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VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LE LIVRET INDEPENDANT DE MISE EN GARDE
JOINT A CE PRODUIT CONCERNANT LES PRECAUTIONS A PRENDRE AVANT DE
JOUER AVEC VOTRE SYSTEME NINTENDO"®, GAME PAK OU LES ACCESSOIRES.
CE MANUEL RENFERME DES RENSEIGNEMENTS IMPORTANTS EN MATIERE DE
SANTE ET DE SECURITE.

INFORMATION DE SECURITE IMPORTANTE : VEUILLEZ LIRE LES PRECAUTIONS
SUIVANTES AVANT L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO PAR VOUS-MEME OU VOTRE
ENFANT.

[AAAVERTISSEMENT - Crises d'épilepsie |

- Certaines personnes (environ 1 sur 4 000) sont susceptibles de faire des convulsions ou une perte momentanée de
connaissance lorsqu'elles sont exposées a des lumiéres clignotantes, par exemple en regardant la télévision ou en
jouant & un jeu vidéo, méme chez des personnes sans antécédent épileptique.

« Toute personne qui a souffert de convulsion, de perte momentanée de connaissance ou autre symptome liés &
I'épilepsie devrait consulter un médecin avant de jouer a des jeux vidéo.

« Les parents doivent survelller leurs enfants lorsque ceux-ci jouent & des jeux vidéo. Cessez immédiatement de jouer
et consultez un médecin si vous ou votre enfant ressentez I'un ou l'autre des symptdmes suivants :

Convulsions Spasme oculaire ou musculaire Perte de connaissance
Trouble de vision Mouvements involontaires Désorientation
Pour réduire la probabilité d'une crise d'épilepsie en jouant a des jeux vidéo :
1. Installez-vous dans un emplacement le plus éloigné possible de I'écran.
. Jouez sur un écran de la plus petite taille possible.
. Evitez de jouer si vous &tes fatigué ou manquez de sommeil.
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4, Jouez dans une piéce bien éclairée.

5. Failes une pause de dix a quinze minutes toutes les heures,




A\ AVERTISSEMENT - Blessures causées par des mouvements
répétitifs et fatigue oculaire

Aprés quelques heures, les jeux vidéo peuvent imiter les muscles, les poignets, la peau et les yeux. Veuillez suivre les

instructions suivantes afin d'éviter des affections tels la tendinite, le syndrome du tunnel carpien, les irritations cutanées

ou la fatigue oculaire :

« Evitez de jouer trop longtemps. On conseille aux parents de surveiller si la période de jeu de leur enfant est appropriée.

= Faites une pause de dix & quinze minutes toutes les heures, méme si vous estimez ne pas en avoir besoin.

= Si vous ressentez de la fatigue ou de la douleur aux mains, aux paignets, aux bras ou aux yeux pendant que vous
ouez, arrétez et prenez un repos de quelques heures avant de revenir au jeu.

» Si la douleur persiste aux mains, aux poignets, aux bras ou aux yeux pendant

que vous jouez ou apres, cessez de jouer et consultez un médecin.

| AAAVERTISSEMENT - Ecoulement de I'acide des piles |

L'écoulement de I'acide des piles peut causer des blessures et endommager le Game Boy. S'il y a fuite, lavez
minutieusement la peau et les vétements contaminés. Evitez tout contact de 'acide des piles avec votre bouche ou vos
yeux. De petits bruils secs peuvent indiquer I'écoulement de l'acide des piles.

Pour éviter I'écoulement d'acide des piles:

* N'utilisez pas de vieilles piles avec des neuves. (Changez toutes las piles en méme temps.)

« N'utilisez pas de piles alcaline avec des piles carbone-zinc.

» Ne mélangez pas différentes marques de piles.

* N'utilisez pas de piles au nickel-cadmium.

* Ne laissez pas de piles usées dans votre GameBoy. Lorsque les piles perdent leur force, le témoin lumineux peut
diminuer d'intensité, le son, faiblir et 'écran d'affichage, s'assombrir. Dans ce cas, remplacez promptement toutes les
piles par des nouvelles.

* Ne laissez pas les piles dans un Game Boy ou dans un accessoire pendant de longues périodes de non-utilisation,

- Eteignez 'appareil lorsque vous avez fini de jouer et lorsque les piles ant perdu toute leur énergie.

+ Ne rechargez pas les piles utilisées.

» Insérez las piles du bon coté. Assurez-vous que les signes positif (+) et négatif (-) se trouvent en bonne position,
Insérez 'extrémité portant un signe négatif (-) en premier. Quand vous retirez les piles, retirez-en l'extrémité portant le
signe positif (+) en premier.

+ Ne jetez jamais les piles dans les flammes.
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INTRODUCTION

Vos préférés sont de retour ! Trois des jeux d'arcade classiques les plus connus ont été
fidélement reproduits pour votre systéme de jeu Game Boy® Advance. Retournez i vos
racines en jouant i Asteroids®, Yars' Revenge® et Pong® !

