


Avertissements

SHOT Ib jcu ct consultez votre medecin.

Pour valre sanlc,

- Tenez-vous eloignes Ib plus possiblE do I'ecran (a deux metres de distance environ cc qui correspond a la longueur du cable de la con-

- Utilisez de preference un polit ecran.

- Evitez de jouer en etat de fatigue.

- Assurez-vous que la pibce dans laquelle vous vous trouvez soil bien ecloiree.

- II est recommande do fairo uno pause de 10 minutes toules les heures.

Miso cn marche de la console:

1. Ce CD-ROM ne peut fonctionner qu'avec une console Dreamcast N'essayez pas de passer le GD-ROM sur un autre lecteur CD car

les casques et les haut-parleurs paurraient etre endommages. Connectez votre console et suivez les instructions du manual. Pour jouer

a plusieurs joueurs, reliez en plus les ports de manettes N° 2 a 4 (disponibles en supplement).

2. Placez le GD-ROM pour la Dreamcast avec Timpression vers le haut dans le creux du lecteur CD et fermcz le couvercle.

3. Appuyez sur le boulon POWER pour charger le jeu. Le jeu commence apres I'apparition du logo Dreamcast sur I’ecran. Si rien n’ap-

parait, eleignez la console et verifiez si elle est correctement connectee.

4. Si vous voulez suspendre le jeu ou si le jeu se (ermine el que vous voulez le fairo redemarrer, appuyez en meme temps sur touches

A, B, X, Y et START pour retourner a I’image d'ouverture du jeu. Pour retourner a la page d'accueil de la console, appuyez encore une

fois sur les touches A, B, X, Y et START.

5. Si vous connectez la console sans placer de CD, le logo de la console apparait a I’ecran. Lorsque vous voulez commencer un jeu.

placez alors le GD-ROM pour Dreamcast dans le lecteur et le jeu sera alors charge aulomatiquement.

IMPORTANT. Le GD-ROM pour Dreamcast contient une barrette de securite qui permot la lecture du CD. Veillez a co que votre CD rcste

propre et maniez-le avec precaution. Si la console Dreamcast ne parvient pas a lire votro CD, retirez-lc et nettoycz-le soigneusement.

Pour cela, essuyez-le en commengant du centre du CD vors les bords.

Utilisation du GD-ROM
- Le GD-ROM est exclusivement destine a la console Dreamcast.

- Faites en sorte d’eviter poussiere et rayures qui rendent le GD-ROM inutilisable.

- N’exposez jamais le GD-ROM en plein soleil, pres d’un chauffage ou d’une autre source de chaleur.



Merci d'avoir achete Rogue Spear" pour la

Dreamcast. Avant de commencer, nous te

conseillons de lire ce manuel et de conserver

le livret d'utilisation au cas oil tu aurais

besoin de t'y referer.
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Introduction

Dans Rogue Spear, tu controles RAINBOW, un groupe secret de lutte antiterroriste qui se

deplace dans le monde entier. Dans le cadre de tes missions, tu dois selectionner les membres

de ton equipe, leur fournir des armes et de I'equipement, preparer leur strategic et accomplir

toutes les phases necessaires pour atteindre tes objectifs. Le jeu comporte 23 missions

interconnectees dans une campagne d'ensemble.

La campagne de Rogue Spear se deroule apres celle de RAINBOW SIX et du Mission Pack

Eagle Watch. Si tu connais deja ces deux litres, tu n'auras pas de difficulty a te familiariser

avec I'interface du jeu. Nous te conseillons quand meme de lire ce manuel, car des

changements ont ete apportes et des elements ont ete ajoutes. Tu disposes de nouvelles



Commencer

Rogue Spear est un jeu pour 1 a 4 joueurs. Avant d'allumer ta console Dreamcast (position

ON), branche la manette ou les peripheriques dans les ports correspondants. Pour revenir a

I'ecran titre pendant la partie, appuie simultanement sur les boutons A, B, X, Y et Start. La

console Dreamcast effectuera une reinitialisation et affichera I’ecran titre.

Si tu utilises un Visual Memory ou VM Dreamcast (vendu separement), insere-le dans le port

d’extension 1 de la manette branchee dans le Port A. Si tu utilises un Vibration Pack (vendu

separement), insere-le dans le port d'extension 2 de la manette Dreamcast Quand le Vibration

Pack est insere dans le port d'extension 1 de la manette, il ne s’enclenche pas correctement

et risque de tomber pendant la partie ou de gener le fonctionnement du jeu.

