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S|multanement enfoncés, X, Y et START/PAUSE

pendant 3 secondes.
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DEMARRAGE

Mettez le bouton d’alimentation de votre NINTENDO GAMECURBE
sur OFF.

ATTENTION : n'essayez jamais d’'insérer ou de retirer un disque
NINTENDO GAMECUBE lorsque la console est en marche.

Assurez-vous qu'une manette NINTENDO GAMECUBE est insérée
dans le port manette 1 de votre NINTENDO GAMECUBE.

Insérez le disque de Pac-Man World™ 2 dans le lecteur de

disque optique.

Mettez le bouton d'alimentation sur ON puis allez jusqu’a l'écran de
présentation de Pac-Man World™ 2. Si vous n’'arrivez pas a cet écran,
recommencez a l'étape 1.

Dans I'écran de présentation de Pac-Man World™ 2, appuyez sur
START/PAUSE (START) pour vous rendre au menu principal (p. 8).

Remarque : Pac-Man World™2 est compatible avec la Memory Card _: ;
(carte mémoire) NINTENDO GAMECUBE ; 8 blocs de mémoire

permettent de sauvegarder trois parties. |

[l est fortement recommandé de mettre en place une Memory Card
(carte mémoire) pour faire des sauvegardes en cours de jeu.

Remarque : la Memory Card (carte mémoire) doit étre insérée dans
le Slot A, sur la face avant de la console, avant la mise en marche. I

faut éteindre la console NINTENDO GAMECUBE avant d’ajouter ou
de retirer des accessoires.

St aucune Memory Card (carte mémoire) NINTENDO GAMECUBE
n'est insérée dansla console NINTENDO GAMECUBE, un message
indique qu'il est impossible de faire des sauvegardes en cours de jeu.
Il est tout a fait possible de jouer a Pac-Man World™ 2 sans Memory
Card (carte mémoire), mais il est préférable d'en utiliser une. Le
message d'avertissement ne s'affiche pas si une Memory Card (carte
memoire) est déja en place.

Les données de votre jeu sur la sélection du language sauvegardees sur
la Memory Card (carte mémoire) sont prioritaires sur les parametres de
langue de votre console NINTENDO GAMECUBE. (Pour plus

d'informations, consultez le mode d'emploi de votre console.)
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COMMANDES DE .IEU

Bouton L Bouton R
e Bouton Z

Bouton Y

Stick

ne 1 Bouton X
directionnel s

Bouton A
Bouton B

Manette + Stick C
Bouton START/PAUSE (START)

Commandes de base

Sélectionner une option Stick dlrectlonnel ou manette +

| confirmer une commande  BoutonA (/"
Annuler une Commande . BouE;E W
Démarrage ou Pause Bouton START/PAU_SE"'(START)

g R
e ———
e v

Déplacements éta;ndards (carte, niveaux)

Déplacer Pac-Man Stick directionnel ou manette +
(Pac-Man peut courir, marcher
ou avancer sur la pointe des pieds
selon la pression exercée sur le
stick dzrectlonnel)

foaue N BodoniA
Rebondlr | ~ Bouton A + bouton A
Donner un coup de pled en 1 E:'liI‘ Bouton A + bouton B

.....

Rouler Hilh  Bouton B (mamtemr pu1s lacher)
Utlllser/parler/ouvrlr Bouton Y

Commandes de camera
Stick C GAUCHE

PlVOt cameéra sens des
_j:j;; alguﬂles d'une montre

v om————— - - - - T A . B T e e e A e

 Pivot caméra sens inverse - Stick C DROITE
cles aiguilles d'une montre

E Regler I mchnalson de la caméra  Stick C I-[AﬁT/BAS

: Faire passer la caméra derriere Bouton L (mamternr)
Pac-Man et se rapprocher
(mode panoramique)




Faire passer la caméra juste
derriere Pac-Man et le faire
avancer lentement

Bouton L (maintenir)

+ stick directionnel

Faire pivoter rapldement
la caméra derriere Pac-Man

éouton L

Approcher/Elmgner
la caméra de Pac-Man

IMBOI.ltOH R | i

Commandes dans l'eau

i Déplace_r Pac-Man

_ Remonter
‘ Descendre

Sauter hors de l'eau

Stick directionnel (Pac Man peut
nager lentement ou rapidement
selon la pression exercée sur le
stick dlrectlonnel)

Bouton A

Bouton B
Bouton A (depuls la surface)

' Commandes du Pac-sous-marin

Deplacer le Pac-sous-marin

Sthk dlrectlonnel

Lancer une torpﬂl

Utiliser la mltraﬂleuse

Envoyer une bombe mtelhgente

Bouton A
- Bouton B

Bouton X

Nager avec les palmes

Déplacer Pac- Man
Attaque torpllle avec palmes

Stick directionnel

Bouton B

wSuspendu dans le vide

Deplaeer Pac- Man
Sauter sur une cormche
Se retirer de la cormche

Stick directionnel il
Bouton A

Bouton B

LA RECHERCHE DES
- FRUITS ENCHANTES

| ;’-Le petlt vﬂlage mysterleux des Pac-créatures se trouve au CoBUr T méme
de Pac-Land. Au centre de ce village pousse un arbre séculaire portant
cing fruits enchantés. Selon la légende, tant que personne ne touche a
ces fruits, les Pac—creatures continueront de mener une vie paisible dans
ospere. i
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= Mais voila qu une nuit, tanchs que les Pac- créatures dorment et que la
‘ lune baigne le village d’'une lueur argentee. .. Desifantomes; = &0

=~ s'introduisent dans le village pour causer quelque méfait et cueﬂlent
g sans le vouloir les fruits enchantés. Le sol se met alors a trembler et des

. éclairs zébrent le ciel. Larbre est déraciné et une paire d'yeux brlllants
percem la noirceur du gouffre béant qu'il laisse derriere lui ; un rire

@ sinistre retentit dans les entrailles de la terre. Spooky est llbre L f.ii fé}
- Spooky ordonne aux fantdmes terrifiés de cacher les fruits enchantes i
B8 aux quatre coins du pays. Sans les fruits enchantés, le village ne pourra
@ pas résister a Spooky et ases acolytes, 'l e

