08 Vous mesurer & un ami; en mode U jousus, vous dever
battre une sérig de joveurs de plus en plus talentueuy avant
de rencontrer Jimmy en personne. Pour affronter les joueurs
conlrlds par ordinateur de niveau supérieur, vous devez
dabord baftre les précédents. Cependant, au début de
chaque partie, vous pouver sélectionner le mode Normal au
le mode Entrainernent. En mode Normal, vous pouvez par-
liciper & des parties en une ou plusieurs manches : les
scores sont envegistrés sur les pages des Nvres du hall et les
noms des meilleurs joveurs sont gravés sur les plagues
situées en haut du hall. Le mode Entrainement vous permet
« d anauler » des coups et d'uliliser les options d'assistance
visée et poches via les icdnes ou en activant un type d'af-
lichage de lignes et en sélectionnant les billes via fe bouton
B. Sachez cependant que Jes résulials oblenus en mode
Entrainement ne sont pas enregistrés dans les livres des
MEilaUrs sCores,

Lorsque vous jouez au billard ou au snooker, quelle gue soit
la position du pointeur, appuyez sur le bouton X pour mettre
instantanément en surbrillance 'icéne « Bille e choc/Tirer ».
Vous pouvez dgalement modifier le paramétre précéfini de
icdng « Puissance du coup = : maintenez le bowton X
enfonce et wlilisez le bouton analogique G pour réduire Ja
puissance ou fe bouton analogique O ( Droit) pour I'aug-
menter. Pour définir le point d'impact / 'effat de lz bille de
choc, maintenez le bowtan B enfoncd et utiliser le bouton
directionnel ou le stick analogique. Mais n'oubliez pas que
plus vous ajoutez d'effet, plus vous utiliser de craie,

Sachant quil existe plus d'une cinquantaine de régles de
hillard, nous vous proposons un Editeur de régles de billard
vous permettant da modifier quelques-unes des régles les
plus courantes,

Le MODE TRICK-SHOT vous permet de retirer ou de redisposer
das filles individuelles ou toute la table et de placer les billes
selon fa configuration de volre choix. Vous pouvez alors passer
én made Déma pour vair comment un jougur contrdlé par
ordinateur de haut niveau aborderait cette configuration ou pour
assister  une partie de snooker compléte de Jimmy qui peut
marguer uh seore maximum de 147 points.

Les salles vous proposent également un jeu de fldchettes. un
Jeu de dames et un jev d'arcade de type « shoot-em-up »
appelé Dropzone. Dans le hall, vous trouverez des fivres de
SCOrEs que vous pourrez feuillater 4 l'envi. De plus, les salles
e snooker af de bifard abritent des albumns photos qui
refatent le passe de ces Neux,

Le GO-ROM Dreamcast de Cueball contient plusieurs pistes
musicales contrdiées par un systéme de fype hi-fi

Enfin, aussi dtonnant que cela puisse paraitre, si vous ne
touchez pas & la manelte pendant quelgue temps, des
abgilies bourdonnantes apparaitront dans la salle... Si vous
ne faites toujours rien, une des abeilles traversera la salle
suivie d'ung dtonnanta caméra ! Pour chasser les abeilles, il
vous suffit d'appuyver sur la bouton Start. Cette fonction
dmusante est destinge d vous présenter notre jeu dans ses
moindres détails ainsi qu'd attirer volre attention | Vous
pouves également faire réapparaitre les abeilles 4 tout
mament {¢'est ce que nous appelons la « démo abeille ».. )
en selectionnant (icdne du mode Exploration, puis en
cliguant sur licdne « Abeille » uniquement disponibla dans
ce mode. DMautre part, en l'absence de musigue, vous enten-
drez les abeilles bourdonner. ...

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

ansemble du few se déroule dans la maison de Jimmy

e, telle gue nous lavons imaginée. Au démarrage de

hall, vous vous refrouvez dans 12 hafl, ob vous pouves
~onsulter fes livres répertoriant vos plus belles victoires de
ooker et de biliard, Bien sir, au début, ces livres seront un
'.ﬁ.t-i, vides, mais aun bout de quelques SEMAaines, vous pourres
e présenter & vos amis pour letr maontrer vos plus beiles
Jictoiras.

o fali at les salfes ge snooker et de biflard sont de véritalies
mondes en 3 0. Vous pouvez vous y promener, explorer ce
qui vous entoure et accéoer & dautres endroits de la maison.

[ veran comprend différentes zones d'informations ainsi
quung représentation virtuelle de la maison de Jimmy. £
faut de l'écran, vous trouverez une « ligne de scores » et
une zong d'informations ; en bas a droife une « légende = |
en haut & gauche un ensemble d'icones de mades | en bas 4
qauche différents types d'icines de contrdie de jeu. Ces
icines varient en fonction du jeu sélectionné. Dans la zone
de 'écran principal, vous verrez une représentation virluelle
en 3 0 de fa salle. La plupart des objets visibles {comme les
filles, les poches, les sous-feux, gfc...) peuvent éfre sélec-
riannds et explorés,

Dans ce systéme de réalité virtuelle, utilisez le stick
analogigue pour modifier 1a vue, le bouton analogique G
pour faire un zogm arriére et le bouton analogique D pour
fatrg L Zoom avant.

Pour sdfgctionner un oljel présent dans une salle, appuyes sur
le bouton ¥, puis utilisez le bouton directionne! pour y accéder.
Lorsque vous Efes « sur » un abjel, utilisez le stick analogique
pour faire pivoter 2 vue et les boutons analogiques D et G pour
effectuer un zoom avant ou arriére. Pour quifter un objet ef
revenir en mode Exploration, cliguez sur Nicéne « Laisser objet
. Pour connaitre las fonctions des différentas icdnes, consultez
(a légende située en bas 4 droile de Pécran. La légende présents
toutes les actions de la manette. Jmmy White's 2: Cueball ne
Vs faissera famais choir !

Outre les fanctions vous permeliant de vous dépiacer 0ans
maison et de cliquer sur les abfels. vous disposez de différents
raceourcis. Par exemple, dans fe hall, cliquez sur Salle da biliard
o Salle de snooker pour v accéder directement. Dans les deux
salles de few, les fcnes de modes situdes en haut a gauche de
I'égran permettent d'accéder directement au Sous-feu et autres
fanctions menlionnés sur Vicdne. Powr lancer un Sous-jey,
sélectionnez liedne appropride sous les icdnes de modes, Pour
quitler un sous-jeu el revenir en mode Exploration, sélectionnez
licine « Laisser objg! »,

Outre les différentes icdnes de modes et de contrile de jeu,
appuyez sur le bouton Start pour afficher un menu pro-
posant différantes aptions. Une fois le menu principal
affiché, vous pouvez enregistrer el charger votre position
dans chaque salle, définiv différents paramétres de jew, régler
le volume audio ou encore visionner les séquences vidéo
conceptugllas réunies lors de la création du jeu.

Hall

LE HALL

Av démarrage du feu, Vous vous trouvez dans lg hall de la
maison virtuelle de Jimay White. Le hall vous permet non
sewlement d'accéder aux deux salles de jeux, mais aussi de
compulser les fivres des mailieurs scores qui renferment les
vigtaires que vaus accumulez au billard et au snooker et gui
font votre fierté. o

Vous pouvez parcourir e hall et admirer [3 collection d'art ou
fe portrait de Jimmy ou encare fatter votre ego en consultan
fes fivras des meilleurs scoras. .

Pour consulter un des livies situés sur les podiums du hall,
appuyez sur le bouton ¥ et utilisez le bouton directionnel.
Appuyez sur fe bouton A pour accéder au livre de votre choix.
Lorsgue vous vous trouver devant e porrait de Jimmy
White, les quatre livres situés a voire gauche renferment les
scores du bilfard, s réperfarient fes meilleurs scores de
l'ardinateur au 9-bilies et au 8-billes ainsi que vos plus
helles victaires contre ('ardinaleur et un autre foveur fumain,
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La porle de gavche méne & la salle de biffard.

Sur fe mur de derriére, & gauche de Jimmy, se trouve une
sculpture spéciale qui, la premigre fois, que vous la voyes est
vide. 5f vous vous illustrez lors d'une compétition, voire nom
J sera gravé pour I'éternité. Le monde du billard n'oubliera
jamais vos exploiis.

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

La sculpture de droife présente fes meailleurs scores de
snooker an compétiion. Essayez de battra fe formidable
recard de Jimemy White qui' 2 atteint un maximem de 147
paints lars d'une rencontre officiele. (Aw sens skrict, 147
n'est pas e score MAXIMUM Gue vous pouver atteindre au
snooker. Dans certaines circonstances axceptionnelles, vous
pouves en fait marguer 155 points. Si volre adversaire
commel une faute en vous laisse « snookered » et avec un
hille libre, vous pouver empocher ung des cowleurs en tant
que rouge, ce qui Vous donne un point, puis a noire pour
marquer huit peints. Les deux billes sont replacées et vous
pouvez alors dégager ia fable pour 147 poinis supplémen-
taires. Si la faute vous donne guatre points, vous score final
afteint 159, avec un « break = de 155, Rare. mais possible.)
En pourswivant vers ia draife, les quatre livres que vous voye:
larsque vous étes dos a Jimmy et face 4 ia porte d'entrée du
frall sont fpus consacrds au snooker © scares des frames ef
das matches en mode deux joveurs, scores des framas en
made un jougur, scores des matches en mode un joueur ef
enfin meillaurs scores de lordinateur én compétition.

Salle de snooker
LA SALLE DE SNOOKER

Cliguer sur le bouton situé en bas 4 droite de 'écran du hall
pour entrer dans Ia salle de snooker. La caméra parcour!
cette pidce luxpeuse et 5'arréte sur une superbe table de
snooker de styfe anglais. Cette table st imposante - 3,70 m
sur 1,86 m. Vous disposer néanmoins de toute la place
nécessaire pour laisser libre cours 3 votre art. Il y a méme
un few gui crépite dans la cheminée qui maintient une
agréable chaleur dans la piéce.

Une fois entré, vous
remargquerez différentes
choses. Un arbitre
représentd par une paire
de gants se fourne les
pouces & l'extrémité de ia
{able. Ces gants sont &
valre disposition lorsque
VOUS JOUEZ a4 Snooker
Non seulament ils
repiacent les hilfe de
cauleur pour vous lorsqu elles sont empochées, mais ils ne
rechignent pas 4 las nattoyer lorsguelles sont recouvertes
d'un peu trop de craie. lls josent égalemant fe rdle d adver-
saire contrdlé par ordinateur si vous décider de jouer un
frame da snooker,

Pandant que vous lisez ces instructions, vous n'éles proba-
blement pas en train de vous déplacer dans ia salle. 57 vous
ne touchez pas & la manette, au bout d'vn certain temps,
Vous remargueres gu'il se passe des choses éiranges dans i3
salie avec lapparition d'abeifles et de poussigre fombant du
plafond. Me vous en inquidter pas.

Otre la fable de snooker, catfe salfe abrite un jeu de Mécheties
el un feu de dames, sans oublier plusieurs objets cachés.