Bouton Power

Portde commande A

Portde commande B
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Commandes rile Rogue Spear

Manette Dreamcast
Le fonctionnement avec une manette non compatible n'est pas garanti. Quand tu utilises la

manette, tu peux la configurer de huit facons differentes

:

I L l

Configuration de manette 1 (Alpha)

Commandes sur Ids menus

:

Croix multidirectionnelle Passer options en revue

Stick analogique

Bouton D

Bouton A
Bouton B

Bouton X

Bouton Y

Bouton Start

Derouler fenetre/Deplacer pointeur

Cliquer

Selectionner

Annuler

Affecter objet

Changer type de munition

Selectionner

Commandes dans les missions

:

Bouton A Avancer

Bouton Y Reculer



Passurle cote gauche

Pas surle cote droit

Courir

Tirer

Zoom

Changer chargeur

Interagir avec environnement

Activer menu/Changer vues

Observer

Pause/Menu

Configuration de manette 2 (Bravo) identique a la Configuration de manette 1 a une exception pres

:

• HAUT et BAS sont inverses sur le stick analogique.

!

"

-4f I Y Mi ill* O I n
Configuration de manette 3 (Charlie) identique a la Configuration de manette 1

• Les boutons A et Y sont inverses;

Configuration de manette 4 (Delta) identique a la Configuration de manette 1

• HAUT et BAS sont inverses sur le stick analogique.

•• Les boutons A et Y sont inverses.

Configuration de manette 5 (Echo) identique a la Configuration de manette 1

• Croix GAUCHE Jeter un coup d'rail a gauche
• Croix DROITE Jeter un coup d'ceil a droite

Configuration de manette 6 (Foxtrot) identique a la Configuration de manette 1

• HAUT et BAS sont inverses sur le stick analogique.

• Croix GAUCHE Jeter un coup d'ceil a gauche
• Croix DROITE Jeter un coup d'ceil a droite

(JJja une exception pres

:

a une exception pres

:

a une exception pres

:

a une exception pres

:

Bouton X

Bouton B

Bouton G

Bouton D

Croix GAUCHE
Croix DROITE

Croix HAUT
Croix BAS
Stick analogique

Bouton Start



Configuration de manette 7 (Sierra) identique a la Configuration de manette 1 a une exception pres

:

• Les boutons A et Y sont inverses.

Jeter un coup d'ceil a gauche

Jeter un coup d'ceil a droite

•Croix GAUCHE
• Croix DROITE

Configuration de manette 8 (Tango) identique a la Configuration de manette 1 a une exception pres

:

• HAUT et BAS sont inverses sur le stick analogique.

• Les boutons A et Y sont inverses.

Jeter un coup d'ceil a gauche

Jeter un coup d'ceil a droite

•Croix GAUCHE
• Croix DROITE

Remarque : le mot« SELECTIONNER » mentionne dans ce manuel correspond au fait de placer

la fleche a I'ecran sur une option a I’aide du stick analogique etd'appuyer sur le bouton A pour

la selectionner. Sur les ecrans d’options depourvus de fleche, tu peux « SELECTIONNER » les

options en les mettant en surbrillance a I'aide de la croix multidirectionndlle et eo appuyant

sur le bouton A.

Clavier Dreamcast
Quand tu utilises un clavier, une manette doit aussi etre branchee dans I’uri des autres ports.

Actions

:

Gauche souris Tirer (Utiliser objet)

2

3

4

N

W

Selectionner arme principale

Selectionner arme secondaire

Selectionner emplacement 1

Selectionner emplacement 2

Selectionner arme suivante

Changer chargeur

6



Espace

Changer cadence de tir

Manipuler environnement (ouvrir portes, escalader, etc.)

Deplacement

:

Z

S

Q

D

A
E

C

Droite souris

Equipe/IA

:

PgUp

PgDn

7

R

H

Y

J

K

L

G

F

V

Avancer

Reculer

Pas sur le cote gauche

Pas sur le cote droit

Jeter un coup d'ceil a gauche

Jeter un coup d'ceil a droite

Se baisser

Courir

;ser a equips pre

;ser a equips pul

t ds situalioi

Equipe reste en place

Toutes les equipes restent en place

Mode sniper

Code d'action Alpha

Code d'action Bravo

Code d'action Charlie

Code d'action Delta

Mode carte

Changer mode regies d'engagement

Changer vitesse regies d'engagement



Maj gauche Mode sniper

5 Vision nocturne

T Mode carte plein ecran

FI Vue camera

Zoom arriere carte

S

!