@ Tudois aider Pac-Man a retrouver
B les fruits enchantes et a sauver Pac-Land !
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@ a montagne enneigee }
Pac-Village Zone de laue e
= Lacime des arbres — R

f La Porét — Lile aux fantomes

i i Locéan' il 4
“Pac{ﬂlllage qu1 est le pomt i
;, de depart d "fPac--Man World’““_z %_Pac—--— |
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L arbre aux frults enchantes 'tres
*venere est 1 element central qu1 ]adls
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L est une foret 1uxunante dans laquelle

Pac Man doit retrouver le premier fruit

- volé. Il va devoir se mesurer a plein |

- d’ennemis, ‘des Pac-ours, des scarabées
| et méme un fantéme armé d'un
tromblon‘ Le pauvre Pac-Man ignore
totalement que les fantomes | attendent
de p1ed ferme. 1
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La cime des arbres

Ne regarde pas en bas ! Perché tout
en haut des arbres d'une forét
tropicale, a une hauteur vertigineuse,
Pac-Man recherche un autre fruit
enchanté. Il faudra faire attention aux
scies quand Pac-Man voudra utiliser
les plates-formes pour se sortir de 1a.

La montagne enncigée

Tu as mis ton protége-oreilles ? Voila
Pac-Man en montagne ol régne un
hiver des plus rigoureux. Il devra
traverser une riviere gelée, franchir
des crevasses gigantesques et des
avalanches épouvantables, tout ca en
évitant des boules de neige géantes !

Zone de lave

C'est chaud ! Vraiment trés chaud !
~Quh la la ! Pac-Man se retrouve dans
un volcan en activité, abritant une
nouvelle flopée de créatures qu'’il devra
mater. Il n'y a que le bonus Boule
d’acier qui peut éviter a Pac-Man d’étre
carbonisé par la chaleur de la lave. Il a
INtérét a s'en servir correctement.

L'oceéan

Voila Pac-Man dans les sombres
profondeurs de I'océan, équipé d'une
paire de palmes qui lui permettra
d'effectuer deux niveaux. Attention aux
creatures terrifiantes qui s'y
cachent...requins, méduses et
anguilles ! Le professeur Pac a testé ses
Inventions sur lui-méme comme
d’habitude et a méme fabriqué un Pac—~
sous-marin pour aider Pac-Mana
arriver entier jusqu'a I'lle aux fantémes.




lile aux fantomes

Certaines légendes racontent les
horreurs qui se déroulent sur I'ile
aux fantdmes... C’est un endroit
deésolé, noyé sous des pluies
torrentielles et ravagé par des
tempétes fracassantes. Attention
aux sentiers, ils peuvent étre fatals

Description du jeu

Pac-Man World™ 2 est un jeu de plate-forme 3D et d’action trés drole, au
rythme effréné. ~

Pour retrouver les fruits enchantes du Pac-Land, Pac-Man doit explorer
ce vaste territoire. Tout au long de ses aventures, Pac-Man rencontre
une armada de personnages complétement loufoques et doit écraser
plusieurs “chefs” pour passer au niveau supérieur !
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it a@ - II'y a deux types de niveaux dans Pac-
Man World™2 : dans le premier, tu
dois battre des ennemis et récupérer
des objets, tandis que dans le
deuxieme type, tu dois uniquement
massacrer les chefs.

A quoi correspond
la carte ?

| Pac-Man peut se déplacer librement sur
- la carte pour choisir un niveau. Tu peux
recommencer un niveau plusieurs fois si
tu veux arriver a un 100%, battre le
score maximum ou bien jouer en mode
chrono. A toi de choisir ce qui te botte
le plus !

Les nouveautes de
Pac-Man World™ 2

En plus des niveaux traditionnels, Pac-
Man World™ 2 comporte des niveaux
dans lesquels notre héros fait du patin a
glace, du roller, nage avec des palmes
ou se déplace en sous-marin. Tu auras
donc dront a des aventures d un style
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= Apres la séquence d'intro, le menu principal s’affiche. Si tu s€lectionnes
~ |'option NOUVELLE PARTIE, tu commences le jeu au début. Si tu veux
- continuer une partie déja commencée, sélectionne CHARGER PARTIE.
Pour sélectionner les parametres du jeu, sélectionne OPTIONS.

Menu principal

Nouvelle partie

Dans I'écran Nouvelle partie, sélectionne un emplacement pour la
sauvegarde. Choisis un des trois emplacements et appuie sur le bouton A
pour confirmer. Si tu as sélectionné un fichier comportant déja des
données, la fenétre Ecraser la sauvegarde ? doit s'afficher. Sélectionne
QUI si tu veux €craser le fichier et appuie sur le bouton A pour
confirmer. Dans le cas contraire, sélectionne NON pour revenir a la
fenétre Nouvelle partie.

Charger partie

::

Si tu veux continuer une partie, sélectionne l'option CHARGER PARTIE.
Sélectionne d'abord le fichier a charger dans la fenétre Charger la ]
partie. Des informations sur la partie sauvegardée figurent dans
I’'emplacement correspondant. Sélectionne ensuite la partie a charger et
appuie sur le bouton A pour confirmer.

Options

Avant de commencer une nouvelle partie, tu peux régler le volume de
- la musique et du bruitage, ajuster le format de I'écran, activer ou
‘désactiver la vibration et changer la langue du jeu. Les différentes
options sont expliquées a la section Les niveaux, p. 10.

L'objectif du jeu

11 faut terminer tous les niveaux qui comportent un chef, récupérer tous
les fruits enchantés et capturer Spooky.