Vous pouvez vous déplacer dans Ia salle de snooker de la
méme fagon que dans le hall. Explorez librement les lieux ou
sélectionnez licdne « Abeille » en haut 4 gauche de l'écran
pour entamer une wisite guidée de 1a salle via la « Jimmy
Wihite BeeCam® » (la caméra abeifle da Simmy White). Une
visite « BeeCam® » est également disporible dans fe hall.

&

dour lancer fe feu de vatre choix, sélectionnez licdne corre-
spondante en haut & gauche de I'écran ou appuyez sur le
podon Y et utilisez e bouton directionnel pour accéder au
iy de féchettes ou au jeu de dames. Pour de plus amples
Infarmations sur ces deux feus, reporlez-vous aux instruc-
nons des page 42,

[ orsque vous tancez un jeu, ficdne « Marcher »...

se transtorme en icdne « Quitter fg jeu ». ..

Cefa est valable pour tous les jeux.

Jouwer au Snooker

Si vous connaissez les régles du snooker, cetfe version vous
semblera dtrangement familigre, | 8agit @'une table utilisant
les dimensions et fes régles internalionales officielles du
snogker {hormis quelques décisions subjectives de 'arbifre,
comme lorsque dans 1a réalité, un arbitre estime que vous
avez délibérément commis une faute, effectué un mawvars
coup ou que voalre ventre a louché une bille alors que vous
vous penchiez au-dessus
da la table, et ). Paur
revoir certaings de ces
régles ou s VOUS naves
ENcore jJamais pratiqué ce
sport, reportez-vous  1a
page 42.

Avant d'arriver 4 la table ef de passer aux choses sérieuses
vous devez choisir un type de jew. Pour ce faire, cliquez sur
Vicne « Lancer partie » située 4 gauche de I'écran.

Pour vous familiarsar avec les comimandes, NOus Vous con-
seillons o wtiliser [EDITEUR TRICK-SHOT accessible via le
meny DEMOEDITEUR TRICK-SHOT Le mode Trick-Shot vous
permel de placer fes billes n'imparte of sur (3 fatie en figna
droife ou en carcle autour da ig bille « sur laquelfe » vous
vous trouvez, ef aucune régle n'est imposée. Vous pouvez
frapper une bifle guand vous e voulez ef comme bon vous
semble. Avant d'enfamer volre premiar match proprement aif,
mieux vaul vous familiariser avec les commandes, observer
les effets de 2 bilfe et la fagon dont la position des biles
détermine laur trajectoire sur la tabla. Vous pouvez utiliser un
certain nombre d'options o'aide & la visée el la fonction
ANNULATION {uniguement disponibles en made Trick-Shat ou
en situation d'entrainement lors d'une parlie proprement dite),
Vous pouvez également visualiser fa direction que vont
prendre toutes les billes en appuyant sur fe bouton B avec
{'option de multi -affichage de lignes achivée.

Pour apprendre & bign aligner des coups, vous pouves vous
aider de l'affichage de lignes normal, puis appuyer sur la
bouton B pour oblenir le multi-affichage de lignes, fe touf afin
d'estimer si votre bille peut étre
ampachés avant méme de ia frapper,

Autre option possibile : vous pouvez
définir ung disposition particwliére
des billes, Revenez au meny ou jed,
choisissez DEMO FROM CURRENT
LAYOUT (Déma a partir da Ia dispo-
sition couranta) et voyez si fe jouveur
informatisé parvient a déterminer
comment empocher correclement
toutes les billes restantes comme sl
s'agissait d'vne vénitable partie.




Tous vos coups ainsi que les différentes possibilités
dispanities avant de tirer, sont représentés par das icdnes
APPACUES, COMMEe par magie, & gavche de l'écran. En voicl
une présentation

Les quatre premiéres icdnes sont semblables & cellas que
vaus avez wiilisées pour explorer la salle. La porte située en
haut a gauche vous permet de quitter la salle tandis que les
noles sifuees en faut & droite vous ménent au juke-box
(utilise pour changer de pistes musicales). Les icones du
miliet qui représentent une cible de fléchettes et des pions
de dames vous permettent d accéder A ces deux jeux. En bas
4 gavche de 'écran se trouve licdne « Quitter le jew » qui
vous permet de revenir en mode Exploration sans pour
autant quitter le feu en cours. Licéne situde en bas 4 droite
est désactivée,

Cette icdne vous permet d'abandonner [ partie \
BN COUFS.

Llicane « Craig » vous permet o' appliquer de Ja
craig sur extrémité de votre queve. Av fii des
coups, 1a quantité de craie appliguée sur vatre
quews dimine, &t ce en fonction de la puis-
sance et gde l'effet qui accompagnent volre
coup. Dans ce cas, le risque de « dérapage »
de la queve augmente, fe contact avec fa bille de choc ne se
fait pas comme prévy ef vous pouvez manquer g coup
recherche. Lorsque icdne « Craie » est en surbrillance, un
chiffre apparait en haut & sa gauche. Ge chiffre correspond
dUl pourcentage de craig présent sur la queve. Sélectionnez
ligdne « Craig » et appuyez sur le bouton A pour rétablir le
pourcentage de craie 4 100 %. Le paramétre 100 % indique
que la quantité maximale de craie a été appliquée sur le
procede de la queve ; tout pourcentage inférieur & 50 %

Vous expose d des risques de « dérapage ».

ou diminuer fa barre de puissance. Plus l'ex- I-ﬂ
trémité est dloignée du haut de Vicdna «

Puissance du coup », plus Ja coup sera puissant larsque

Aprés avoir aligné votre coup en ulilisant le
stick analogique, en maintenant le bouton X
enfonce et en utilisant les boutons

analogigues D et G, vous pouvez augmenter

VoS appuierez sur i bouton A avec icone « Tirer » sdlog-
tionnée. Le coup se joue alors automatiquement. mais si
gour ung raison ou une autre, vous voulez lannwler, il vaus
suffit o appuyer de nouvean sur le bowlon A avee licdne «
Tirer = sélgctionnéa,

Lorsque l'icone « Puissance du coup prédéfinie » est sélec-
!anneg. une fungqe barre apparait pour vous permetire de
selgctionner ia puissance du coup en utiisant les boutons
analagiques G et D pour I'augmenter et [a réduire. Plus 'ex-
trémité est loignée du haut de licdne « Puissance du coup
= plus le coup sera puissant lorsque vous sélectionnerez
licdne « Tirer ». Le coup se joue alors automatiquement,
IMais 81 POUr URg raison oy pour une aulrg, vous vouler
arréter la queue avant qu'elle n'entra en contact avec la bille
de choe, il vous suffit d'appuver de nowveau sur lg bouton A
aveg l'icdne « Tirer » sélectionnde.

Pour contriler votre coup et tirer avec précision, utilisez la
manetta. Vous pouver faire pivater (3 viie lenterment ou rapi-
dement, lever ou abhaisser langle du manche par rapport 3 la
bille de choc, avgmenter 'angle de vue, modifier l'effst /
point d'impact et bien sir tirer automatiquement sefon la
puissance prédéfinie. Apprenez & bien uliliser ces fonctions
car vos victoiras en dépendent !

Vous pouver uliliser le stick analogique pour faire le tour de
la fable. Cefle méthode est ulilisée pour aligner les coups.
Four aligner un coup avec précision et ralentir fa vitesse de
rotation, vous devez maintenir le bouton X enfoncé tout en
utilisant fe stick analogique. 57 vous utiliser cetle fonction
tout en activant l'affichage des lignes, vous constaterez qu'il
est plus facile d’empocher des billes qu'il n'y paraissait au
premier abord, Appuyez sur le bouton Y. puis ubilisez fe
bouton directionnel pour sélactionner une des billes de la
table. Aprés avoir séfectionné une bille 4 empocher, appuyez
sur le bouton A et la bille de choc s'alignera sur la bille wisée.
Dés que vous maitrisez I'utilisation des fonctions de base de
la methode de contrife, vous pouvez commencer a ajouter
de I'effet & vos coups. Maintenez le bouton B enfoncé, puis
utilisez le stick analogique et vous constaterez gue vous
pouver déplacer le procédé de la queve (représentd par un
point blew en surbrilfance sur licéne « Tirer =) autour de 13
billz de choc. De méma, en modifiant 'axe vertical de iz
Quete, vous pouver augmentar ou réduire 'effef du coup.

@

EFFET DE LA BILLE DE CHOG

omple tenu O Ja nature du tapis de feutring verte qui

" couvre une table de snooker ou de billard, une bille de
-noc peut tourner sur elle-méme dans nimporte quel sens
i en avangant. Lorsque vous frappez une bille de choc en
<o centre, elle commence par glisser sur le lapis, sans que
- applique le moindre effet. Au contact du tapis, un faible
(rotternent intervient et la bille amarce une légére rotation

I-'g.'_‘-' J'}'IL-’HI?f

A canirario, sur une voiture, le frotlement entre fe
capulchouc du pneu et le goudron de ia route oblige la rove
3 tourner sur glfe-méme 3 masure que la voiture avance —
et bien sir ce qui permet 4 la voiture de se déplacer. £n
revanche, sur une surface de glace, s vous poussez la
oifiirg, vous canstaterez gue lgs roves ne tournent pas sur
clles-mémes, mais qu'elles patinent ou glissent, _
Syrun tapis de snooker, i frottemeant est quasiment ausst
inexistant que sur de fa glace, c'est pourguoi la bille peut
rpurner sur effe-méme dans une direction opposée d celle de
sa trajectoire. Lorsque la bille de choc heurte une autre bille,
elle s'arréte un dixiéme de seconde, le femps de transférer
son énergie &t sa force d'impulsion 4 l'autre bille. Pendant
cofte phase, la bifle de choc effectue une rolalion sur place.
Fuis, compte tenu du frottemeant, leffet de la rotation
sntraing 1a bille de choc & se remeltre en mouvement, et ce
dans nimporte quelle direction,

\ais comment cela influe-t-il sur volre coup ? EI bign, i
vous appliquez un effel en bas de la bille (effet rélro) ef que
i7 bille de choc heurle directernent une autre bills, 'effet
rétro fait que fa bille de cho revient vers vous. i elle heurte
ung autre bille sous un cerlain angle, alors elle revient sous
cet angle.

Oe méme, s vous appliguez un effet couléd, ia bille de choc
sarréle wne seconde ef recommence & avancer, Vous pouvez
aussi appliquer un effet de coté. Si vous frappez 1a bille de
choc 8 gauche de son centre, elle part vers la gavche.

('est ainsi que s jousurs professionnels de snooker ef de
billard parviennent & positionner leur bille de choc si précisé-
ment pour préparer leur coup swivant, Lors du placement de
Ia hilla de choc, i e s'agit pas fant d'empocher la biile jouds,
mais de positionner fa bille de choc pour préparer g coup
suivant. En combinant la puissance, [a direction t l'effat

adéguats, vous pouvez placer la bille de ehoc & lendrolt de
vofre choix sur la table. Asfuciens, non ?