Zoom avant carte

Regarder agent suivant sur carte d'action

Num 5 Centrer vue

Options

:

Tom 4 'laiiry s

F4 Acquisition automatique



Menus du jeu

Sur le Menu principal, tu peux selectionner les options

ci-dessous

:

Campaigns (Campagnes)
C’est la que tu commences toutes les missions de

campagne et les autres types de parties individuelles.

New Campaign (Nouvelle campagne)

Tu accedes a une nouvelle campagne. Tu ne peux enregistrer que 10 campagnes sur chaque VM.

Resume Campaign (Reprendre campagne)

Quand tu as deja commence au moins une

disponible. SELECTIONNE I'une des campag;

Resume (Reprendre). Tu accederas alors a

n'ayant pas ete executee dans la campagne

Delete Campaign (Effacer campagne)

Cela te permet de supprimer la campagne selectionnee sur le VM. Une fenetre s'affiche pour

te demander de confirmer avant la suppression definitive de la campagne.

Practice Mission (Essayer mission)

Quand une mission a deja ete effectuee, tu peux la recommencer sans que cela affecte la

campagne en cours. Tout d'abord, SELECTIONNE la campagne dans la fenetre, puis

SELECTIONNE la mission. Quand celle-ci est en surbrillance, SELECTIONNE Practice Mission

(Essayer mission). Si tu souhaites ameliorer tes performances dans une mission pour la

campagne, SELECTIONNE plutot I'option Branch Campaign (Relier campagne).

• 9

campagne, I’option Resume (Reprendre).devient

nes repertoriees dans la fenetre et SELECTIONNE

la phase de planification de la mission suivante

I actuelle.

Main Menu Screen



Branch Campaign (Relier campagne)

Si tu veux rejouer une mission pour ameliorer tes performances dans la campagne, utilise

I'option Branch Campaign (Relier campagne). Une fois que tu as SELECTIONNE la campagne

concernee, choisis la mission precedent celle que tu souhaites rejouer, puis SELECTIONNE

Branch Campaign (Relier campagne). Le niveau de difficulty sera le meme que celui que tu

avais choisi au depart pour la campagne.

Difficulty Level (Niveau de difficult^)

Mets I'une des options suivantes en SURBRILLANCE : Recruit (Bleu), Veteran ou Elite.

« Bleu Pour passer au niveau suivant, tu dois atteindre les objectifs de la mission. Dans

ce mode, tu rencontres moins de terroristes et leurs reactions sont moins vives.

0 Veteran Comme en mode Bleu, tu dois atteindre tes objectifs pour reussir la mission.

Cependant, (I y a un peu plus de terroristes et leurs reactions sont plus rapides

qu'au niveau Bleu.

Elite Au sein de I'Elite, tu rencontres plus de terroristes et ils reagissent ires vite.

L'option Auto Target (Auto-acquisition) est desactivee et les detecteurs cardiaques

ne font pas la difference entre les otages et les terroristes.

Appuie sur SELECTIONNER pour choisir le niveau.

Mode Deathmatch
Dans ce mode, de 2 a 4 joueurs peuvent s'affronter dans

une version sur ecran partage de Rogue Spear dans

differents environnements.

• Pour choisir une speciality, appuie sur HAUT ou BAS.

• Pour choisir une arme, appuie sur GAUCHE ou DROITE,

Ecran Deathmatch



Select Maps (Choisir cartes)

Cette option te permet de choisir ton environnement.

Time Limit (Duree)

Cette option te permet de choisir la duree du deathmatch.

Frag Limit (Nombre d'ennemis)

Cette option determine le nombre de « victimes » que tu dois faire chez I'ennemi pour remporter

le deathmatch.

Respawn Limit (Nombre de vies)

Cette option determine le nombre de fois que tu peux recommencer a jouer apres avoir ete tue.

8
|
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Mode entrainement

Les missions d’entrainement sont organisees en fonction;

d'une liste de competences. Pour commencer une mission

de ce genre, choisis des competences, puis I'un des

parcours enumeres dans la fenetre du dessous. Tu peux

abandonner I'entrainement a tout moment en SELEC-

TIONNANT I'option Main menu (Menu principal).