Pour faire le jeu en entier (le 100 %)

Pour arriver au 100 %, il faut réunir certaines conditions. Dans chaque
niveau, tu dois impérativement :

1. Récupérer tous les Pac-Dots.

2. Récupérer tous les fruits.

La carte

La carte permet de passer d'un niveau a un autre. Lorsque tu es sur la
carte, appuie sur START/PAUSE (START) pour afficher la fenétre des
options. Place Pac-Man sur la carte et sélectionne les niveaux qui

~ t'intéressent. Pour placer Pac-Man sur un point précis, utilise le stick




.+ Pac-Dots récupérés

'~ Ecran des options

5 o A R
o k-1

directionnel ou la manette + et confirme le choix du niveau en appuyant
sur le bouton A. Lorsque Pac-Man se trouve sur une balise de niveau, les
statistiques concernant ce niveau s affichent automatiquement. Tu pourras

:

acceder a des niveaux supplémentaires lorsque tu auras terminé les :

niveaux initiaux.

L'ecran Carte
[ écran Carte comporte les €léments suivants.

Score total . .
Balises niveau —

Indiquent les points
ou Pac-Man doit
s’arréter sur la carte

Jetons obtenus

Nom du niveau

Chemins

. Wi e o _' 4 :
P PUIBs AWk LB PNV IGN FULE ARIXAH 0
ad s : e 1

Statistiques des niveaux

Tu voudrais bien savoir comment tu t'en es tiré dans ce niveau, non ?
Place Pac-Man sur la balise d'un niveau qui est termin€ ; tes résultats
s'afficheront automatiquement.

* 9% terminé

e Jetons

e Jetons bonus
 Score max.

* Meilleur temps
* Fruits ramasses

Place-toi sur la carte et appuie sur le bouton START/PAUSE (START)
pour afficher I'écran des options.

« RETOUR AU JEU
« QUITTER JEU

« SON

« FORMAT ECRAN
* VIBRATION

s LANGUE

Sélectionne QUITTER JEU pour quitter le jeu et revenir au menu
principal. Pour revenir a la carte, sélectionne RETOUR AU JEU et
appuie sur A, sur Y ou sur START/PAUSE (START).
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Voici une breve description des niveaux ainsi que les regles de base.

L'écran niveaux

L’écran Niveau indique l'état de santé de Pac-Man, le nombre de vies
 restantes, le nombre de Pac-Dots récupérés, le nombre de jetons et
le SCOTE.
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Indicateur de
santé de Pac-Man

Vies restantes
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Nombre de

Pac-Dots S i
fruits récupérés

Jetons

e

Les niveaux avec chefs a abattre

R

'Dans ces niveaux, le combat contre le chef commence d’entrée de jeu.
~ Pour amocher le chef et faire descendre son indicateur de santé, tu dois
e frapper de toutes les facons possibles. Le niveau est terminé quand
I'indicateur de santé du chef est a.zéro et que tu as récupéreé le

fruit enchanté.

Eeeee — [ndicateur de

GRERY Ul :.__’-.':? PE BLEMRY

sante du chef
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Menu Pause

Pour afficher le menu Pause en cours de jeu, appuie sur START/PAUSE
(START) Le menu Pause comporte les options suivantes :

- RETOUR AU JEU

QUITTER NIV*‘-AU (retour a la carte)
SON i

VIBRATION

LANGUE

i Son

Loptlon Son permet de régler le volume de la musique et des effets
- sonores. Utilise le stick directionnel ou la manette + pour selectionner
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Format ecran L
Appuie sur A pour passer du format 4:3 au format 16:9 et vice-versa.

Vibration _
Appuie sur A pour activer ou désactiver la vibration.

Langue
Appuie plusieUrs fois sur A pour faire déﬁler les langues.

REGI.ES DU JEU

. Lmdlcateur de santé de Pac Man dlmmue des qu'il est blessé.

~ Quand il a été blesse quatre fois, Pac—Man perd une vie. S'il a une
vie en réserve, la partie reprend a pamr du dermer point de
contrdle atteint.

e Si Pac-Man tombe dans le wde touche la lave ou tombe dans |'eau

clacée, il perd automathuement une we qLIel que soit le niveau de
son 1nd1cateur de sante |

Iindicateur de santé de Pac Man Lorsqu un mveau est termme
I'indicateur de santé de Pac:-Man remonte au maximum,

 Si Pac-Man perd une Vle et qu iln'en a plus en réserve, la partle est
terminée. Dans | écran Partie terminée, tu peux CONTINUERla' = @
partie avec cinq vies, choisir 'option CHARGER SAUVEGARDE ou 8
encore QUITTER et revenir au menu principal. i
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Tu peux falre une sauvegarde une fc:ns que tu as termme un niveau ; i
le niveau n'est pas terminé et que Pac Man n'a plus de wes de secours
tu peux selectlonner CONTINUER. '

Sauvegarde

Lorsqu un niveau est terminé, une fenétre de conﬁrmatlon de
sauvegarde s'affiche. Selectlonne OUI avec la manette + et appuie sur
A pour sauvegarder la partle Pour contmuer sans sauvegarder

1

qui a été chargé en debut de partle Seul le Slot A pour MEMORY
i CARD (carte mémoire) est utilisé pour les sauvegardes.

Veuillez vous référer au manuel“d utlhsatlon du NINTENDO




Partie terminée ;

Si toutes les vies ont été utilisées, tu peux quand méme sélectionner
CONTINUER pour recommencer le niveau avec cing vies de secours.
Pour arréter de jouer, sélectionne I'option QUITTER. Utilise le stick
_directionnel ou la manette + pour sélectionner et le bouton A pour

- confirmer. Tu peux CONTINUER autant de fois que tu le souhaites. Tu
- peux eégalement charger une partie sauvegardée a partlr de la.

LES OBJETS

Tu trouveras des objets tres divers dans ce jeu. Certains sont blen
visibles tandis que d’autres sont cachés dans les malles ou les calsses

Les ennemis peuvent porter des objets ; la seule facon de le sav‘olr- est
 de les exploser !
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Part de santé
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Les bonus Boule d’acier

5

Pac-Man ne craint pratiquement plus rien
lorsqu'il utilise le bonus Boule d’acier. Ce
bonus lui donne sufﬁsamment de poids
pour marcher au fond de 'eau et faire
eclater les malles ou les caisses sous-
marines en rebondissant ou en rCJulant
dessus. Il faut attendre que le bonus

S epwse pour sortir de I'eau.
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 Les pastilles de pmsSance
Lorsque Pac-Man a avalé une pastllle de

: ‘puissance, les fantdmes ne peuvent plus
’ rien contre lui. En fait, les fantémes sont
bleus de peur et s’enfuient en courant !