{Nous avons choisi de ne
pas simuler leffet selon
fequel le sens des poils du
fapis peut trés légdrement
modifier la trajectoire de la
bille en fonction de sa
direction. Nows aurions pu
faciterment le faire, mais
NOUS avons penseé que
certaing joueurs ne com-
prendraient pas a quol cet
effet dtait dil).

Cette icdne vous permat
d'afficher une lighe paintil-
lée indiquant fa longuaur
variahle de la trajectoire de
la bifle de choc s vous
jouez le coup avec les
paraméires de puissance
prédélinis. Vous pouvez
aussf voir les effets de fa
ratation si fa bifle de choc
heurte une bande et
gu'elle fait un écart forsque vous avez appligué beaucoup
d'effet gt que le manche de la queve est placé

verticalement a la bille de choc. Cela prend aussi en comple
la puissance du coup. Pour les coups accompagnés de
heaucoup d'effet, I'affichage de fa ligne de la bille de choc
indigue cormment sa rotation peut modifier sa trajectaire,
Activez l'affichage des lignes, utilisez le bouton directionnel
pour voir une auire bille et appuyez sur le bouton A paur
aligner e coup afin de heurter la bille sélectionnée en son
centre et de réaliser un coup rectiligne vers I'avant. Notez
cependant que fa ligne ignare la position des autres billes et
gu'elle considére gue la bille de choc ne va pas les Reurter.
Le fait d'indiquer fa fagon dont la bille de choc interagit
avec toutes les autres billes pour vous permeltre de savoir
oli effes vont se diriger avant o ‘effectuer le coup serait
considéré comme de la fricherie. ..

...Pourtant, ¢'est exactemant ce que vous proposent les
modes Entrainament et Trick-Shot lorsque vous appuyez sur
le bauton B avac licdne d'affichage de lignes activée. La

@



trajectoire de chague bifle sur la table lorsque vous jouez le
coup est indigude par des lignes de couleurs. Catle tech-
nigue est trés utile lorsgue vous agprenas @ jouer. Découvres
a quel point l'effet, la pwissance et la direction déterminant la
trafectolre de toutes les billes présentes sur a lable, el veillez
d ce que fa bifle Wanche ne rentre pas accidentellement dans
une poche aprés une déviation ou apras avair

illégatament empoché ung autre bille,

En modes Entrainement ou Trick-Shot, vous
pouvez égalemeant annuler un coup el le
rejouer. Pour utiliser cefte fonction, appuyer
sur le bouton A avec cefte icdne sélectionngs,
Mais n'oubiiez pas glie vous ne pouves
annfer W coup que Sic'est encore & votre
tawr de jouer 57 ce n'est pas la £as, vous ne pouver pas
refouar votre dernier coup, ni celti de volre adversaire,

Selon vos préférences, celte icdne vous i ﬁf‘

63

permet de verrauiller axe vertical, 5i vous
disposez d'un angle de jeu qui vous convient,
appuyez sur le bovton A avec cetfe jcdne
sélectionnée el vous ne pourrez plus déplacer
le stick analogigue et fe bowton divectionnel, mi
vers le haut, ni vers fe bas.

Cette icdne posséde dewx fonctions qui varient
sefon fe type de jeu.

& vous gtes en mades Entrainerment ou Trick-
Shot, appuyez sur bouton A pour oblenir des
conseifs sur le meilisur coup proposé par les =z
régles légales = e cas écheéant. Catte fanction

recthifiera alors la direction, 'effel ef fa puissance pour effectiuer
i2 coup qualie estimera 8tre Je plus sdr et fe plus intéressant 4
jouer sefon la configuration de jew. Nl arrive aussi qu'aucune
suggestian ne sait indispensabie.

Appuyez sur le bowton B pour afficher un panneay o'infarma-
tions sur le score marqueé depwis le début de la partie. Cette
fonction peut savérer trés wlile powr préparer 12 suife da fa
partia ou pour connaitre lordre des billes empochées jusgue-ia.

Cette fedne peut étre activée ouw désactivée 3

VOle convenance, .
Lorsqu'elle est aclivée (par defaut), elle permet i
d la caméra de suivre le déplacement de (a u
bille de choc au cours d'un coup, ce qui peit -
parfois étre trés rapide. 57 vous la désactivez,

Ia camera ne swivra pas la bille de choc et fa vue restera five,

Gomme [icdne « Caméra de suivi », cette
icdima paut dfra activée ois désactivée an
appuyant sur le boufon A avec licdne sélac-
tionnde | par delaul, elle est activée, Dans ce
cas, licdne « Cameéra poche = affiche rapide-
ment un gros plan des poches vers lesquelfes |
se divigent les bifles, ce gui vous permet de

suivre toutes jes billes empochées, Méme lorsque licdne est
dasactivée, les billes empochées apparaissent sur fa ligne
tes scoras en hawt de 'écran. Pour désactiver cafte fonction,
appuyez sur g bouton A avee Vicdre sélectionnéde. De plus,
lorsque vous appuyez sur e bouton B avec licdne sélection-
née, vous accddez 4 une vue de la dermidre poche of une
bille ast antrée {au billard. fa caméra passe directement &
ume vue des billes empochées dans le comparfiment 3 billes
situé sur fg cdté de la table el monire les billes en train de
rouler d lintérienr da la table aprés avolr 8t ampochees),
suivant,

rd ' Idj

ox

LA
Lorsque fa figne de fa bille de choc est activie,

alle reste visible dans cefte vue, Appuyez de nouveay sur le
bouten A avec licone sélectionnde pouwr revenir & i voe 3 0,
Une vue de dessus en 2 0 est également disponible, mais le
nombre dicdnes y est réduit. Vous pouvez uniquement
déplacer langle de la queve et tirer. Aprés font Cueball ast
un jewen 30,

Licdne « Vue sateflite », que vous pouvez
egatement activer ou désactiver, présente una
vue d'ensembie ef de dessus e la fable, ce gui
gavere trés ulile lorsque vous vous préparez &
positionner g bifle de choc pour e coup

Cette icdne permef d activer ou de désactiver la
légende. Pour ce faire, appuyez sur le bowton A
avec licdne « Légende » sélectionnds.

Cetta fodne, gui apparait & fa place de Niedne «
Fr‘ﬁe de choc/Tirer », st utilisée pour ramengr
d

caméra sur la bille de choe aprés avoir selec-
tionné une autre bille ou poche  dans ce cas,
cette fonction vous permet de revenir
rapigement a la bille de choc, opération
indispensable, puisque vous ne pouver firar
que sf vous &tes sur fa bille de choc !

@

LANCEMENT D’UNE PARTIE

[ pe (cimes de modes

Lous permettent d'accéder
i differents jeux, chacun
Liennsant d Un sOUS-Meny
- iiser pour @éfinie fes
et autres oplions

auer Une fois IMedme du
nnda de jew de volre choix
celpctionnde, appuyez sur e bouton A pour afficher une
nouvelie icdne de menu sous les icdnes de modes. Pour lancer
oo partie, appuyes sur e bouton A avec licdne = Lancer partie
sélectionnée, puis choisissez les options proposdes. .
Salectionnez 1 jouedr pour jouer contrg un adversaire contrale
nar ordiateur. Yous gecédez alors au niveau swivant du menu,

[rilisez fe bouton directionnsl
nour deplacer ff_; pm’_n.r.gurl
yars 13 Zome noire situge 4
ndauche de lécran, sous lg
niessage « Vous allsz
débuler wne partie 4 1 joweur
« @t appuyez sir e boutan
A, Pour éntrer votre nom,
faitas défiler les leffras en
utilisant las boutons analogiques G et D. Far défaut. le jew vous
donnera automatiguement le nom « Jousur 1 . Utilisez le
bouton directionnel pour sélactionner le premigr adversaire
infarmatisé de la liste et appuyez sur fe bowton A Sen nom
anparaftra & lopposé du vélre. A ce stade, vous pouvez unique-
ment Vous mesurer au premier adversaing mqtml'é par ordina-
teur disponible, les noms des autres jougurs elant grises.
Aores avair battu e premier joueur, le second de la lisle sera
disponible, af ainsi de susfe jusqu'd ce gue vous anvivier
Sy, :
Les joweurs sont classés de T a 10, Clugless Colin etant le
joueur contrdlé par ardinateur le plus facile 4 batire au snooker
(e biflard propose différents joueurs, hormis Jimmy gui excelis
aussi au billard), _
Vous pouvez disputer un maleh composé d'un @ newl frames et
apter pour une partie d'entraingment. 51 vous sélectionnez
['option d'entrainement, vous pouvez utilisar les fonctions d'an-
nulation, d'assistance informatisée ef de multi-affichage de
lignes, MAIS le score final du match ne sera pas inscrit dans les

iivres des meilleurs scores du hatl.

Enfin, utiisez e bouton directionne! pour sélectionner la bouton
oK et appag&z sur le bouton A pour lancer le premier frame. 5
la bouton OK est désactivé (sl est plus sombre gue g bowlon
Annuler), vérifier que vous avez bien sélectionnd un adversaire.
Si vous voulez fouer confre un ami (ou un gnnemi), séleckionngz
leg options 2 jousurs.

Comme en mode un jouaur,
entrez les noms des daux
joveurs qui prennent part

d la partie, sélectionnes g
nambre de frames 4
disputer ef aclivaz ou
désactiver 'opfion
d'entraimement. Uitilisez ie
howuton directionnel gt
appuvez sur le bouton A
avec e houton 0K
sélectionné pour lancer e mateh.

Editeur Trick-Shot

Loption Déma du moda
Démao/Editeur Trick-Shot
vous parmet d'admirer fa
falent de Jimmy White sait
an sifuation de frames,
soif d'aprés la aisposition
courante des hillgs,
camme aprés une partie
abandonnge ou avec
Véditeur Trick-Shot,

L 'Editaur Trick-Shot vous permet de disposer les billes
n'importe oo sur la table selon diverses combinaisons, Pour
passer o une bille 4 l'autre, appuyez sur le bouton ¥ et
utilisez e bowton directionnel. Aprés avoir sélectionné 1a bille
& déplacer, utilisez le stick analogique pour tournar autour de
ia billg.

Ce mode vous permet da frapper ou d'empocher fa bilie de
volre choix, car it 0y & ici ni régles, ni penalilds. Les billas
peuvent ire supprimées ou disposées sur a 1able a votre
convenance  |'aide des icdnes sifuées en haut da 'écran,
comme indigue ci-dessus,

Utifisez e bowton directionnel pour accéder & fa pranidre

&



icdne (représentant une croix) du haut de 'dcran et appuyer
sur fe bouton A pour supprimer fa bille sélectionnde
(4 lexception de la bille de chog),

Appuyer sur fe bouton B avec cafte icdne sélectionnds pour
supprimar toutes les billes de la table, mais attention 3 ne
pas utiliser celte fanction accidentaliement,

L'icane représentant un triangle de & billes rouges permet de
redisposer toutes les billes pour débuter un frame. loi
encore, attention de ng pas appuyer sur le bouton A par
accigent. La posilion aléatoire des billes varie ldgérement
d'un frame & l'autre. Si vous regardez les billes de plus prés
&l que vous appuyez sur le bouton A avec [licdne de redispo-
sition des billes sélectionnde, vous verrez que les billas sont
chague fais remélanpdes.