Tir et deplacement Ecran Entrainement

Les cinq parcours de cette categorie te permettent de

t’entrainer a deplacer tes agents, ainsi qu'a utiliser leurs armes et leur materiel.

Room Clearing (Nettoyage)

C’est la premiere categorie representant un challenge. Sois prudent sur chacun de ces

parcours, car les terroristes vont riposter. ..



Hostage Rescue (Liberation d'otages)

La categorie suivante corse encore un peu ton entramement en ajoutant des otages a ia

mission. Quand tu auras reussi ces six missions, tu seras un veritable expert en liberation

d'otages et en combat rapproche.

Open Training (Entrainement ouvert)

Quand tu auras effectue les missions d’entrainement, cette categorie te donnera acces aux

champs de tir et de demolition, ainsi qu'a trois salies de tir.

Terrorist Hunt (Chasse aux terroristes)

La derniere categorie te propose deux autres salies de tir et de nouveaux terroristes a exterminer.

Mode Options

Le « menu Options » te permet de configurer les fonctions et

les effets sonores du jeu. Pour activer une option, SELEC-

TIONS la case se trouvant a cote de son nom pour afficher

une coche. Si la case reste vide, I'option n'est pas active.

Sound Options (Options sonores)

Ces options te permettent de regler le volume des differents

elements sonores du jeu.

Master (General)

Cela te permet de regler le volume de tous les elements sonores du jeu ensemble.

Ambient (Ambiance)

Cela te permet de regler le volume des effets sonores d'arriere-plan ou d’ambiance, comme le

son des grillons ou le ronronnement des machines.
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Gunshot (Coups defeu)

Cela te permet de regler le volume de tous les coups de feu et explosions du jeu.

Footstep (Bruits de pas)

Cela te permet de regler le volume des bruits de pas de tes agents et des autres personnages.

Menu Sound (Sons de menu)

Cela te permet de regler le volume de tous les sons de menu.

Radio Chatter (Conversation radio)

Cela te permet de regler le volume des messages provenant de tes autres agents pendant la mission.

Action Music (Musique d'action)

Cela te permet de regler le volume de la musique ecoutee pendant les missions.

:

/I
Auto-Targeting (Auto-acquisition)

Cette option est active par defaut. Pendant la phase d'action, le reticule du viseUf se place

automatiquement sur la poitrine de I'ennemi le plus proche et se deplace jusqu'a sa tete.

Blood (Sang)

Quand cette option est active, les terroristes et autres personnages saignent quand ils sont

touches.

Unlimited Practice (Entrainement illimite)

Cette option desactive les conditions de victoire du mode Practice Mission (Essayer mission).

Pour pouvoir essayer une mission a I'entrainement, il faut d'abord que tu ('execute.

Stereo

Cette option te permet de passer d'une sortie audio stereo a mono.



Phase de plamificaiion

Quand tu commences une mission, qu'il s'agisse d'un entramement ou d'une veritable operation,

tu accedes d'abord a la « Phase de planification ». Elle comporte six etapes principales

:

• Prendre connaissance du briefing de la mission et de tes ordres

• Prendre connaissance de tous les renseignements disponibles

• Selectionner jusqu'a huit agents qui participeront a la mission

• Selectionner les armes et I’equipement qu'ils utiliseront dans la mission

» Diviser les agents en equipes de tir

• Preparer un plan de tir et de deplacement precis, de sorte que chaque equipe sache ou

alter, quoi faire et comment le faire

Briefing

C'est sur cet ecran que tu obtiens tous les renseignements

concernant ta mission, ainsi que les objectifs que tu dois atteindre

pour la reussir.

Ecran Briefing

Intel (Renseignements)

Sur cet ecran, tu obtiens des informations plus generates sur la

situation avant d'effectuer les missions de la campagne.

Ecran Renseignements



Roster (Effectif)

C'est sur cet ecran que tu lis le dossier de chacun des membres de

I’equipe RAINBOW et que tu en selectionnes huit au total pour la

mission a venir. La liste des agents se trouve en bas a gauche de

I’ecran. SELECTIONNE un nom pour afficher les renseignements

concernant I'agent

Kit Selection (Ensemble)

C’est sur cet ecran que tu fournis armes et equipements a tes agents.