S e

Apres avoir avalé une pastille de
puissance, dépéche-toi de pourchasser le
maximum de fantdmes. Plus tu en
massacres avec une seule pastille, plus tu
marques de points,

Les bonus Rapetissement

Il y a certaines zones du jeu dans
lesquelles Pac- Man ne peut pas entre
parce qu'il est trop gros. Mais s'il 10LIL]‘1L‘
le bonus Rapetlssement il peut devenir
_tout petit. Attentlon | A ce moment-la,
il peut se fair re écraser comme un
;wlgalre insecte !
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i Les poin} ._;.S'.ffde contrélie?' |
i Essaie d’atteindre un point de controle ;
Pac-Man pourra recommencer a partlr
Bt ~dela s'il perd une vie. Les Galaxians : 
. comptent egal_,,,,ﬁ, ment pour des pomts_

b

Les vies supplémentaires
" Une vie supplementalre peut toujours
~-semr. Plus tu en as, plus tu pourras jouer.
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Les fruits

Les fruits permettent d’ouvrir les malles
a fruit et sont également comptabilisés
en fin de niveau pour calculer le
pourcentage de niveau effectué.

Les jetons

Les jetons servent a activer les mini-jeux
de Pac-Village. Récupere le maximum
de jetons pour activer tous les mini-jeux.

Les parts de santé

Dans, chaque niveau, des parts de santé
permet-tent de restaurer la santé de Pac-

.Man. Chaque fois que tu récuperes une

part de santé, I'indicateur de santé

. remonte d’autant.

LES MACHINES

'N'hésite pas a utiliser les différentes machines (comme les mterrupteurs
les plates-formes et les chaines) pour aider Pac-Man a se sortir des
- situations difficiles mais n'oublie pas que chaque machine a un
fonctionnement propre.

Les interrupteurs

[l faut rebondir sur les interrupteurs
pour les actionner.

e Verts - Ne peuvent étre utilisés
qu'une seule fois. Ils servent
généralement a déplacer des
plates-formes ou a faire apparaitre
des objets.

 Oranges - Peuvent étre utilisés

'~ plusieurs fois. Ces interrupteurs a minuterie activent des bonus ou des
machines. Fais gaffe avec ces interrupteurs-la car ils s'arrétent au bout

d'un moment.




* Bleus - Ce sont des interrupteurs Marche-Arrét. Certains
déclenchent un truc bien évident, mais pour les autres... ?

Les plates-formes mobiles
et les hélivateurs

Saute sur les plates-formes pour
traverser des zones que tu ne pourrais
normalement pas franchir. Il y a une
petite différence entre les plates-formes
mobiles et les hélivateurs. Les plates-
formes mobiles se mettent en marche
automatiquement tandis que Pac-Man doit déclencher les hélivateurs
pour s'en servir. Saute sur un hélivateur et cours (reste appuy¢ sur B)
pour le mettre en marche. Il s'arréte lorsqu'il est arrivé a destination,

Les plates-formes

trampolines

Rebondis sur ces plates-formes si tu as

besoin d'élan. C’est comme si tu sautais

sur un trampoline. Il y a trois types de
plates-formes trampolines :

.+ Plate-forme trampoline - Cette
" plate-forme éjecte Pac-Man
verticalement sur une courte distance.

e Super plate-forme trampoline — Pac-Man est carrément mis
en orbite !
e Plate-forme trampoline inclinée — Pac-Man est projeté dans la
| direction de la fleche.

R i e g i

Les malles et les caisses

Fais éclater toutes les caisses et les malles
que tu trouves. Elles peuvent contenir
~des vies supplémentaires, des fruits, des
bonus ou d’autres objets tres utiles !
Attention, elles peuvent aussi contenir
des ennemis ! Pour ouvrir les caisses, tu
as le choix : tu peux rebondir dessus,
rouler a fond dedans ou leur envoyer
-des coups de pied. Pour les malles, tu ne
peux les ouvrir que si tu as le type de
fruit qui est représenté dessus,

T L I (e




Les chaines de Pac-Dots

Les interrupteurs libérent parfois des
chaines de Pac-Dots qui permettent a
Pac-Man de voler vers des zones
normalement inaccessibles. Mange le
premier Pac-Dot rouge et la chaine de
Pac-Dots transportera automatiquement
Pac-Man vers sa destination finale.

+
o

e

Le professeurPac e, | i Pac-Ranger

Les ennemis

Des créatures tres différentes vivent a Pac-Land, aussi bien amies
qu’'ennemies. Ton objectif consiste a éliminer tous tes ennemis.

Les chauves-souris

La chauve-souris est le prédateur volant le
plus répandu a Pac-Land... la nuit. Elle a un
comportement tres territorial et attaque tout
ce qui pénetre sur son domaine. Les
chauves-souris ne sont pas tres mtelllgentes
mais elles ne lachent jamais I'affaire. '

Les scarabees

Ces prédateurs vivent dans diverses régions
de Pac-Land. Si un ennemi pénétre sur leur
territoire, 1ls se ruent sur lui toutes pinces

dehors !
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Les anguilles

L'anguille est tapie dans les recoins des récifs
de coraux. Attention ! Elle lance des
décharges électriques de faible portée !

Les fantomes

Il y a différents types de fantdmes a Pac
Land, tous équipés d'armes tres varices
Surtout, évite de les toucher !

Les med uses

Les méduses se contentent de flotter a la
smfaace de I'eau, mais fais gaffe aux
temacules ca pique !