Les 7 icones représentant des billes de snooker (ou les 15
billes s s'agit de billard) correspondent aux billes qui
peuvent éire achivées ou désactivéas sur la table Trick-Shot
Si toutes les billes sont défa sur la table, ces icdnes seront
grisées. Si une bille m'est pas sur la table, appuyez sur le
bouton A avec son fcdne sélectionnée pour 1a faire apparaitre
devant vous.

Larsque vous appuyer sur le bouten A avec une icdne de
bille rouge sélectionnée, Je jeu inséra une nouvelle bille
rouge sur la table devant la bille sélectionnée. |'ordinatenr
tient également compte de Ja présence d‘autres billes ou
bandes sur la trajectoire, et les place 13 oi if peut

Pour enregisirar les placemeants de fa bille de choc en made
Trick-Shat, procéder cormime suit ;

1. Appuyez sur la bouton A avec licdne « ANNULATION »
selectionnée,

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

4. Sdleclionnez ENREGISTRER LA SALLE,

ECRAN OPTIONS

FPour accéder a I'écran Options, appuyez sur e
boulton Start de la manette. Cet dcran est
loujours dispomible, quel gue soft le feu
sélactionnd ou l'endroift 0u vous vous trouviez
dans la maison. If vous permet de fancer des
séquences vidéo, de régler les volumes

sonoves, de modifier les préfdrences de jeu, d'enregistrer gt
de charger vatre position.

Appuyez sur le boufon A pour choisir une des séquences
vigdée disponibles dans Guaeball et décoyvrir qui est 3
Forigine de ce petit chef-d'oeuvre. Le rendu de nos
séguences viddo est incrovablement ataille.

Licdne « Interlocuteur/Gant blanc » vous permet de régler le
volume et de modifier les préférences de jeu.

Le menu des préférences contient les options suivantes :
Stalus bar (Barre d’érajj - La ligne du bas de lécran vous
rappele les fonctions des différents boutons de la souns,
Hands Flip Coin (Pile ou face) - Permet de tirer & pile ou
face pour savoir ?w Jouara en premier,

Hands Respot Balls (Replacer billes) - Lorsqu une bille de
snooker est empochée, d autres billes la remplacent.

Table Bees (Abeilles) = Si aucune action n'est entreprise, au
bout d'un certain temps, des abeilles envahissent 1a salle
pour fanimer,

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

Liedng « Carfe Mémofre »
permeat d'accéder aux
aptions d'enregistrament
et de chargement de
parties, statul courant de
VO feux compris.
Sélectionner Enregisirar ia
salle gt choisissez un
emplacement libre pour
anragistrer volre partie.

Il est inutile d'enregistrer votre partie pour inscrire un scove
gievé dans les livres du hall. Ces résultals sont automa figgue-
ment enregistrés lorsgue vous quitter une salle.

Pour charger une partie préalablement enregistrée,
selectionnez Iiedna « Chargar ja saile «,

Lnrsﬂue vous enregistrez un fichier de jeu, if est impératif de
ne JAMAIS éteindre Dreamcast, reticer la carte mémoire ou
déconnectar la manetts.

&

salle de hillard

1/l SALLE DE BILLARD

Autre une table de snooker de style anglais semblable d celles
e calles de jeux du 19 sidcle, la marson de Jimmy White

e agalement une safle de biflard o style américain des
Conces 50, Pour v accéder, dans fe hall, passez la porle situde 4
iuche du portrait de Jimmy White.

ans cefte salfe, vous pourre? jouer au billard anglais ou améri-
cain. selon un choix de régles modifiables, vous détendre sur le
e ('arcade Dropzone ou encore miser un pey dargent 3 la
maching & sous. Pour connaitre les régles du jeu de Dropzone
au de Ja maching & sous, reportez-vous aux page 4a. i, et
noutiliez pas d'aller tenter vatre chance & la loterie de fa
maching Bubble-gum. Atlention, si vous gagnez, vous devrez
nartager vas gaing avec l'équips — faites-le-lui savoir via

[ adrasse du site Web menfionnée dans Je fall !

Comme la salle de snooker, la salle de billard vous réserve
JUelques surprses. _

Si vous connaissez déja la salle de smooker, vous vous senlirez
immédiatement d l'aise gans Ia salle de billard, car son fonction-
iiament est identique, v compris pour les icnes qui entourent
I'éeran. Pour de plus amples informations sur les regles du
hillard ou sur fes différences entre fe billard anglais, le 8-billes
americain et fg 9-billes américain, reportez-vous aux page 46,

REGLES DU BILLARD

{ e many Start Game (Lancer partie) du biflard contient uneg
option supplémentaire appelde POOL RULES (REGLES DU

BILLARD) qui vous permet de modifier cerlaines régles du

billard. En voici une hréve descriplion |

Désigner poche bille 8 - Lorsqu il ne reste plus sur la tabie
guea /3 bifle noire, cette option oblige le joveur a désigner Ia
pache ot il fa blousera, 5l fa blouse dans une autre poche,
il perd la partie.

Friction du feutre — Désactive les lignes blanches formant le
« [ w gt guires marguages. .

Bandes 4 toucher gn cassant — Déterming le nombre de
hilles qui dodvent touchar ume bande lors de I3 casse, au

début d'un frama,

Parties bonus
JOUER DES PARTIES BONUS

Vouwlez-vous en savoir plus sur les aufres jeux
proposés dans les salles de billard et de
snoaker 7 Qu'd cela ne Henne 1.

Pour quitter un jeu, cliquez sur l'icone «
Laisser objet » située sous lgs icones de
modes 4 gauche de l'dcran.,




DROPZONE (SALLE DE BILLARD)

.
% .

Edité il y a des décennies, Dropzone fut le tout premier jeu
congu par les développeurs da jeux ! Créd par Archer
Maclean pour les tous premiers ordinateurs individuels, ce
jeu darcade rapide de style « shoot-em-up » fait aujourd hui
5d reapparition dans ia salie de biffard.

Le but du jeu est de sauver huit hommes cloués 4 fa surface
d'une planéte et de les ramener un par un sur l'aire o atterrissage
« Dropzone « de feur base lunaire. Mais, bien sdr, [a planéta est
altaquée par divers envahisseurs extra-terrestres qui cherchent
d s'emparer de ces hommes, Pour vous déplacer sur Ja

planéte, vous disposez d'un petit engin
:i'urlupmplufsé Qi vous parmet de ne sauver
quun scientifigue 4 Ia fois. Foncez vers un
hamme pour attraper ef revener le plus
vile possible d la base lunaire pour Je
déposer sur la Dropzane avant o'aler

SECOUnr e suivant,
R T

Mais ce n'est évidemment pas si facile que cela. Vous devez
gwiter des hordes d'extra-terrestres qui ont envahi le ciel Les
extra-terrestres verts, les « Planters », larguent parfois des
androides qui fuent les hommes gue vous dever sauver. Si
vous amtendez sifffer. consultez votre radar pour voir un
point rouge ol vert descendre vers @ surface 8t si ¢'est le
cas. foncez sur i, Si vous n'y arrivez pas 4 temps, non
seulement vous perdrez un scientifigue, mais un Planter
mutant vows prendra én chasse, 50 vaus perdez tous

vos homimes, vous davrez survivie dans une aulre dimen-
sion voleanique. Et o !

Une fois um niveau acheve et tous les fommes Sauves, vous
gagnez un bonus 8t passez av niveau swivant.

Pour contrdler volre engin spatial, utilisez le stick analogig
ou g bouton directionnel.

Pour utiliser {‘arme Iaser, appuvez sur la bowton analogigue 0,

Appuyez sur fe bouton ¥ pour larguer une bombe intelligente
qui éliminera presque tout ce qui apparait 4 'écran. Vous
ohitenez une nouvalle bombe intelligante et une nowvelle via
fous fas 10 000 points.

Appuyez sur le bouton analogique G pour activer et désactiv-
ar vatre bouchier. Lorsqul est activd, vous 8tes inviinératle,
Mais 'effet du bouclier ne dure pas, comme ['indigue la
barre situde & droite du panneau dinformations. 5 vous éles
encore en vie au terme d'un niveay, volre bouchier regoit un
bonus de 50 % de puissance supplémentaire.

FPour faire une pause dans Droprone, appuyez sur le bouton
Start. App uyez de nouveau sur le bowlon Start pour repren-
dre la partie.

Four quitter Dropzone ef revenir & la salle de billard, appuyez
sur le bouton B,

Pour de plus amples informations sur les régles du jeu de

DOropzone, réportez-vous 4 1a fin de ce manuel, 4 la section
consacrée aux régles du snooker gt du billarg.

LA MACHINE A SOUS
(SALLE DE BILLARD)

La machine & sous Mk1 de la salle de biflard accepte los
pieces de 235 cents. Pour chaque pigce de 25 cents insérée,
vous pouves aclionner une fois lg bras. Pour ce faire,

ez sur le bouton ¥ et utilisez le bouton directionnel,
A ouyez sur le bouton A pour faire tourner les rouleaux

o yous FEMPOrtez un prix, ce dernier est automabiquement

2 i volre crédit. Parfois, un bonus vous permet de lancer
waux deux ou trois fois. Utilisez le bhouton directionne!

O arcéder AU cartd rouge situéd sous 18 roulsay de volre

"y ef appuyez sur le bouton A pour I lancer vers le bas.

Ltz fe haut du rouleaw pendant qu'il tourne pour connaitre

i MAXIMUM QUE VOUS POUVEZ remporter. _

.o message « bloguer rouleau » apparait sur la machine,

s pourTez arréter un ou tous les rouleaux la prochaing

e nue vous actionnerez le bras. Lillustration sifuée 4

fs

cuche de fa machine présente la combinaison gagnante.

LES FLECHETTES (SALLE DE
SNOOKER

Occupez-vous de la bigre, Cueball se charge du reste. Les
ieux de fiéchettes disponibles sont les suivants . le 301, le
a01 et 'Herloge. Pour connaitre les réglas de ces jeux,
reportez-vous 4 fa page 51

Pour lancer les fléchettes, if vous suffit d'utiliser le bouton X
of le stick analogique. Appuyez sur le bouton X pour sélec-
tionner ung fléchette. Appuyez une deuxiéme fois sur lg
houton X pour vous préparer & lancer la fléchette. Enfin,
npuyer une troisigme fois sur la bouton X pour 13 lancer. Le
mament ol vous fcher a fiéchette déterming son point
iimpact.

T{}rffF::F'abﬂ'rd. vous devez vous faire grosse modo une idée
de endroit o vous allez ia planter. Pour pasitionner [
flschette & I'écran, utilisez le stick analogique. Habituaz-vous
i utiliser fe stick anafogique pour apprendre d évaluer la

puissance nécassaire 4 i bon lancer. N
Le moment od vous appuyez sur le bouton X, la position de
la fléchette A N'écran et la fagon dont vous ulilisez le stick
analogique aprés avoir reldché le bouton déterminent fe point
a'impact de la figchette. co:

W vous faudra un peu de temps pour apprendre a diriger cor-
recternent 1a fiéchette, mais vaillez & vous entrainer
syffisamment avant de vous mesurer 4 un adversaire
contrdlé par ordinateur ou d un ami.