Team Assignment (Repartition de I'equipe)

C’est la que tu divises tes agents en equipes de tir. Tu petix en

disposer d'un total de quatre et chacune peut etre composee de quatre

agents au maximum choisis parmi les huit disponibles. Tu peux

constituer deux equipes de quatre agents, quatre equipes de deux, etc.

Ecran Repartition de I'equipe

Planning (Planification)

Sur cet ecran, tu donnes des ordres a tes equipes et tu leur

indiques ce qu'elles doiventfaire au cours de la mission.

Ecran Planification



Map Orders (Ordres de carte)

C’est le menu se trouvant du cote gauche de I'ecran. En haut, tu disposes de deux onglets te

permettant de changer les options disponibles.

Recon (Reconnaissance)

Tu obtiens des renseignements sur les otages, les terroristes et les differents reperes.

Orders (Ordres)

L'onglet « Orders » (Ordres) est visible quand tu donnes des ordres a tes equipes.

Determination de I'itineraire

Tu traces les itineraires sur la carte a I'aide de points de cheminement que tes equipes vont

suivre. Commence par placer le premier point dans une zone d'insertion. Ensuite> SELEC-

TIONS un autre endroit de la carte ou tu veux envoyerton equipe. Une fois le second point

de cheminement etabli, une ligne est autoinatiquement tracee pour relier le premier au

deuxieme. Tu peux affecter une action a chaque point determine.

Commandes des points de cheminement

A droite de ces lignes, tu as les commandes des points de cheminement Sers-toi du bouton

de lecture pour revoir I'itineraire d'une equipe en partant du point de cheminement actuel. Le

bouton portant un « X » te permet d'effacer le dernier point pose, alors que celui portant « XX »

supprime tous les points de cheminement de I'equipe.

Commandes de la carte

La fenetre de controle suivante te permet de deplacer la carte vers I'avant, I'arriere, la gauche

et la droite, et de la faire pivoter vers la gauche ou la droite. Tu peux aussi faire un zoom avant

ou arriere.
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Codes d'action

Les codes d'action sont des moyens de controler la synchronisation et I'intervention des

differentes equipes. Par defaut, aucun code d'action n'est affecte a aucun point de repere.

Dans ce cas, I'equipe passe d'un point a un autre et ce, jusqu’au dernier, sans s'arreter. Si tu

affectes un code d'action a un point de cheminement, tu ordonnes a I'equipe de s'y arreter

jusqu'a ce qu'elle regoive I'ordre de continuer. Tu peux affecter I'un des quatre codes d’action

possibles au point de cheminement en le SELECTIONNANT sur le menu Ordres.

Regies d'engagement

Comme nous le disions plus haut, tu peux indiquer a tes equipes ce qu'elles doiventfaire aux

differents points de cheminement Tu le fais sur le menu Ordres qui comporte deux categories

:

Mode et Speed (Vitesse). La premiere indique ce que I'equipe doit faire et la seconde, a quelle

vitesse.

iir/.ikActions speciales

Selon I'emplacement ou le statutd'un point de cheminement, tu peux ordonner a une equipe

d'executer une action speciale. II en existe six types principaux, repertories dans la portion

inferieure du menu Ordres. Elies ne sont disponibles que si elles sont executables. Pour les

trois premieres, le point de cheminement doit se trouver a proximite d’une porte ou d'une

entree. Pour les trois suivantes, un code d'action doit etre affecte au point de cheminement.

D'autres actions speciales peuvent egalement etre ajoutees selon la mission.

17



Phase (Faction

C'est au cours de cette phase que tu executes la strategie preparee pendant la plantation.

Les equipes demarrent dans leur zone d’insertion et terminent quand tous les objectifs ont ete

atteints, quand la mission echoue ou quand tu decides d’abandonner. L'ecran de la phase

d'action est divise en deux : fenetre Cinema et barre d'action.

Barre

Fenetre

Infos

armes et

Fenetre Cinema

sante

Fenetre Cinema
Cette fenetre correspond a ce que voit I'agent que tu controles. Si tu changes d'equipe, la vue

change en fonction de ce que voit le nouvel agent. Tu peux jouer a Rogue Spear en mode

objectif ou subjectif.

Reticule

Au centre de la fenetre Cinema, tu disposes d'une petite icone rouge correspondant a ton

reticule de visee.