1
B
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Les poissons sauteurs

Les poissons sauteurs vivent dans les eaux
froides entourant la Montagne enneigée. Ces
~ poissons attrapent les oiseaux qui volent en

rase-mottes et autres menus fretins qui
s'aventurent sur leur territoire.,

Les Neander-Pac

Ces Pac-créatures descendent du Néander-
Pac. Elles sont armées d'une massue et...
ont vralment la téte dure !
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Les Pac-asites

Les Pac-asites tiennent a la fois

vélociraptor et du pit-bull. Ils chassent en
bande, comme les vélociraptors, mais ont la
taille et la férocité d'un pit-bull. Méfie- tol, ces

odieux Pac-asites vivent au fond des zones
de lave !

Les Pac-ours

.M Les Pac-ours sont les créatures naturelles les

o plus colossales du Pac-Land ; ils détruisent
presque tout. Les Pac-ours sont de taille a
croquer n'importe quel habitant de Pac-Land
et 1ls adorent s’amuser avec la nourriture

avant de I'engloutir. Les Pac-ours vivent sous
différents climats.

o A
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Les Pac-oursons sont les petits des Pac-ours.
IIs sont un peu moins coriaces que leurs
parents mais leurs beignes ne sont pas

des hannetons ! it
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Les pookas

Les pookas sont la version souterraine des
pigeons : ils sautillent de ci de 13, se rentrent
dedans et percutent les objets environnants.
Les pookas ne s’aventurent jamais trés loin
de leur terrier car ils se font souvent devorer
- par les plantes a pookas. Tu ne dois ni les

- toucher, ni t'en approcher trop pres !

3
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les_'plantes a pookas

La plante a pookas est une créature Vegetale
- qui se nourrit de pookas. Pratiquement '
aveugle, elle attaque et dévore toutes les
créatures qui s’approchent d’elle.

e

PR

po e T
Bl G dEiawn i i

e AR S
g e

e EXLign e

SRR




5

e
1é.
"

1
leur

[
ignent.
e pour
it

nt et frapper sans p

ire

11
S

__S
Q
O

40
c
Q

e
16
=
S
/(T
(55
2
=
o
/(O
)
-
B
=
s
Q
(¥ p)
-z

'

1

1

igée vivent

les béliers rouleurs ! Fais trés attent

(]

C

'a
dateurs
le cra

Y

&

a pour voir
des

lque chose

S On
]
re

e

e
et tu

t la frousse dans la

iques

des pr

it que

U Ceux-

S ay. s AR R

RVB
IEU

%
&

peur de sa pro

to1

&
s

e
€ cerveau, rien ne

aquat

ea

o

q
npe
cated

Is n'ont p

. tu vas fa

S

O

he

roces
‘ %fé% ? ;
le
res

&

-
.
-

e un 1
a

’
174

4
%
o
‘_.-\..-
%
i
o
I
s
o
A K
5 G o MR
i L :
w T

_ fite de la
procher furtiveme

o E
L]
% g
= -"E.?i?
5 T
Tic e
" & -
T
e
=
i

5
4
=
'EERR
-
d
o
‘e
L
R
P

7y
1Ignées

IS approc
Io

ignées

&

ler de la montagne.

1

"o,

iere vue, ces cr

pide ma

requi
océan

vraie vie
Comme

caisse et te toncent dedans pour te fa

3

animaux

-~

€gringo

sont carrément fé

L,

Tres haut sur la montagne enne

Les dragounets

v
o
£
[
-]
q
v
n
o
o

Les squelettes te flan

fait peur.
Les ara

e il -
L s

d
cauchemars pendant des semaines !

RS
0
@)
h.
e
O
=
o
D)
o)
o
@©
e

I i
-TQHS;ers mamn
€ requin p
Avec ces ara

%Apmm

i i # R s
e e . e
: s i s v
e T 3 t.v....e..a.%.i..v.ii ; £ ;i :
] M%&WHH.? SER @aﬁz?\, #m&mﬂmﬂﬁﬂa; ,a.?xm e
S hiEa e e wmﬂiagsﬂﬁ”m:m.m”ﬂa.waﬁmmﬁ e R R
e W%T?%bxaﬁbax .%.wq %&A?ﬁ.ﬁ m&.x..xsw..&a?uosuv}t?bka mw.:m.
S e e R : o : S i e WM”; et
g !»i%mr : R e g ; : : iy i e
it e i G e g 4 e - = . . m.“.i&.wi,,.u?v i
: 5 et + x - : : ot s
- H\...__.ﬁﬂﬂi..aﬁ = : e e Lwh%q,».w.xn
= : = e -
= St
g e o R
i I
MMM ﬂ,.w e i e
o e ik e
M W i R R
e T
it e S
o R
BRI e e
e it S
. s
« ; R R
e it
- i - e
3 o .v.h.r..?.»).ww =
el
.M.. A .M.mm.m.m..?ha... ..
G 4 i - T, R ] =
v x . A i
ﬁ = e SR » v
i * e M g
i ¥ # B .
G e .ﬁ:uw.M b e :
; e 2 e
L : srrt
W o . e
2 e e g T
wm.ﬁf«m&.ﬁ%c e b
o e, i
%M&ﬁmwmmﬂgwxoﬂa m“&&amﬁb.\.ﬂ
A 0 ARt . A e
&uﬂuﬂmﬁ s b K e e L = .
P g i srt.mimwﬂmd.ﬂw ;
éwi. o o = B iy o
. ¥, ¥ o S i .
s m ﬁ..t.ﬂ..._. L i h<”..."...._(~¥v$ ¥
a1 e o o .n?\-wv.mﬁ.ﬁxmnamwqu
e R o .ia&qiavﬁwxufzﬁ
e T i g e e A e A :
e i By e
o R % W g e e
3 }#.m.j.i.:...:? + e e LS i e e A T R e
gl e A e e e 5 e
S rn......w..v%wv x.?&,\..... A ...«..noi.m.wsa:.?.x:&..t .&QMH%Mw““Wia.ibu........,...._...Mu....”
4 o - .Mmﬁ.uﬂw i e .....qwn......,”..r&«& wt.&%ﬁwm. ; Wﬁw&" u..v.m.vxn.v&.uvom...t....ﬂuw.x....ﬁ
<....,..-.“m.mmcuw . .»n.uuxﬁ.&..v.. .ao..cv ..W i }}.vx:.n \tﬁm.wm ..a...o..mm ..«..aui..ti.ah.xgimeMmmwﬂnﬂww}uau -
LR ) o e g B e m.ﬁ.k"v.uuvkh e ey B i e
e e ,wnmﬁwm i R A af?pmﬁx 4 e h e R SR
e R R R R ST L e R i R S S L SRR T S

i
G

; e =L e H:u..,. yop..m.xm&»%.....mw.mw..wha\w
g e MO . ¥ ..N..
sp sl SRR n..f.._.iwmﬁﬁﬁ% nt..ﬁ ,:xiiv\,i; i .
L i e : : A e .,...Mm\mnwzu.wmx.mm .
: L 5 pe m,ﬁe({.nil 5 b2
i ......u.#.,ct.... ; el ;