HISTOIRE

HISTOIRE DE PONG® - Pong®, qui n'est pas le premier jeu vidéo, fut toutefois le
premier jeu d'arcade i piéces de monnaie et le premier jeu vidéo grand public accessible i
pratiquement tous les amateurs. Pong® a marqué le développement de l'industrie des jeux
vidéo, créant pratiquement a lui seul les marchés des jeux vidéo d'arcade et & domicile.

HISTOIRE DE ASTEROIDS® - Asteroids® fut la réponse d'Atari a Space Invaders. Le
jeu, congu par Ed Logg, utilisait un affichage graphique vectoriel monochrome capable
d'afficher des objets en mouvement rapide composés de lignes trés fines (comparativerment
aux graphiques a pixels rudimentaires de I'époque). Ce jeu fascinant est devenu le plus gros
vendeur de son époque.

HISTOIRE DE YARS' REVENGE® - Certains jeux sont classiques dés leur lancement.
Yars' Revenge® en est un exemple frappant. La trame de Yars' Revenge® était si
intéressante qu'Atari a décidé d'en faire une bande dessinée offerte avec le jeu. Le jeu doit




son nom a une blague d'initiés. Yar est Ray épelé a I'envers, supposément en 'honneur de
Ray Kassar, chef de la direction d'Atari de 1979 4 1983.

[7 PONG
=L

MISE EN ROUTE

Introduisez correctement le Game Pak Pong®, Asteroids® et Yars' Revenge® dans votre
systéeme Game Boy® Advance. Mettez Game Boy® Advance en marche. L'écran titre
devrait apparaitre. Si I'écran titre n'apparait pas, retournez a l'étape |.

MISE EN GARDE : Vous pourriez endommager le Game Pak si vous l'introduisez alors que
le systéme est en marche.




ECRAN TITRE
Appuyez sur le bouton START i partir de I'écran titre pour entreprendre le jeu

MENU PRINCIPAL

Pong®, Asteroids® et Yars' Revenge® sont déja accessibles dans le menu principal.




COMMANDES DU MENU PRINCIPAL

Vous pouvez parcourir le menu principal a l'aide des commandes suivantes :

COMMANDES DU MENU PRINCIPAL ACTIONS
Manette haut Non disponible

Manetie bas Non disponible
Manette gauche Déplacemant & gauche
Mansiie droile Déplacement & droite
Boylgn A Choisir un jeu
Eouton B Non disponible
Soulonl Non disponible
__Boulon R Non disponibie

DEMARRER Non disponible
Choisir Non disponible

Aprés avoir choisi Pong® dans le menu principal,
vous passez directement au panneau de configuration.




Pong® : Configuration

Vous devez d'abord décider si vous souhaitez jouer un match 3 un ou deux joueurs. Les
matchs sont initialisés & partir du panneau de configuration. Vous quittez également a partir
du panneau de configuration. Vous pouvez retourner au panneau de configuration en tout
temps durant le match. Il existe deux types de match Pong® : Un seul joueur et deux
joueurs. Pour jouer a deux joueurs, vous devez partager Game Boy® Advance.

Pong® : Commandes du panneau de configuration
Les commandes du panneau de configuration sont les suivantes :

ACTIONS
vers ut

Déplacement vers le bas
Non disponible

Moo disponible

MNondiseoniple _________
Accéder au/quitter le panneau de configuration

Non disponibie




Pong® : Le jeu

Le jeu consiste simplement a éviter de rater la balle.
Pong® est un jeu a un ou deux joueurs. Le premier
joueur qui marque 9 points gagne le match !

Pong® : Information a I'écran

Voici l'information affichée a I'écran :

Le pointage apparait dans le coin supérieur gauche de I'écran pour le Joueur | et dans le
coin supérieur droit pour le Joueur 2.

Pointage J1 CPU/Pointage J2




Pong® : Commandes de jeu
Le jeu se joue a l'aide des commandes suivantes. Les commandes du joueur 2 peuvent étre
configurées de maniére a utiliser deux paramétres de boutons différents.

COMMANDES DE JEU ACTIONS
Manette haul
Manette bas Déplacement vers le bas J1
Manaette gauche Non disponible
Manette droite Non di ible
Bouton A Déplacement vers le haut J2
Bouton B Déplacement vers le bas J2
Bouton L Non disponible
Bouton R Non di ible
DEMARRER Accéder mdqmlmﬁnn;u de configuration

Choisir Non disponible
ASTERDIDS® :

Aprés avoir choisi Asteroids® dans le menu principal, vous devez
décider si vous souhaitez jouer a un ou deux joueurs. Les matchs
4 un joueur sont joués tels quels. Les matchs a deux joueurs sont
joués a tour de rale. Choisissez le type de match souhaité a l'aide
de la manette. Appuyez sur le bouton A ou sur le bouton START
pour continuer.