Enfin, une icane située en bas  gauche de I'dcran vous
permet de faire un gros plan sur la cible. Vous pouvez amss
voir ces adorables petits trous de fléchettes s'accumuier
jusqu'd ce que vous ayer besoin o'ung nouvelle cible.

LE JEU DE DAMES

Ah, le classique jeu de dames. Jamais des peiils pions en
plastigue n'ont autant été déplacés sur un damier depuis. ..
fiurm,.. eh bien, jamais en fait, Pour connaitre les régles du
feu de dames, reporfez-vous 4 la page 51.

Pour déplacer un pion, cliquez sur le pion dé volre choix,
puis sur la case ol vous souhaitez le placer. Vous pouvez
parfois déplacer le pion sur deux cases ou plus. Dans ce cas,
cliguez d'abord sur le pion, puis sur chacune des cases
successives vers lesquelles vous voulez le déplacer.

En mode Parlie un jougur, sf vous voulsz que Fordinateur
vaus sugoere un déplacement, sélectionnez lg paint
d'interrogation situé en bas & gauche de l'écran et appuyez
sur le boutan A. Les deux icones situées 4 ce meme
ermplacement vous permettent également de vous déplacer
vars lavant oo vers arriérs., _

Le mode Edit (Edition) vous permet de placer des pions
mimporte i sur le damigr et de commencer a jousr selon
cette configuration. Pour placer un pion sur le aamier,

®



appuyez sur le bouton ¥ et wlifisez fe bouton directionme!
pour e positionner sur fa case de votre choix et faire
dpparaitre un pion noir. Toujours avee cette méme case
sélectionnde, appuyez sur le bouton A pour transformer le
pron node en pron blanc. Réappuyez sur le bouton A pour
transformer le pion en dame noire et une nouvelle fois pour
transformer cette derniére en dame bianche, Appuyer de
nouveau sur le bouton A pour reprendre le cycle.

Regles

Voici les régles fes 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 e jeu gére lui-méme les
fautes. Mais, ces régles vous permettront o éviter les fautes
pour un jeu plus réaliste.

Les régles du snooker

Jimmy White's 2: Cueball" reprend les régles internationales
du snooker, également connu sous 18 nom de snooker
anglais, 4 savoir les
régles fes plus répan-
dues 0ans le monde.

Dans Cueball, fa table de
snooker est standard. |
sagit en affet d'une table
da 3,70 m de long sur
1.86 m de large et 0,86
im e haut,

Cueball rie prend an
charga que deus jousurs
de snooker,

Chague match st composé d'un nombre prédéfini de frames
{ou manches) et le joveur ayant remporté le plus de frames
d 1a fin du match 'emporte, A l'ssue d'un frame, le joueur
dyant marqué le plus de point l'emporte.

Av début du frame, la table comprend 15 billes rouges, six
Dilles « coulewrs » et une hille blanche correspondant 3 la
bille de choc. Chague bille rauge vaut un point et les bille de
couleur les points indigués ci-dessous

Bille jaune : 2 points
Bille biewe : & points
Bille verte - 3 points
Bille rose : 6 points
Bifle marron 4 points
Bille noire : 7 points

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

Le demi-cergle adjacent 4 la ligne verficale situde 4 droite de
lillustration s'appelie le « 0 ». Lorsqu’un joueur remet en jey
la bille de choc aprés que cette derniére a é1é empochée ou
dfectée hors de fa table (« in-hand »), elle doit étre correcte-
ment joude du « 0 =

Au début du match, le joueur sélectionné ouvre le pramier
frame. Dans le cadre d’une compétition, cela se fait générale-
ment & laide d'une méthode appelée « lag ». Chaque foueur
positionne des billes idenfiques n'importe ol derriére I «
bawlk fine » ou ligne de cadre (12 ligne adjacente au « D ») gt
fa tire. La bille doit toucher la bande arriére ef revenir sur la
figne de cadre. Le joueur dont la bille est Ia plus proche de la
bande de 18te (bande la plus proche et paraliéle 3 la ligne de
cadre) a la possibilité de commencer le premier frame ou de
le propaser & son adversaire.

Dans Jimmy White's 2: Cueball, le joveur qui ouvre le premier
frame est sélectionné de maniére aléatoire. Les joueurs
fovent ansuite & lour de rile les frames suivanis,

Chaque frame commence par une casse. La bille de choc est
« in-hand » ef par conséquent placée n'importe ou sur e « D
v Le foweur joue alors I3 bille bianche qui doit aller toucher
une des billes rouges sans toucher aucune autre bille. 5ife
joueur touche en premier une bille de cowleur, ne parvient
pas toucher une bifle rouge ow blouse la bille de choc, il
commet ung faute (pour en savoir plus, reportez-vous & fa
section relative aux pénalitds). Son adversaire peut alors le
contraindre 4 effectuer un « break » peut tout simplement
continuer a jouer (Ia bille blanche reste 1a ou elle se trouve &
maoins davoir été empochde, auquel cas elle est « in-hand »).
Le tour d'un jousur s achéve lorsqu'il ne parvient pas 4
biouser une bill2 et son adversaire prend alors fe relais.

Le_s foveurs doivent blouser les bifles dans un ordre partic-
wlier. Tant qu'il reste des billes rouges sur la table, le joueur
doif en toucher une en commengant son tour. Dang ce cas,
toutes les billes rouges sont appelées « billes on ». Chaque
fois qu'une bifle rouge est blousée, le joveur doit choisir une

de cou!

1 e coulewr, qui devient alors la « bille on =. Si cetle briffe
M uleur est blousée, elle est replacée sur la table & sa

n habituelle (si possible) et les billes rouges sont de
\qu « on = Les billes rouges et de cowleurs sont

sas au cours du frame. Les billes rouges ne sont

5 replacées sur la table. o

Jusage de deux billes au cours d'un méme Coup

" norte au joueur deux points. Aucune bille rouge n'est

] i
\anlacee sur (a table.

(e fois fa derniére bille rouge blousée, le joveur peut
“ecare blouser une des billes de couleur. Deés lors, les hilles
* . couleur doivent étre blousées par ordre croissant (de la
e 4 la noire). Les billes de couleur ne sont pas remises
v leur spot aprés avoir 64 blousées. Sl ne reste plus que
- hille naire, le jeu se terming aprés qu'elle a é1é blousge ou
Lorés qué la premiére faute a été commise.

£ cas d'égalité apres le blousage de la bille noire, cetle
'-.sf.l-r.'ére :gr rem:‘sﬂe sur 500 spot et [a bille de chog est « m-h;nd
. Les joueurs ont recours « lag » ou désignent leur adversaire,
Jdenuis le demi-gercle. Le frame se poursuit jusqu'a ce que fa
1ulle noire soit blousée ou qu'une faute soit commise.

</ [z hille du = striker » est une bille rouge et gu'il blouse une
hilla de couleur, il y a faute. De méme. si une bille de couleur
sct [ bille = an » et qu'une autre bille est blousee, il 'y a faule.

5i une des billes est éjectée de fa table, e = striker » commet
une faute. Les billes rouges, contrairement aux billes de
couleur, ne sont pas replacées sur fa table. Sila bifle de choc

st délibérément éjectée hors de la fable (« jump shot =) pour
scarter une hille génante, il v a faule.

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

Si ce spot est déjd occupé ou si son replacement touche ou
déplace une autre bille, elle est positionnée sur le premier spot
disponible appartenant & la bille de couleur [a plus élevee.

5i tous les spots sont occupés, la bille de couleur est placée
Iz plus prés possible de son spot d'origing sur une ligne
située entre lg spot et la bande de téte.

Sauf au moment de la casse, fout joueur avec la bille de
choc « in-hand » a le droit de toucher n'importe quelie bille

de la table. 5i la bille est empochée, sa valeur ast celie de la
bille « an » {rouge av cours d'un jeu normal ou fa valeur de
a bille de couleur en I'absence de billes rouges). Dans e cas
d'une hille de couleur, elle est replacée, sauf s'il ne restait
plus de billes rouges.

La bille de choc est « snookered » lorsqu elle ne peut
toucher aucune autre bille en ligne droite depuis I'endroit ou
alle s trouve ou depuis nimporte guel emplacement 4
'intérieur du = D » i Ia bille de chog est « in-hand ». Si la
hille de choc est « snookered » aprés une faule, le joueur
bénéficie d'une « free ball ». Ii peut alors désigner nimporte
guelle bille, qui une fois blousee lui rapportera fa valeur de la
hifle inftialernent « on =,

La bille de choc est « angled » quand un coup direct en ligne
droite vers toute partie de chaque bille « on » est rendy
impossible par le coin d'une bande. Si elie est « angled » 4 1a
guita d'une faute, le foueur peut la jouer da cetle position ou
13 jouer « in-hand » depuis fg « D ».

Les « strikers » ou joueurs actifs ne doivent pas deélibere-
ment manguer des coups. Si ladversaire ou larbitre
considérent un coup comme délibérément manque, il y 8
faute. Jimmy White's 2; Cueball ne différenci¢ pas les coups
manqués de maniére délibérée ou accidentelle.

Un « push stroke » se produit lorsque lg procédsd dela
queve reste en contact avec la bille blanche av mament ol la
hille bianche et fa bille abjet entrent en contact ou alors que
Ia bille de choc a commencé son mouvement. Les « push
strokes » sont impossibles dans Jimmy White’s 2: Cueball
Une « touching bali » ou bille touchante intervient lorsque Ia
bille de choc entre en contact avec une aulre bille. Dans ce
¢as, la joueur doit s'en écarter pour ne pas faire un « push
stroke ». Aucune pénalité n'est encourue pour s'éearter de la
bn;urg .r?ﬂ ceﬂfe maniére i :

« |a bille n'est pas « on »

* Jg hille st « gﬁ « gt le « striker » 12 désigne en fant que lelle
o I3 hille est « on « of le « siriker » désigne et touche d'abord

uhe autre bille

Pénalités pour favtes S .
L es fautes sont sanctionnées par une penalité d au moins
guatre paints, sauf si la faute s'appligue & une bille de
coulaur d'une valeur supérieure. 5i plusieurs faules sont
commises au cours d’un méme coup, 1a plus haute penalité

@



est apoligude.