Barre d’action

Elle se trouve au-dessous de la fenetre Cinema et te donne tous les renseignements

necessaires sur ton agent, ainsi que sur les autres equipes pendant la mission.

Fenetre Carte

Cette carte est centree sur I'equipe selectionnee
;
elle ressemble a celle de la phase de

planification. Le haut de la carte correspond a I'orientation de ton agent. Sers-toi de cette

carte pour te deplacer pendant la mission en utilisant les lignes qui relient les points de

cheminement. Tes agents sont representes par des cercles de la meme couleur que I'equipe

a laquelle ils appartiennent. La petite ligne partant du cercle indique la direction que I'agent a

pris. Des que celui-ci repere un individu visuellement ou a I’aide d'un detecteur cardiaque, il

apparait sur la carte. Les otages ou les personnages non identifies apparaissent sous forme

de cercles blancs, alors que les terroristes sont representes en rouge. Les personnes mortes

ou hors d'etat apparaissent en fonce de la couleur correspondnnte.

M!Affichage des armes

A cote de la carte, tu as I'affichage des armes. En haut, tu peux voir une illustration de I'arme

ou de I'equipement actif.

Equipe active

La fenetre suivante correspond a I'affichage de I’equipe active. Tu as le nom et la specialite de

chaque agent, ainsi qu'un indicateur de leur etat de sante.

Affichage de toutes les equipes

A I’extremite droite de la barre d’action, cet affichage enumere toutes les equipes participant

a la mission.



Control Assign (Attribution des commandes)

Cet ecran te permet d'attribuer une manette ou un clavier a une

equipe particuliere.

Fenetre de menu
Pendant I’execution d'une mission, tu peux selectionner un certain

nombre d'options par le biais de la fenetre de menu. Pour afficher

cette fenetre, appuie en BAS sur la croix multidirectionnelle.

Elle te propose les options suivantes :

Ecran Attribution

des commandes

Actions

:

• Change Clip (Changer chargeur)

Cette option te permet de remplacer ton chargeur par un autre toutneuf.

• Change Team (Changer equipe)

Cette option te permet de passer d'une equipe a une autre.

• Crouch (S'accroupir)

Cette option te permet de te d

Zoom
Cette option te permet de faire un zoom avant sur ta vue.

Inventaire

:

• Select Primary (Selectionner arme principale)

Cette option selectionne ton arme principale.

• Select Secondary (Selectionner arme secondaire)

Cette option selectionne ton arme secondaire.

• Select Item 1 (Selectionner objet 1)

Cette option selectionne I'arme designee comme objet 1.

• Select Item 2 (Selectionner objet 2)

Cette option selectionne I'arme designee comme objet 2.
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Codes d'action

:

• Alpha

• Bravo

• Charlie

• Delta

Cette option execute le code d’action Alpha.

Cette option execute le code d'action Bravo.

Cette option execute le code d'action Charlie.

Cette option execute le code d'action Delta.

Divers

:

• Orders (Ordres)

L'option Ordres te permet d'ordonner a ton equipe d’executer des actions speciales.

• Mode

Cette option te permet d'indiquer a ton equipe ce qu'elle doit faire.

• Speed (Vitesse)

Cette option te permet de changer la i

• Utility (Utilitaire)

Cette option te permet de changer de

° Full screen (Plein ecran)

Cette option te permet de masquer la >

• Rate of Fire (Cadence de tir)

Cette option tepermet de choisir des rafales del ou 3 coups, le mode automatique ou la securite.

• View (Affichage)

Cette option te permetde choisir la carte plein ecran, la carte 4, la vue subjective etle zoom.
• Night Vision (Vision nocturne)

Cette option te permet de voir la nuit.

sse de deplacement de ton equipe.

3, d'affichage ou de cadence de tir.

" equipe.

rMm
mill



Controle de ton agent

M§me si tu dois surveiller ce que toutes tes equipes font pendant la mission, tu es d'abord

responsable de ton equipe et des objectifs qu’elle doit atteindre.

Hr et deplacement

La reussite ou I'echec des tactiques de combat rapproche dependent de la facon d'effectuer

les tirs et les deplacements. Pendant les missions, les equipes se deplacent a pied. Par

ailleurs, tes agents ne peuvent executer que les types de deplacement habituels des equipes

SWAT et HRT. II est hors de question de sauter ou de courir a toute vitesse, car les agents

doivent garder en permanence le controle de leur arme.