Les rocaillons

Un rocaillon est une créature rocheuse
magique qui crache des pierres ou des
boules de feu. Ce sont les sentinelles des
races antiques ; jamais elles n’abandonnent
la zone qu'’elles protegent. En général, les
rocaillons se fondent dans le décor : on les
distingue tres difficilement.

MODE CHRONO

Chrono bonus

Temps actuel

En mode chrono, tu te bats contre: la montre pour gagner des jetons
bonus. Tous les niveaux du jeu, a1'exception des niveaux avec chef a
abattre et de Pac-Village, ont un mode chrono.

Tu ne peux accéder au mode chrono d'un niveau que lorsqu'il est
terminé. Quand tu recommences le niveau terminé, un chronometre
¢ s’affiche au-dessus du sol. Soit tu touches le chronomeétre pour
& déclencher le mode chrono, soit tu ne t'en occupes pas et tu refais le
| niveau pour obtenir des fruits et des vies supplémentaires ou pour
& trouver des objets cachés. Si tu entres dans le niveau en passant devant
'~ le chronometre sans le toucher, il disparait. Pour déclencher le mode' i
- chrono, il faut simplement que Pac-Man touche le chronomeétre. A ce
- moment-la, un sablier s’affiche en bas a droite de I'écran. L

En mode chrono, divers chrono bonus s’affichent tout au long du
niveau. Ces chronos permettent de geler le sablier pendant un moment.
Il y a des chronos bonus de 2 et de 4 secondes. Tu peux également
geler le sablier en engloutissant des fantémes. Pour chaque fantdme
= englout, le sablier est gelé pendant 4 secondes. Tu ne peux pas utiliser
* . simultanément plusieurs objets pour geler le sablier plus longtemps.
it En mode chrono, Pac-Man ne perd pas de vie. Si Pac-Man meurt en i
tombant dans un gouffre ou parce qu'il s'est fait massacrer par un i
ennemi, il recommence automatiquement le niveau au début. Quand tu
i reviens au début du niveau, tu as le choix entre plusieurs options : soit
I tu recommences le mode chrono, soit tu refais le niveau normalement,
. soit tu quittes le niveau et tu retournes a la carte.

Si tu termines le niveau en battant le Meilleur temps, tu recois un jeton.
Essaye de battre tous les Mellleurs temps Ll




Commandes

Déplacer Pac-Man ~_ Stick directionnel oumanette +
Modifier dlstance camera , ___Eg_uton_R_ il T
Options il Bouton START/PAUSE (START)

Dans les niveaux du jeu, tu trouveras des Galaxians qui t emmeéneront au
mode Labyrinthe. En mode Labyrinthe, il faut marquer le score maximum
pour réussir. Tu dois dévorer des Pac-Dots et éviter les fantdmes, tout ¢a en
allant le plus vite possible. Tu verras, ¢’est la méme chose que dans le jeu
Pac-Man Arcade tradluonnel a quelques dlfferences pres.

Voici les regles : g
Tu as droit a trois essais pour terminer le niveau.
Tu ;n_e perds jamais de vie.

Les Pac-Dots et les fruits que tu récupéres comptent dans le score du
niveau et le score total, mais pas pour le 100%.

LES MINI-JEUX

. Aufur et 2 mesure que tu récuperes des jetons dans les différents

Partie solo Y ~ Bouton A
4 Partie a 2

niveaux, tu peux accéder a des mini-jeux. Il y a quatre mini-jeux plus le
jeu du jukebox, et tous les labyrinthes de Pac-Man World ™2 auxquels tu
as Joué seront également dans l'arcade.

Pour jouer a un mini-jeu, entre dans I'arcade de Pac-Village, va jusqu’a
la machine avec laquelle tu veux jouer et appuie sur Y.

Menus des mini-jeux

# Options ~ Bouton START/PAUSE (START)

' Commandes de base

Deéplacer un personnage Stick directionnel ou manette +
ou choisir une option

Sauter (Pac Mania umquement) Bouton A




Deéplacer la série a droite Manette + DROITE ou GAUCHE
Ou a gauche

yDescendre laiserie Manette + BAS

e

Faire pivoter la série a gauche : ‘Bouton A
Faire pivoter la série a droite ‘Bouton X

e S

- Dans Pac-Man, Ms. Pac-Man et Pac-Mania, tu dois dévorer tous les Pac-
~ Dots dans tous les labyrinthes et éviter les attaques des fantdmes.
Quand tous les Pac-Dots ont été engloutis, tu peux passer a la suite.

Pac-Man Arcade

Regles
S1 tu touches un fantéme, Pac-Man perd une vie.
* Quand il n'y a plus aucune vie de secours, la partie est terminée.

* Tu gagnes une vie supplémentaire quand tu atteints 10.000 points.
Pastilles de puissance

Avale une pastille de puissance et Pac- Man pourra dévorer des
fantdmes. Quand tu manges une pastille de puissance, les fantémes

.-cp:--

o
e

e

el e e S
B e e

. 4

- deviennent bleu foncé pendant un court moment. Ils se mettent a
chgnoter quand ils sont sur le point de reprendre leur couleur normale.
- Fais gaffe ! Quand un fantdme a été dévoré, ses yeux retournent chez
 les fantdmes et il est régénéré. Si Pac-Man engloutit pluszeurs fantomes

~ de suite, tu marques encore plus de points.
~ Les fruits :

Les fruits apparaissent deux f01s dans chaque labyrinthe. Dévore-les et

tu recevras des points de bonus. Plus tu réussis de labyrinthes, plus les
- fruits valent cher. 1 . ~

Tunnels de distorsion :

- Prends un tunnel de distorsion et Pac-Man ressortira a I’ autre bout du
: labyrmthe C’est bien utile pour semer un fantéme un peu trop collant.