Par exenmple, si la bille rose n'est pas « on » mais gu'eile est
tovchée en premier ou entrée dans une poche, il s'ensuit une
penalite de six points. 5i la bille bleve a été désigneée et est «
an = gt quelle est mangude on qu'une autre bille est blousee
{que fa bilie bisue soit blousée ow pas), if s'ensuit une
pénalité de cing points, 4 mains gu'une faute ne soit
comnse sur la bille rose ou sur ia bilfe noire.,

La pénalité est ajoutéa au score de son adversaire et e «
striker » doit rejouer 5i son adversaire le lui demandea,
En résumé, il v a faute quand :

» [a bills de choc mangue toutes les autres billes

= [a bille de choc rentre dans une poche

= une bille qui n'est pas « an » entre dans une poche

= la bitle de choe tovehe au premier contact une bille qui
1est pas « on »

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

Line pénalité de sept points est automatiquement appligude
en cas de faute commise avant d'avair désigne,

Les régles du billard

Malgré 'existence de régles officielies pour les différentas
formes de biflard, chague joueur semble avoir ses propres
variantes, Pour ne pas prendre le risque o agacer les lacteurs
de ces instructions, nous avons préferé nous limiter 4 'expli-
cation des régies utilisées dans Jimmy White's 2: Cueball.
Noubdiez pas que le menu Edit (Edition) vous permet de
madifier cerfaines aplions & votre convenance. Ces variantes
sont également décrites dans la partie gui suit,

Ouelle que soit la versian de hillard que vous choisissiez
ians Jimmy White’s 2: Cueball, les deux régles de base sont
les mémes.

Les scores sont inexistants et le gagnant est le premier foveur
d avair, en toute légalit, blouss f2 bille noire ou les Auif

billas ou ancore & avair blowsé i3 derniére bille de la table.

Le joueur continue d'étre fe « striker = jusqu'd ce qu'il
mangue un blausage ou qu'il commette une faute

Hormis cela, il existe de légéres ou grosses différences entre
les jeulx.

Le billard anglals
Au billard anglais, 15 bilies sont disposéss en triangle. Ces
quinze billes sont les suivanies ; sept billes rouges, sept

biflas jaunes ef une bifle noire au miliel,

Le joueur chioisi pour affectuer la casse (sélectionné de
maniére aléatoire dans Cueball) positionne la hille blanche
dans le « 0 » situé sur (3 partie haute du billard. Ay cours
de la casse, il doit blouser une des billes du triangle (4
I'excaption de la bille noire) ou mettre en contact au maing
deux bifles avec les bandes fmodifiable 4 partir du menu
Biliara/Editer régles). 5ila bille noire est empochée, lg «
striker » a la possibiiité de recommencer la casse pour faire
une nouvedle tentalive ou de replacer 1a bille noire et de
continuar son tour,

i, au cours de fa casse, une ou plusieurs bifles d'une seule
coweur sont empochées, le « siriker » est gésipné par catte
coufeur. Nl peut alors empocher, en toute iégalité, les billes de
cetle couleur. 5i, au cours de Iz casse, au moins une bille de
chague couleur est empochée, Ia table est « libre » et lg «
striker » peut empocher indistinctement les billes rouges ou
Jjaunes. S empoche ensuite une bille, If est désigné par la
couleur de cefte bille et continue de jouer. 5 ne parvient
pas & empocher une bille, son adversaire devient fg « siriker
= gt peut essayer de blousar une bille de fa couleur de son
chaik, jaune ou rouge, pour se voir désigner cette coulaur,
Lorsqu'un foueur est gésigne par 'une des deux couleurs,
son adversaire I'est avlomatiguement par 13 coulsur restante.
Le frame se pourswit jusqu'ay blousage de toutes les billes
de couleur d'un jousur et ce dernfer peut alors tenter de
blouser I3 bille naire. S5'W v parvient, il remporte le frame,

Le blousage d'une bille de covleur adverse est sanctionné
par une faute. Notez que la bille reste cependant empochée.
Iy a également faute, i un foueur ne parvient pas & toucher
en premier une bille de fa cowleur gui lui a été désignée.
Dans ces deux cas, son adversaire devient le « striker » ef
béngficie de deux coups.

Lorsgu un fouewr béngficie de deux coups, il tire d"abord une
bilie libre, & savoir gu'll peut indistinctement tirer une bille
rouge ou ung bille jaune lors du premier coup, mais doit
ensuite revenir a fa couleur qui lui a été désignie. Le «
striker » conserve aussi ses deux coups toul en continuant 4
correctement blouser ses billes de couleur, ¥ compris la bille
libre. &, ce faisant, il ne parvient pas & empochar une bifla
de cowleur, il lui reste une deuxiéme chance. Cependant, sila
sewle bile restante sur fa table est iz bifle noire, i ne paut
lirgr qu'un coup.

®

. 14 hille noire est empochée par un foueur disposant
Al ,'I; i;.g billes de couleur sur 13 table, il perd le frame.
qalement le cas en situation de bille libre, sauf lors de

S5E.
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e e régles, Jimmy White's 2: Cueball propose o autres
"'"".r...;-,r“‘s.ta Eremr’ﬂre. N}Erma'n;rge §-baliiblack (Désigner poche
e &/noire) oblige le fougur & désigner une poche ou
Liusar fa bille noire. Cette désignation n'intervient pas

' ressairement juste avant le coup. i fa bille noire tombe
o eile dans {a bonne poche, e « striker » remporte fe
\rame, si elle tombe dans une autre poche, il fe perd.
14 bille moire ne tombe dans aucune poche, la partie

COrinue.

ot définit l'endroit & partir duguel 1a bille de choc
f}.:'.'r'-.l'.g?reg. Si cetta option ESF; sélectionnée, a bille doit étre
;J-:'s:-.-."r'unnéa dans le « D ». Dans l'autre cas, la bille de choc
\wt placée derrigre 1a ligne de cadre et doit éfve jouge vers le
1t de 1a table, devant ia ligne de cadre.

-

| p5 options 1 4 4 rebond(s) sur bandg & la casse déternmi-
nent, comme leur nom [indique, fe nombre de rebond(s) sur
nande nécessaire(s) aprés la casse,

g-hilles américain o e
L._Ew régles du 8-billes américain sont identigues a celfes du
villard anglais & une différence prés : les billes sont com-
posées de sept billes dites pleines et de sept billes diles
cercldes ainsi que de I'habituelle bille noire, aussi appelee
nille numéro « 8 ». Le joueur ne désigne pas les billes [aunes
au rouges, mais les billes pleines ou cercldes. Au
5-billes américain, larsqu’un joueur commat une faute, son
qversaire ne peul pas fouer deux COUpPS, mais a, en
revanche, la possibilité de positionner (a bille de chac a sa
quise. Notez également que toute bille tirge dait impéarative-
ment taucher au moins une bande.

Le 9-billes américain ) )
Les régles du 9-billes américain sont sensiblernent dif-
ferentes. Comme son nom lindigue, ce jeu se joue avec
saufement neuf billes numérotées de 14 9. Ces billes sonl
las swivantes

Jaune 1

Bleve 2

Rouge 3

VViglatte 4

Orange 5

Varte 6

Bordeaux 7

Naire &

Bande olive 3 ) .
Au début de chague tour (y compris la casse), le « striker »
doit foucher la bille portant le plus petit numéro de la table.
Si une bille est blousée (pas obligatoirement par ordre
numérique), le « striker » continue mais doit impérativement
toucher en premier 1a bille poartant fe plus pelil Numern.

Le joueur ayant empoché la bille numero 8 l'emporte, ce qui
pﬁ'df :‘ntervgm'r a n'rﬂ:pnﬁe quel moment de la partie. La bille
numéro 9 est correctement empochée lorsqu'elle est frajppéﬂ
directement ou lorsqu'elle est empochée apres que la bilfe
portant le plus petit numéro a éfé touchée par la bille de
choc. Si1a bille numéro 9 n'est pas correclement empochéa,
il y & faute et elle est remise én jeu. .
Si un joueur commet une faute, son adversaire peut placer la
hille de choc n'imparte ol sur la fable, mais it ne peut tirer
' coup.
?Sr' un ;‘aueﬂr cammel trols fautes ay cours d'un méma frame,

il pard.

LES REGLES DU DROPZONE

iefing de missions Dropzone... et autres régles

g'gus ggmmes en I'an 2085 et seule une poignée d'hommes
a survécu a Ja terrible guerre des robots qui a eu ligu l'annce
précédente, Dans un ultime effort de survig, les fermens se
sont unis pour mettre au point un moyen de transport
sophistiqué, un croiseur stellaire Tacheon capable de
surmanter les limites inhérentes aux voyages vers de
nouveaux systémes steliaires, Le bon fonctionnement du
Tacheon repose sur le bombardament de frés rares crstaux
ioniens avec des quarks. Toutes les réserves terrestres de
cristaux ioniens ayant ét¢ utilisées lors de la mise au point
d'un prototype, un détachement o’ hommes a EIE envaye sur
la jeune planéte hostile de 10, le d&t{xreme_sarefm‘e axterigur
de Jupiter, 10 abonde de cristaux, dispersés sur toute 5a
surface ef charriés du sous-sol de 1a planéte par les forces
combinées des trois volcans en éruption découverts dans les
années 1980 par une agence spaliale dolée tles premiers
télescopes interplanéfaires géants. :

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

@



Vobre mission consiste & pratéger les hommes des inces-
sanits assauts ennemis, Pour ce faire, vous disposer d'un
bon arsenal compasé du dernier cri en matiére de systéme 4
impulsion faser, d'un bouclier et de précieuses hombes
Strata. Volre engin propulsé vous permet également de
récupérer un homme & a fois. Vous devez continuellerment
sauver les hommes postés sur fa planéte 10 pour jes
ramener & labrei sur (a3 Dropzone de fa base lunaire,

Les commandes

Dropzone se jowe wia le stick analogique ou le bouton direc-
tionnel. 5ivous décowvrez Dropzone, le bouton directionnel
vous semblera plus adapté au conlirdle de votre parsonnage
que le stick analogique. Vous devez étre capable o utiliser
votre laser, de vous déplacer sur I'écran, de larguer les
bombes Strata et d'uiiliser, s ndcessaire, votre bouciier

Bouton analogique D : wiiliser le canon LASER.

Bouton analogique & © larguer une bombe STRATA
Bouton X activer fe BOUCLIER

Bouton Start : pause

Le stick analogique ou le bouton directionnel sont uiilisés
pour prapwlser votre engin spatial dans la méme direction.

Tirs

Le bouton analogique D vous permet de tirer une impulsion
faser & Ia fois. Sa direction correspond généralement a la
position 4 laguelie vous faites face bign qu il soit possible de
tirer vers l'arrigre en dirigeant rapidement le stick analogique
ou fe bouton directionnel vers 1a droite ou vers la gauche au
mament de firer. Vous pouver ainsi ouvrir le few sur vos
poursuivants tout en essayant de leur dchapper.