Asteroids® : Configuration

Les options Asteroids® disponibles sont simples et
directes. Vous pouvez accéder au panneau de
configuration pour mettre le jeu en pause en tout temps
pendant le match, de méme que quitter le match.

Asteroids® : Commandes du panneau
de configuration

COMMANDES DU PANNEAU DE CONFIGURATION ACTI

Manette haut Déplacement vers le haut
Manelie bas Déplacament vers le bas
Manetie gauche Non dsgonbie
Manetie droite Non disponible
Bouton A Choisir
Non disponible
Non disponible
Non di ible
Accéder aulquitter le panneau de configuration
Non disponibla




ASTEROIDS® : Le jeu

Votre vaisseau spatial est prisonnier d'une ceinture
d'astéroides mortelle. Vous devez détruire les rochers a la
dérive avant qu'ils ne pulvérisent votre vaisseau spatial, Vous
devez aussi surveiller les OVNI ennemis en patrouille ! Tirez
vos missiles pour détruire les astéroides et I'ennemi. Utilisez
I'hyperespace seulement en dernier recours. Impossible de
prédire ol votre vaisseau spatial aboutira une fois dans
I'hyperespace ! Le jeu Asteroids® ne peut étre plus simple :
survivre a tout prix !

ASTERODIDS® : Information a I'écran

Voici l'information affichée a I'écran :

* Le pointage apparait dans le coin supérieur gauche de I'écran pour le Joueur | et
dans le coin supérieur droit pour le Joueur 2.

* Les vies apparaissent sous les pointages respectifs.

* Le meilleur pointage apparait en haut, au centre de I'écran.




Asteroids® : Commandes dans le jeu

MMANDES DE JEU
Manette haut

ACTIONS
P

Manette bas

Non disponible

Manette EBI.IW

Tourner vers la gauche

Manette droite

Tourner vers la droite

Bouton A

Incandie

Bouton B

Lypeisgpace

Bouton L

Non disponible

Bouton R

Non disponible

DEMARRER

Accéder au/quitter la panneau de ounﬂguraﬂun

Choisir

Changer de loile de fond




YARS' REVENGE®
Aprés avoir choisi Yar's Revenge® dans le menu principal,
vous passez directement au panneau de configuration.

Yars' Revenge® : Configuration
Vous devez d'abord décider si vous souhaitez jouer un match i un ou deux joueurs. Les
matchs sont initialisés a partir du panneau de configuration. Vous quittez également  partir

du panneau de configuration. Vous pouvez effectuer une pause et retourner au panneau de
configuration en tout temps durant le match.

Il existe quatre types différents de matchs dans Yar's Revenge® (consultez la section "Game
Types" pour en savoir plus). Les matchs i deux joueurs sont joués i tour de role.




Yars' Revenge® : Commandes du panneau
de configuration

Les commandes du panneau de configuration sont les suivantes :

Manette haut Déplacement vers s haut

Manatia bas Déplacement vers le bas.

— Wansttageuche Non disponible

Mansite droite Non disponible
Bovion A Chosi
Bouton B Non disponible
Bouton L Non disponible
Bouton R Non di

ible
DEMARRER Accéder aufquitter |s panneau de configuration
_Chaar Non disponible

Yars' Revenge® : Le jeu

L'objectif premier de Yars' Revenge® consiste 4 percer le bouclier et i détruire les Qotile
d'une salve du canon Zorlon. L'objectif secondaire consiste a marquer le plus de points
possible.




Le bouclier est la zone rouge devant la base des Qotile. Il prend une de deux formes : un
arc ou un rectangle mobile. Le bouclier est constitué de cellules. Le Yar Scout peut détruire
ces cellules en lancant des missiles d'énergie sur eux, de partout dans le plan de jeu, ou en
les dévorant par contact direct (vous pouvez utiliser le canon Zorlon pour démolir les
cellules, mais vous gaspillez ainsi une arme puissante).

Vous devez utiliser le canon Zorlon pour détruire les Qotile une fois le bouclier percé.
Pour appeler le canon, les Yars peuvent soit dévorer une cellule ou écraser les Qotile.




Le canon Zorlon apparait sur le c&té gauche du plan de jeu et se déplace en ligne droite
avec les Yars. C'est donc dire que les Yars sont dans sa ligne de tir. Vous devez donc pointer
le canon en direction des Qotile, tirer et vous éloigner rapidement !

Les Missiles torpilleurs sont tirés de fagon plus ou moins réguliére, un  la fois. Les Yars
doivent faire de leur mieux pour les éviter. Les Qotile se transforment périodiquement en
tourbillon. Ce tourbillon prend forme et se lance 4 la poursuite des Yar. Pour détruire un
tourbillon, il suffit de I'atteindre a sa base ou en plein vol. Le tourbillon devient de plus en
plus dangereux a mesure que le joueur accumule des points.