Controle dynamique de I'equipe

Pendant la mission, cela te permet de passer d'une equipe a I'autre afin d'executer des actions

difficiles ou perilleuses.

J 1 1 1 i H II ? \a 3 / 1

1

A
Fin de ia mission

Quand les objectifs sont attaints, la mission est reussie,

Tu passes alors a l’ecran Results (Resultats) qui detaille

les statistiques de la mission. Pour passer a la mission

suivante de la campagne, SELECTIONNE la fleche

droite se trouvant en bas. Tu peux aussi abandonner la

mission quand tu le souhaites en activant le menu

Control (Controle). La mission prend egalement fin si

tous tes agents sont tues ou si tu ne peux pas atteindre

tes objectifs. C'est le cas quand un otage est tue ou

quand une bombe explose. Si cela se produit, tu es

oblige de recommencer la mission.
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Visual Memory

Munis-toi de plusieurs VM si tu veux partager tes strategies ettes resultats de mission dans

les campagnes de Rogue Spear.

Couvercle

Connecteur

Affichage a cristaux liquides

Bouton de veille

Bouton mode

Remarque
:
quand tu enregistres un fichier Rogue Spear n'eteins jamais la console Dreamcast

(position OFF), ne retire jamais la carte memoire et ne debranche jamais la manette ou tout autre

peripherique.

Visual Memory (VM) de Dreamcast
Le nombre de blocs memoire necessaires a I'enregistrement des parties depend de la

progression du joueur dans le jeu. Dans Rogue Spear, il faut entre 2 et 1 00 blocs memoire pour

enregistrer une partie.
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Credits

Equipe Pipe Dream Interactive

Producteur executif : David Elmekies

Directeur de creation : Joseph Sutton

Programmeur principal : Brandon Ehle

Graphiste : Adam Hreha

Programmation supplementaire : Mark Trumbull, Michael Long, Sean Scott, David Kobrin

Son : Mike Wellman

Assurance qualite : Rai lodice - Testeur principal, Eric Jezercak, Heriberto Montalvo

Credits Team

Producteur et Concepteur principal : C;

Conception du jeu : The Team

Graphistes principaux : Steve Cotton &

Graphistes : Tim Alexander, Fabrizio Bit

Jeff Wand
Ingenieur principal : Todd Lewis

Ingenieurs : Rick Campbell, Erik Erikson, Clark Gibson, Philip Hebert, Peter McMurry,

Christopher L. Port, Greg 'Gary's Brother' Stelmack, Joe Sauder

Auteurs : Brian Upton & Kevin Perry

Graphiste supplementaire : Brian Reynolds

Ingenieurs supplementaires : Garner Halloran, Curtis Smith

Assurance qualite : Gary Stelmack

Controle de qualite : Stuart White

Testeurs principaux : Deke Waters, Robbie Edwards

Jonathan Peedin

inchi] Thomas DeVries, Travis Getz, John Sonedecker,
:
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Red Storm Entertainment - Credits developpement externe

Consultants : Mike Grasso et Randy Pugh de NineOneOne.net

Conception sonore et Musique par Soundelux Showorks

Producteur executif : Jeff Eisner

Producteur : Becky Allen

Supervision conception sonore : Ron 'Dutch' Hill

Compositeur et producteur musique : Bill Brown

Responsable distribution : Carole Ruggier

Artiste de doublage

:

Narrateur - Carole Ruggier, John Clark - Douglas Rye, Susan Holt - Cynthia Martell,

Lukyan - Lawrence Dobkin, Viktor - Alex Rodine, Terroriste anglais et russe - Ilia Volok,

Equipier — Mike Reagan, Equipiere etotage feminin- Johanna Parker, Otage masculin - Ron Luis

Motion Capture fourni par hOuse of mOves (Lo

Responsable de production, Motion Capture : 1

Producteur executif, Motion Capture : Jarrod F

Responsable technologique : Taylor Wilson

Directeur technique : Brett Gassaway

Directeur de production : Chris Bellaci

Producteurs lignes : Rita Mines, Line' Spencer

Directeur Motion Capture : James Scanlon

Graphiste Motion Capture : Jay Juneau

Technicians Motion Capture : Johnny Ravena

Executant Motion Capture : Mark Poitras

President : Tom Clancy

PDG : Doug Littlejohns

Responsable financiere : Caroline Campbell

Vice-president, Ventes et Marketing : Dick Wnuck
Vice-president, Developpement produit : Mike Lomas