Largage de bombes Strata

Appuyez sur le bouton analogique D pour Brguer une bombe, Chague
fois que vous appuyvez, vous larguez une bombe, La barnbe Strata
Vous permet d anéantir tous vos énnermis 4 /exception des Androides.
Eife permet aussi de détruire fes Spares, mais parfois, les Tralers qui
&0 sortent peuvent rester actifs. Afors, un consell - ne vous approchies
fas trop des Spores, 4 moins o Svoir active votre boucher avant tout
largane de barmbe Strata,

Activation du bouclier

Pour activer ou désactiver votre bouchier indestructitle,
appuyez sur le bowton X. Lindicateur de temps restant du
boucher apparait sur la Nigne de score et diminue au fif de

l'utilisation du bouclier. Un indicateur sonore se déclenche 3
secondes avant i3 désactivation du bouclier. L'énergie de
vatre bouclier est partieliement renouvelée 4 1a fin de chagua
vague d'attaque ennemis,

Bui du jey

Votre mission consiste & protéger les hommes situés 4 la
surface de fa planéte 10 des envahisseurs enngmis et de les
ramener, un par un, vers ia Dropzane abritant Uaire o'atferris-
sage lunasre. Pour sauver les hommes, vous dever les survoler
Vous ne pouvez sauver qu'un homme & fa fois. Chague homme
fransporté doit §ire déposé dans la Oropzone de 2 base lunaire
sur laquelle if courra se mettre 4 I'abri. Si vous étes touché par
un ennemi alors que vous transportez un homme, ce dermier
réapparaitra  la surface de la lune au début de volre vie
suivante. Les hommes sont attaqués par des Androides rouges
envayds par les Planters verts. Au 0ébut de chaque séguence
dattague, homme attaqué dmet un sifflement ef Vindicateur
d'altaque jaune, situé au-dessus du scanner, pointe vers le liey
de iassaut,

L’écran

-La mafeure partie de 'écran affiche la partie exacte de la

zone en lemps réel que vous survolez, La vue principale de
Véeran affiche en temps réel fa zone que vous survalez. Vous
survolez principalement fa surface accidentée de la planate 0
avec ses profondes crevasses, ses tranchées remplies de
fave, ses voleans en éruplion el ses cratéres d'anciennes
météarites. Au loin se dessinent les étoiles briflantes des
dutres systémes planéfaires qui attendent d'étre visitées par
U'homme. La partie infériaure de I'dcran affiche vos instry-
ments el vatre statul, 4 savoir - les compleurs d'hommas,
lindicateur de direction d attaque courante, les wvies
restantes, les hombes Strala ef. plus important, le dispositif
te balayage planétaire haute vitesse faisant office de radar
planétaire, sans oublier votre score et le temps de
déploiemant restant du bouclier

Les instruments

Indicateur d'attague

Cet indieateur se matérialise par une fiéche représentant une
fiéche se matérialise chague fois qu'un androide attague un des
fhommes. Il indique la direction de I'tinéraire le plus court pour
vous rendre sur les ligux de la dernidre altaque détectée. Ay
oghut d'une aftaque, la victime émet un siffiement.

®

d'hommes i o i
F”fq;.r.rff g:ff.fms situés tfe chague céité de Indicateur d'attaque
Les 00 s nombre d'hommes gui atlendent d'étre secourus a
: ca}:g de 12 planéte ef le nombre d'hommes sauves ayant

13 hase lunaire.

it

du bouelier _ o
F{.aliﬁ{rps de déploiment restant du bouclier apparait ici.

e Je bouchier est aclivé, votre personnage prend une
" nration gris foncé et vous devenez invuingrabile, mais cela
e dgalement qu'il vous est impossible de sauver des
nimes. Cet indicateur diminve au fil de 'utilisation du

Jiar et un signal sonore est émis 3 secondes avant sa

Pl Hivation,

i cfantes ;i
H.’fs.r:gr'cafeun situé a gauche de fa zona du scanner, indigue
| nombre de vies qu'il vous reste. Chaque symbole de com-
yinaison spatiale correspond d une vie gl lorsqu il n'yena
s, cela signifie que vous jouez volre derniere vie. Si vous
Jisposez de plus de trois vies, vous n'en Verrez que Irois,
éme si vous pouvez avoir un maximum de 127 vies. Vous
acavez une We supplémentaire tous les 10 000 paints.

mbes Strata .
ﬁg: indicatenr. situé A droite de la zone du scanner, affiche

wsqu'a 3 symboles de bombes correspondant aux hombes
Sirata restantes. Av total, vous pouvez dispeser d'un
maximum de 127 bombes.

Score ) .
1 total des points que vous avez marqués apparait en haut a

draite de deran principal.

Scanner ; ) o
i ¢ scanner constitue votre source dinformations anmrpafe.
Comme un éoran radar, il indique ce qui s passe 4 la surface
de toutes les plangtes. Tous les hommes et fous les ennemis y
sont représentés par de petits points radar clignolants.

Les personnages de Dropzone

Les hommes ) :
Au début du feu, vous devrez récupérer 8 hommesala
surface de [a planéte 10 pour les deposer un par um sur {'aire
d'atterrissage Dropzone. Ghague fois qUe VoUus sauve:z un
homme oy que vous neutraliser des Androides, vous Jagnez

des points de bonus,
Au .:'.fFé.tm! de chague vague d'atlaque, les homimes restants sont

isnersss & la surface de fa planéte. Plus la valeur de la vague
gsiﬂémvée. plus elle est éloignée de la Dropzone. Un indicateur
vous permet de connaitre le nombre d'hommes sont déployés 3
la surface. Au fil de la vague o atfaque, les hommes rejoignent
la Dropzone et 12 base funaire chargés de cristaux loniens. Pour
mener & bien leurs attaques, les Planters dépéchent des
Andrpites et chague homme attagué émef un sifflement qui
résgnne dans foule l'atmosphére, .

i vaus ne faites rien pour sauver les hommes, les Androides
les pourchassent et les Planters se transforment en Nemesites
qui se lancent & votre poursuite.

Si vous pensez avoir sauve tous les hommes, sachez que les
Androides peuvent s'en prendre & la base lunaire elle-meme.
Notez également que si tous vos hommes sont anéantis et qu'l
r'en reste plus nulle part, fa surface de fa planele devient
instable et tous les volcans entrent en druption, ce qui rend
toute survie difficfle. Cependant, un nauveay groupe dhommes
arrivera toutes les cing vagues d'attague.

Les Planters et les Androides _

Les Planters sont les ennemis les plus répandus. Ce sont des
machines pilotées par des Androides capables de voler tien
au-dessus des volcans et de la base lunaire ef de raserla
surface. lls sont toujours & la recherche d'hommes. Lorsquils
lancent une attaque d'Androides, ces derniers afterrissent  la
surface de /a planéte pour traguer les hommes, laissant les
Planters se transformer en Nemesites pour vous pourchasser.
Larsque vous entendez un sifflement annongant une attague,
marquez des points da bonus en réagissant Wite POUI rejoin-
dre le liew de l'attaque (suivez lindicateur d'attaque) et
anéantir le Planter, puis 'Androfde.

Les Nemesites
Lorsqu'un Androide atterrit, le Planter se transforme en

Nemesite, un redoutable missile autodirecteur dirigé vers
vous pour vous anéantir 4 tout prix. Les Nemesifes sont plus
difficiles 4 abattre gue Jes Planters et échapperont 4 vos irs
laser & mains d'étre suffisamment proches pour entrer en
collision avec vous,

Les Dispositifs antimatieres
Lamqf::mus lag hommes sont angantis, les Planters el les

Androides se transforment en dispasitifs antimatiére diriges
contre vous, suite & quoi fa planéte lo est secoude par un
tremblament de terre qui la rend instable avec de dan-



gereuses couldes de lave des voleans en éruption.

Les Spores
Les Spores sont inoffensifs tant que vous ne les attaguez
fas. lls se déplacent 4 la surface et dés que vous les

attaquez au laser, ils explosent pour se lransformer en quatre

Tratlers individuels.,

Les Trailers

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

Ers mﬁﬁaf Blunder

& sont de silencieuses mais redoutables catastrophe
nalurelies se prodiisant sur lo. Elles se dépfar:enrﬂ.fﬁ-ntsem.enr
dans les couches supérieures de ['atmosphére provoquant
parfois des pluies d'acide moléculaire ou laissant apparaitre
drfferen!eslr:aulfeurs avant d'envayer un éclair de pratons au
mament o vous passez en dessous.

Les NMEYES (prononcez N-m-eyes)

5i vous survivez trop longlemps & une vague d'attaque, vos
ennemis envoient un Nmeye, une arme redoutable, pour
mettre un terme 4 votre résistance. Les Nmeyes surveillent
Vs moindras faits et gestas. ls se déplacent de manigre
saccadée et peuvent vous dépasser tout en continuant 4
larguer des bombes dans votre direction. [es Nmeyes suc-
cessifs sont e plus en plus difficiles & détruire. Le meilfeur
moyen de les éviter consiste a éliminer les assaillants fe plus
18t passibie et & sauver las hommes restanis,

Les hombes

Les Planters. les Nemesites, les Dispositifs antimati

Nmeyes peuvent larguer des bom beps rcrurnﬂyant:sr gﬁr;:e »
vous. Si vous gardez la méme vitesse, elles finiront par
entrer en collision avee vous, vous faisant perdre une vie
Chaque bombe larguée contre vous se caractérise par un
son specifique. Pour les contrer, changez de direction ou
activez immediatement votre bouclier jusqu'd leur explosion.

éﬁ ;’n}cans

n régle générale, les trois valcans en éruption & la surfac

de la planéte sont inoffensifs. Il en sort des blacs de magnewa
qui ne vous feront aucun mal. Mais si tous vos hommes
soat pnsonniers, que 13 surface de fa planéle devient instable
et que les volcans se mettent & déverser de Ia jave. laurs

chances de survie sont minimes. La seu! mo
_ ? 500 iTEs. yen de vous en
sorlir est de survive fusqu'd Narrivée de nowv me:
' (2]
toutes les cing vagues, e

Résumé des points et régles de
Jeu diverses

At départ, vous disposez de huit hommes, d'une puissance
boucher maximale, de 3 Vies et de 3 bombes Srrajr;. Tausc.'asd?cl
000 points, vous gagnez une vie et une bombe Strata supplé-
mentaires ef vous recevez 50 % de puissance de bouctier en
plus 4 1a fin de chaque vague. Vous pouvez disposer d'un
maximum de 127 vies el de 127 bombes Strafa. Des points de
bonus vous sont aftribués pour chague homme ayant survécy a
une vague d'aftaque et un nouveay groupe de 8 hommes arrive
toules les cing vagues. Vous pouvez gagner des points de
bonus supplémentaires en délruisant rapidement des Androides
au début d'une attaque. Lorsque vous perdez volre derniére vie
Ie jeu se terming et votre classement est ajusté en fonction de
vos performances. Peut-8tre aurez-vous Ja chance d'inscrire
volre nom dans les Meilleurs scores de Dropzone. Mais une fois
le million de points atteint, vous ne pourrez plus gagner de vies
ou ag bombes Strata supplémentaires. (De toute fagon, si vous
éles d la hauteur, vous n'en aurez pas besoin !) '
Une vague se terming lorsque vous avez détruit fous fes
Planters, Spores, Trailers, lempétes Blunder et autres ennemis
ET place tous vos hommes 4 {'abri sur la base Junaire Dropzone
A la fin de chaque vague d'attaque, un bonus vous est attribué
pour le nombre d'hommes sauvé multiplié par le nombre d’at-
1aques (avec un maximuim de 500 points par homme). Ca
bonus vous est également attribué chaque fois que vous débar-
quez un homme au cours de la vague. Toutes les cing vagues
vous recevez un renforf d hommes, mais cette vague est '
précéade d'une INVASION DE TRAILERS vous permettant de
marquer facilement des points supplémentaires en détruisant
fous Feg Spores et leurs Trailers et en la terminant rapidement
g';an! Vapparition das Mmeyas.
aque vague est aléatoire en termes d'action et point o\
des ennemis. Si vous perdez une vie lors du rmn.fﬂmn g 'Egmg
homme, celui-ci rejoindra son emplacement d'origine. Si vous
sauver et mettez & l'abri les huit hommes, il n'y aura pas
o autres attaques d'Androides pendant le reste de la vague. Mais
si ce n'est pas le cas, attendez-vous  devoir affronter les
Androides qui envahiront Ia base lunaire,