Le parcours scintillant au centre de I'écran représente la Zone neutre. Cette zone protége

un Yar contre les missiles torpilleurs, mais pas contre les tourbillons. Lorsqu'il se trouve
dans le zone neutre, le Yar ne peut tirer de missiles d'énergie.

Lorsqu'un Yar est frappé par un missile torpilleur, un tourbillon ou son propre canon
Zorlon, il meurt. Chaque joueur dispose de quatre Yars (tours) dans chaque match.
Le joueur peut mériter d'autres Yars.




Yars' Revenge® : Types de jeu

Yars' Revenge® comprend deux niveaux de difficulté - NORMAL et SKILLED
(SPECIALISTE). En mode SKILLED, le tourbillon est plus rapide et, par conséquent, les Yars
parviennent plus difficilement a I'éviter. De plus, s'ils se touchent, le canon Zorlon et les
missiles torpilleurs se détruisent mutuellement. Tous les types de match peuvent étre
joués a un ou a deux joueurs.

Partie 0

La version la plus simple - un bon choix pour les jeunes enfants. Elle comprend un missile
torpilleur lent.

Partie |

Clest le jeu standard - deux configurations de bouclier alternantes, plus un missile torpilleur
et un tourbillon se déplacant a vitesse normale.

Partie 2

Ce jeu comprend un canon Zorlon qui bondit sur le bouclier. Il existe deux configurations
alternantes de bouclier, plus un missile torpilleur et un tourbillon se déplagant a des vitesses
normales.

Partie 3 (Ultimate Yars):

La version Ultimate Yars comporte un canon Zorlon bondissant, plus des options
inhabituelles qui la distinguent des autres jeux Yar.




D'abord, vous devez faire bondir le Yar contre le cété gauche de I'écran pour faire
apparaitre le canon Zorlon. De plus, pour faire apparaitre le canon, vous avez besoin
de cing TRONS. Les TRONS sont des unités d'énergie que vous pouvez recueillir au
rythme suivant :

| Dévorer une cellule du bouclier : | TRON

2 Toucher les Qotile : 2 TRONS

3 Artraper un tir de canon Zorlon aprés qu'il ait bondi du bouclier : 4 TRONS

Si un Yar bondit sur le coté gauche et qu'il dispose de moins de cing TRONS, aucun tir n'est
décoché, mais le Yar ne perd pas ses TRONS. (Chaque fois qu'un Yar est détruit, celui-ci
perd ses TRONS). Chaque Yar peut accumuler un maximum de 255 TRONS. Si un Yar tente
d'accumuler un autre TRON aprés ce compte, un court-circuit se produit et le Yar perd
tous ses TRONS. Le nombre de TRONS n'est pas affiché a I'écran. Les Yar connaissent le
compte instinctivement.

Yars' Revenge® : Information a I'écran

L'information est affichée a I'écran avant le tour de chaque joueur, comme suit :

* Le Joueur | et le Joueur 2 apparaissent sous la forme P| et P2 respectivement dans le
coin supérieur gauche de I'écran

* Le pointage apparait au centre

* Les vies apparaissent sous les pointages respectifs




Yars' Revenge® : COMMANDES

Le jeu se joue a I'aide des commandes suivantes.

COMMANDES DE JEU ACTIONS

Manette haut s uf

[ Al L T —

Marnette bas Déplacement vers le bas

Manslie gauche Déplacement 4 gauche
Manatie droite lacement & droite
Boulon A
Bouton B
Bouton L
Bouton R

DEMARRER Accéder au/quitter e pannsau de configuration

Chotsir Non disponible
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GARANTIE DE 90 JOURS DESTINATION SOFTWARE, INC.
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JOURS DECRITE CI-DESSUS. DESTINATION NE SERA EN AUCUN TEMPS TENUE RESPONSABLE DES DOMMAGES DIRECTS, SPECIAUX,
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LOGICIEL DESTINATION.
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La présente garantie ne +‘sppliquera pas dans la mesure ol une disposition de cette garantie est interdite en vertu d'un loi fédérale. provinciale ou municipale.
taquelle ne peut étro empéchée.

sprés de la garantie - §i votre jeu doit étre réparé aprés 'expiration de la période du garantie de quatre-vingt-dix
ours, vous pouvez communiquer svec b Cantre de sarvice sux consommeneurs au numro ci-dessous. Vous serez informis du colt appraximeti de f
réparation et des inscructicns de livraison.

www DSIGames com
DESTINATION SOFTWARE, INC. Consumer Service Depe. (888) 654-4447
137 Hurfiville-Cross Keys Rd, Suite C Sewell, Nj 08080
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