Ms. Pac-Man Arcade

Regles :
* Situ touches un fantome Madame Pac-Man perd une vie,
* Quandilnya plus de vie de secours, la partie est terminée.

» Tu gagnes une vie supplémentaire quand tu atteints 10. 000 pomts
Pastllles de puissance :

Avale une pastille de puissance et Madame Pac- Man pourra dévorer des
;_fantomes Quand tu manges une pastille de puissance, les fantomes
- deviennent bleu foncé pendant un court moment. Ils se mettent 3
clignoter quand ils sont sur le point de reprendre leur couleur normale
- Fais gaffe ! Quand un fantéme a été dévoré, ses yeux retournent chez
les fantdmes et il est régénéré. Si tu engloutis plusieurs fantémes de
suite, tu marques encore plus de points.
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Les fruits : G L
Les fruits apparaissent deux fois danS-chaque labyrinthe. Dévore ces
.~ petits plaisirs ambulants et tu recevras des points de bonus. Plus tu
S réussis de labyrinthes, plus les fruits valent cher.

- Tunnels de distorsion :

. Prends un tunnel de distorsion et tu ressortiras a 'autre bout du
labyrin’the C’est bien utile pour semer un fantdme un peu trop collant.

Pac-Mama Arcade
. Régles:
L0 S touches un fantome Pac- Man perd une vie.

e Quandilny a plus aucune vie de secours, la partie est termincée,

* A 100.000 points, Pac-Man re(;OIt une vie supplementane
Pastilles de puissance : i 4

~ Avale une pastille de puszéﬁCe et Pac- Man pourta dévorer des

- fantémes. Quand tu manges une pastille de puissance, les fantomes
deviennent bleu foncé pendant un court m®ment [Is se mettent a
clignoter quand ils sont sur le p@lnt de repremil‘e leur couleur normale,
Fais gaffe | Quand un fantome a été devore ses yeux retournent chez
les fantodmes et il est regenere Si Pdle- Man enﬂ outlt plusieurs fantomes
de suite, tu marques encore plus de pomts """

LeS fl'llltS . 't:.-"f: 'Z' :113 ,‘i*‘a i

Les fruxts apparaissent dans chaque labyrmthe levore les et tu
recevras des points de bonus. Plus tu réussis de labyrinthes, plus les

......

fruits valent chery,
Zones de sens umque

" Chaque manche COmporte des zones de sens umque les fantomes

. peuventy entrer mais pas en ressortir. Essaie de memorlser la
dlSpOSItlon des zones pour trouver les racceurms

----------

.....

Pa c-Atta ck Arca de

Dans Pac ‘Attack, des blocs tombent du haut de I'écran de i jeu. Renverse
les blocs et fais- les pivoter pour les ahgner de gauche a droite. Dés

~ qu’une ligne de blocs est compleéte, les blocs disparaissent. Ah | Mais ces
- sales fantdmes viennent continuellement saccager les lignes. Il faut les

. aligner eux aussi. Et puis ton vieux pote Pac-Man rappliquera pour les

; _engleutlr Mets-le au bon endroxt et il dévorera tous les fantdmes

]usqu au dernier ou ]usqu ace qu 11 rencontre un bloc.

..........




Mouchard : ce cadre permet de voir la pirochalne série : blocs,
fantdmes, fées et Pac-Man. W

Fée-métre : chaque fois que Pac-Man avale un fantdme, un peu de
poussiere d'or s’ajoute dans le Fée-meétre. Quand la fée apparait,
appuie sur la manette + pour la placer au bon endroit. La fée jette
un sort qui rétame tous les fantdmes qui se trouvent en dessous !

Labyrinthe Pac-Man World 2 Arcade

Regles :

e Si tu touches un fantdéme, Pac-Man perd une vie.

e Quand il n'y a plus aucune vie de secours, la partie est terminée.
Pastilles de puissance

Avale une pastille de puissance et Pac-Man pourra dévorer des
~ fantomes. Quand tu manges une pastille de puissance, les fantomes
' deviennent bleu foncé pendant un court moment. Ils se mettent a
clignoter quand ils sont sur le point de reprendre leur couleur normale.
Fais gaffe ! Quand un fantome a été dévoré, ses yeux retournent chez
~ les fantomes et il est régénéré. Si Pac- Man gngloutlt plusieurs fantdmes

 de suite, tu marques encore plus de pomts bkl

.-y..-

Les fruits:

Les fruits apparaissent deux fois dans”t:haque labyrinthe. Dévore-les et
tu recevras des points de bonus. Plus tu réussis de labyrmthes plus les
fruits valent cher. Wi | i

Tunnels de distorsion :

Prends un tunnel de distorsi'fo_ﬂ_et Pac-Man ressortira a I'autre bout du
labyrmthe C’est bien utile | pour semer un fantdme un peu trop collant.
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AVERTISSEMENT

 ELECTRONIC ARTS SE RESERVE LE DROIT D’APPORTER DES MODIFICATIONS
AU LOGICIEL DECRIT DANS CE DOCUMENT A TOUT MOMENT ET SANS
- NOTIFICATION PREALABLE.

CE DOCUMENT ET LE LOGICIEL DECRIT DANS CE DOCUMENT SONT
PROTEGES PAR LES LOIS DU COPYRIGHT. TOUS DROITS RESERVES. CE
 DOCUMENT OU LE LOGICIEL DECRIT NE PEUT ETRE, EN TOUT OU PARTIE,
- COPIE, REPRODUIT, TRADUIT OU REDUIT A UNE FORME LISIBLEEN
-~ MACHINE OU PAR UN SUPPORT ELECTRONIQUE SANS LAUTORISATION
ECRITE PREALABLE D’'ELECTRONIC ARTS.