@

illeurs SCOrES
EE! I fin [}.E fﬂ
pssAge VOUSs 5
s scores de Dropzone. Vos performances deter-

rtig, vous avez atleint un bon Score, un
\amandera d'entrer vos initiales dans las

ot votre classement parmi les dix meilleurs joueurs.
e debutants nayant pas atteint 10 000 points ne seront
U ciassés. Un score moyen pourra vous valoir e statul de
\inon Cadet (Eléve officier lunaire), mais vous ne pourrez
e hisser au rang de MEGASTAR gue si volre mission
'.1 soldée par un succés total, Ce statut constitue la dis-

L nction galactique supréme uniq;aem.ﬂ.nr_décemee aux

- rrigrs hors pair ayant marqué au moins 1 000 000 de
©ainis en combattant 'ennemi. Tres pew e débutants de
[yopzone ont atteint ce statut. En ferez-vous partie ?

Stratégie e
“nortant = Drapzone est un jeu d'action trés rapide ef vous

ez par conséquent repérer le plus vite possible ce qui se
Lisse sur I'écran et le scanner. Lidéal est de selectionner a
rsion & fond ROIr Sous une puissante source lumineuse.
| o mode de jeu 4 adopter dépend de votre expertence de la vie
<1 [o et de la maitrise de la coordination et des réflexes
iressaires au pilotage de volre engin propulse. Par_e;ce:{.rp!e.
qus pouvez choisir d'attendre de détruire les Androides i
qu/'ils atterrissent, aprés la destruction d'un Planter, pour
sugmenter volre SCore ou sauver tous fes hommes fe plus vile
wossible afin d'éviter les attagues des Androidles. Mais noubliez
w45 qu'un Nmeye sera envoyé contre vous i vous 0 agissez pas
\cea7 vite, Wous pouvez aussi décider de ne protéger que
quelques hommes et non pas les 8 et rrangponer ur homme
Jvac vous. La stratégie que vous adoptez dépend essentielig-
ment de la distance qui sépare les hommes de la base lunaire
i début de chaque vague. Cette distance vane 4 chague tour, a
‘exception du premier, plus simple, o0 tous les hommes sont
situgs I[gmés de la base. ) .
Dans Dropzane, les débutants vont souvent trap vite, ce qui
réduit leur temps de réaction 4 lapproche d'ennemis. Il est
parfois préférable de prendre le temps de « nettoyer » chague
one d'activité au fur et 4 mesure plutdt que de foncer et d atta-
quer A tord et 4 fravers. Vous pouvez également surveilier une
~one définie, comme l'espace situé directement au-gessus de 12
hase lunaire Dropzane, pour protéger les hommes et 13 base
des attagues d'Androides sans vous préoccuper du reste. Mais
attention, fe Nmeye vous guette ! .
Soyez attentif aux sifflements des hommes lorsqu ils sont
attagués, Dés que vous les entendez, utilisez l'indicateur

d'attague et le scanner pour focaliser l'assaut. 51 vous devez tra-

verser lo pour protéger un homme, continuez de consulter fe

scanner, car il vous avertira de toute présence ennemie. Ulilisez
vaire bouclier sila zone d'attague groville d'ennemis utilisant
des hombes contie vous,

Les Nemesites sont vos pires ennemis, alors ne les perdez pas
da vue. Leur armivée se caractérise par un signal senare.
Vatre bouclier vous sera utile dans bien des situations comme
lors de la récupération d'un homme pour lempécher de 5¢ faire
abattre par un Androidle ou lors du débarguement d hommes en
présence d'un Nmeye. Mais vous devrez utiliser volre boucher
judicieusement, car il vous est impossible de récupérer un
homme tant qu'il est activé. Notez également que la puissance
du bouchier est renpuvelde 4 la fin de chaque vague, éf non tous
les 10 000 points comme pour les vies et les bombes.
Alors n'hésitez pas a l'utifiser ! _
Les Trailers sont un peu d part. Une fois lancees, les vagues
d'invasion de Trailers peuvent étre rapidement eradiquees et
vous gagnez de nouvelles vies ! le bouclier est ici particuliere:
ment ulile. Les Trailers ef les Nemesites suivent une cerlaimne
logique de déplacement lide a vos actions. En sachant cela,
vous pourrez aisément les anéantir N )
Méfigz-vous des tempétes Blunder. Avant d'éfre frappe par un
éolair différentes couleurs apparaissent pendant environ une
seconds, ce gu:' vous laisse le temps de déguerpir. Lorsque
vous vous déplacez rapidement, vérifiez que les tempéles qui se
préparent ne déversent pas de pluies acides, car elles vous
saraient fafales ou vous devrier utiliser votre bouclier pour les
survoler.
La perte de tous vos hommes st suivie d'un fremblament de
terre ef tout est envahi d'antimatiére, Les volcans étant alors
trés dangereux, vous avez plutdt intérét a les eviter af laisser
["antimaliére venir vers vous pluldt que d'essayér de la pour-
suivre. £t une fois de plus, dans une telle situation, volrg
bouclier vous sera trés ulile. N
Paur prévenir les tremblements de terre, vous pouvez choisir de
toujours transporter un homme, Ainsi, le dernier homme restant
ne peut pas étre attaqué, ce qui vous protége des tremblements
de terre, des éruptions volcaniques et des attagues d'Androides
et de Nemesites.

Points )
Homme - 100 & 500 pour leur sauvelage au cours dune

vague )
Homme * 100 & 500 pour chaque homme ayant survécu
une vague

Homme : 0 si gliming

Androide : 50 si abatluy pendant qu'il descend avec un

Flanter

&



Androide : 50 si abattu en pourchassant vn homme
Androide ; 500 si abattu en apparaissant aprés la destruction
d'un Planter

Planter ; 150

Nemesite : 250

Dispositif antimatiére -150

Tempéte Blundear : 250

Spore : 750

Trailer : 250

Nmeye - 100

Perte de wie : 10 points atiribugs a titre posthume si votre
score élait de 9 890 points, sans vie supplémentaire.

Les régles des fléchettes

Cueball vous propose trois types de jeux de fiéchettes - e
307, le 507 et I'Horloge. Comme le billard, ce jeu posséde de
nombreuses variantes, ¢'est pourguol Cueball ne vous
propase que les régles les plus courantes. La cible est
divisée en sections de couleurs, chacune ayant une valeur
différente. Chaque section contient un segment double et un
segment triple permettant respectivement de doubler et de
tripler vas points. La cible est également composée d'un
petit centre complant 50 points et d'un grand centre
comptant 25 points.

Le 3071 et le 501

Au 301, chaque joueur commence fa partie avec 301 points, le
but du jeu étant de réduire ce score pour atteindre zérp, Les
foueurs lancent tour 3 tour trois fléchettes chacun. Le score
marque par chaque fléchette est soustrait du total du jousur
Pour remporter [ partie, le jougur doit non sewlement finir
dvec un tofal exactement égal 4 2éro, mais sa dermidre
figchette doit réaliser un « double » ou un « petit centre » !
Far exemple, s'il reste encore 40 points au jousur il peut
gagner I3 partie en langant sa derniére Réchette sur un double
20. Ainsi, s vous étas sur le point de terminer et que votre
score correspond & un nombre de points impair. vous dever
marquer un nombre impair pour réaliser un double avec voire
dernigre fléchette. Notez que si, 4 Fissue d'un lancer, votre
score est inférieur 4 2éro o égal & 1 {ce qui ne vous permet
fas da ferminer), vous aver 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 scare de 507 points.

L'Horloge

Le but de ce jew est d'atteindre chacun des nombres de la
cible dans l'ordre. Les deux jousurs commencent par le 1 et
lancent tour a tour trois iéchettes chacun. Une fois gu'un
fouewr a touché le 1, il essaie d'atteindre fe 2. Una fols le 2
touché, il lance sa féchatte sur le 3. et ainsi de suite
jusquau 20, Aprés le 20, le joueur doit atteindre le grang
centre (25), puis le petit centre (50) pour remporter la partie.
Si vous parvenez 4 atteindre le double du nombre que vous
devez viser, vous sautez un nombre pour passer au sufvant.
Par exgmple, si votre premigre fléchette atteint le double 1,
vous passez au 3 av hew du 2. De méme, si vous atteignez
un triple, vous sautez deux nombres. Aingi, vous pouves
remporter la partie en atteignant le triple 20, car vous sautez
alors le grand el le petit centrag |

Les régles du jeu de dames

Le jew de dames se joue sur un damier aver 12 pions nairs
et 12 pions blancs. Un joueur jove les noirs et I'autre las
blancs. La partie se joue uniguement sur les cases noires,
chaque pion ne pouvant étre déplacé qu'en diagonale. Les
foueurs deplacent tour un tour un pion. Chaque pion ne peut
glre déplacé que vers ['avant, en diagonale ef sur une case
adjacente libre. Les pions normaux ne peuvent pas étre
aeplacés vers l'arriére, ni sur une case déja occupée par un
aufre pion.

Un pion peut prendre un pion adverse. Pour ce faire, le pion
adverse doit se trouver sur une case diagonale adjacente et
la case diagonale suivante (derriére le pion adverse) doit étre
vide. Pour prendre, le pion saute par-tlessus le pion adverse
qui sera alors retiré du damier. Lorsqu'un pion a pris un pion
et peut en prendre un auvire, le joueur garde fa main et
continue. Ainsi, un méme pion peut prendre plusieurs pions
adverses au cours d'une méme main.

Lorsqu'un pion atteint fe haut du damier. il se transforme en
« dame » (ce qui signifie qu'on le double en le recouvrant
d'un avire pion de méme couleur). Les dames ont lavantage
de pouvoir se déplacer et prendre aussi bien en avant qu'en
drrgre.

Dans Cueball, vous pouver jouer aux dames en utilisant ou
non la régle du « soufflage ». 8i vous choisissez de ['utiliser
les deux joueurs doivent obligatoirement prendre Je pian
adverse lorsque I'oceasion se présente. Si un joveur choisit
de ne pas prendre le pion de son adversaire, ce dernier peut
retirer du damier le pion qui devait e grendre. C'est ce qu'on
appelle « souffler » un pion adverse. Cliquez sur fe pion a
souffler avant de jover volre maim.
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