CE LOGICIEL EST VENDU EN LETAT, SANS GARANTIE AUCUNE, EXPRESSE OU
IMPLICITE, Y COMPRIS LES GARANTIES RELATIVES A LA _
COMMERCIALISATION OU A LA CONFORMITE POUR USAGE SPECIFIQUE. CE
MANUEL EST VENDU EN L'ETAT. ELECTRONIC ARTS N'OFFRE QU'UNE
GARANTIE LIMITEE EN CE QUI CONCERNE LE LOGICIEL ET SON SUPPORT. EN
.~ AUCUN CAS ELECTRONIC ARTS NE SERA TENUE POUR RESPONSABLE DES
DOMMAGES INHABITUELS, DIRECTS OU INDIRECTS.

CES TERMES ET CONDITIONS N'AFFECTENT NI NE PREJUDICIENT LES
- DROITS STATUTAIRES D’'UN ACQUEREUR DANS LE CAS OU CE DERNIER EST
- UN CONSOMMATEUR ACQUERANT DES MARCHANDISES DANS UN BUT

,;'AUTRE QUE LEUR COMMERCIALISATION.

: exempt de defaut tant dans les matériaux employés que dans son
Mexecuuon et ce pour une période de quatre-vingt-dix (90) jours a
wcorm:)ter de la date d’achat. Electronic Arts accepte pour une perlode
_de quatre-vingt-dix jours de remplacer le logiciel défectueux s'il est

‘retourné a Electronic Arts a 'adresse mentionnée dans la mbrique |

‘Retour apres la garantie”, accompagné de la photocopie de la preuve

d’achat indiquant la date de I’ acqu131t1cm d'une descrlptlon du defaut
et de votre adresse.

Cette garantie est complete et n'affecte pas VOS drozts statutalres

Cette garantle n'est pas applicable aux logiciels qui sont vendus en
T'état”, ni dans le cas ou le défaut résulte d'un mésusage, d'une i
unllsation excessive ou d'un mauvais traltement (par exemple apparltlon




~ Retour apres la garantie

- Pour faire remplacer tout support endommagé aprées expiration de la
~ période de garantie, dans la limite des stocks disponibles, envoyez celui-ci
- al'adresse mentionnée ci-dessous :

Electronic Arts France - Service consommateurs
Parc d affaires de Crécy, 4 rue Claude Chappe
_.6-977_1 St Didier au Mont d’'Or Cedex

du defaut VOS coordonnees completes (adresse et numero de téléphone)

~ etun chéque ou un mandat de 15 € par mini-DVD ou 30 € par jeu de
~ mni-DVD (2 mini-DVD ou plus) libelle a 1 ordre d Electromc Arts.

Le tarif mentionné ci- dessus s appllque a la France metropolitaine et
pourra faire I'objet de mod1ﬁcat10ns sans preaws

Attention : i i
les frais d’ expedltlon liés a I envoi du j ]eu ou d’une partie du jeu a

Electronic Arts ne sont pas rembourses que ce soit durant la période
de garantle ou apres son emlra‘@tlon

..... 04 72 53 25 00

(pnx d’ une commumcatlon normale)

e du lundt au vendredi cle 09h00 a 20h00 du 04 novembre 2002 au 14 mars 2003
L du_lundl_ au vendredi de 09h00 a 18h00 du 17 mars 2003 au 03 novembre 2003

i Remarque  afin d’ améliorer notre Service consommateurs, nous

~ inclurons des détails vous concernant dans une base de données

| sécurisée. Lors de votre appel, vous serez amené a fournir divers
‘renseignements personnels, tels que votre nom et votre date de
‘naissance. Ces informations ne seront pas divulguées a d’autres
Esocnetes ni utilisées a des ﬁns comrnermales sans votre consentement.




Suivez les dernieres nouveautés EA

- Si vous désirez rester informé de toutes les nouveautés et de tous les

échos Electronic Arts, pourquoi ne pas vous Inscrire et recevoir le
journal officiel EA-zine qui vous sera livré directement dans la boite de
réception de votre adresse e-mail ? Linscription est rapide et simple et

- vous permettra d’étre tenu au courant de toutes les nouveautes

~ bralantes en provenance des studios EA. Rendez -vous simplement a
I’adresse suivante :

http://www.france.ea.com (rubrique Newsletter)

Et pendant que vous étes sur Internet, faites donc un tour sur le site
francais d'EA, http://www.france.ea.com, pour obtenir plus d’ informations
et des comptes-rendus sur nos jeux. Vous y trouverez aussi les rubriques
. Besoin d’aide ?, Téléchargements et des détails sur ce que I'on peut trouver
sur notre Hintline officielle.

Alors pourquol ne pas vous mscrrre au]cnurd hui ?

Hintline pour avolr quelques tuyaux Sl vous voulez VOuSs assurer avant
d’appeler que votre jeu est gére par la Hintline, vous pouvez le vérifier sur
notre site Internet, http:/www. france.ea.com, ou bien appeler notre
Service consommateurs qui se fera un plaisir de vous eommunrquer la liste
- des jeux pris en charge par la Hintline. Toutefois, nous vous rappelons que
notre Service consommateurs ne peut vous donner directement des codes
- ou des soluces. - |

05’36 68 55 15

(0,34 €/minute)

! Pae Man Werld““z & © 1980 1999 2002 NAMCO Ltd A]l rrghts reserved
' Pac Man © 1980 2002 Namco Ltd., All rights reserved. Ms. Pac-Man © 1980
1982 2002 Namco Ltd., All rights reserved. Pac-Mania © 1980 1987 2002
Namee Ltd., All rrghts reserved Pac- Attack © 1993 2002 Namco Ltd All
 rights reserved.

Eiectreme Arts est une rnarque eemmer(:lale eu une marque deposee

~ réserves. Nrntende NINTENDO GAMECUBE et le lego NINTENDO
GAMECUBE sont des marques déposées de Nintendo. © 2003 Nmtendo
Tous droits reserves
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