Directeur, Conception originale : Steve Reid



Directeur, Conception : Brian Upton

Directeur, Ingenierie : Jason Snyder

Directeur, Marketing : Carson Brice

Directeur, Ventes Europe : Rob Gross

Administrateur systeme : Paul D'Agostino

Responsable Marketing : Wendy Beasley

Responsable produit : Charles Holtzclaw

Responsable Internet : Mur Lafferty

Assistante Marketing et Relations publiques : April Jones

Responsable Controle de qualite : Stuart White

Coordinateur laboratoire : Scott Reid

Representants support technique : Trent Giardino, Franklin Crawford IV

Testeurs : Chris Curry, Brandon Shulz, Ken Turner

Version europeenne

Swing! Entert@inment Media

Producteur executif: Thomas Brockhage

Producteur: Norbert Wellmeyer

Programmation supplemental: Marc Braun

Coordinateur edition int.: Thorsten Neumann

Presentation: Esko Schmitz

Assurance qualite: Torsten Allard

Aide speciale: Christophe Vandebroek

Nous souhaitons remerciertout particulifcrement le type qui a invente le micro-ondes avec

bouton Pizza. C'est un tout petit bouton, mais c'est une veritable bouee de sauvetage.
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Probleme technicDevenez le maitre du



08 3S GS 94 95 2.2 iFTTomin fciH-H |_-j rAlagi igojkMI l'»1 g> www.virgininteractive.fr

3615 VirginGames hotiine@virgininteractive.fr

08 03 09 4 1 64 i.oaFTTOmin

CLAUSE DE LIMITATION DE GARANTIE
Virgin Interactive garantit que, dans la mesure oil le produit est normalement utilise, il

fonctionnera substantiellement en conformite avec sa documentation associee pendant une

duree de quatre vingt dix jours a compter de son acquisition. En consequence, le produit qui

se reveierait non conforme dans son support et/ou son contenu devra etre restitue avant

I'expiration du delai de garantie a Virgin Interactive a vos frais accompagne de la preuve

d'achat et de la presente garantie a I'adresse suivante :

VIRGIN INTERACTIVE/ NCC
BP 319 000

13853 Aix en Provence cedex 3

Virgin Interactive s'engage alors a vous faire parvenir votre exemplaire ou un nouvel

exemplaire conforme a sa documentation associee, etant precise que Virgin Interactive est

seule habilitee pour intervenir sur le logiciel. A defaut de pouvoir faire parvenir votre exem-

plaire ou un nouvel exemplaire conforme, Virgin Interactive vous remboursera le prix paye 1

pour ('acquisition du produit. L'exemplaire conforme ou le remboursement du prix du produit I

vous sera renvoye a I'adresse que vous aurez indiquee dans votre courrier.

Dans le cas ou un logiciel qui aurait ete retourne a Virgin Interactive se reveierait substanti-
|

ellement conforme a sa documentation, Virgin Interactive se reserve le droit de vous facturer,

tous les frais lies a I'envoi et a I'examen du logiciel.
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CLAUSE D'EXCLUSION DE GARANTIE
A I'exception de la garantie limitee susvisee, Virgin Interactive n'accorde aucune autre garantie

expresse ou implicite relative au produit. Virgin Interactive ne garantit notamment pas

(’adequation du produit a un objectif particular autre que ludique, ni que le logiciel qui est con-

tenu est sans bogue ou qu’il fonctionnera de maniere ininterrompue, ni qu’il ne subira pas

d'usure normale. En outre, la garantie de 90 jours susvisee ne s’applique pas s'il s’avere que

le progiciel n’a pas ete normalement utilise (mauvaise utilisation, utilisation negligente ou

excessive, utilisation sur des materiels non adaptes, fonctionnant de maniere deficiente)

CLAUSE D'EXCLUSIOiM DE RESPONSABILITE
Virgin Interactive ne saurait en aucun cas etre tenue pour responsable de tout prejudice indi-

rect lie a une utilisation du produit dans les conditions non conformes (mauvaise utilisation,

utilisation negligente ou excessive, utilisation sur des materiels non adaptes, fonctionnant de

maniere deficiente) quant bien meme Virgin Interactive auraient ete avertie de I’eventualite

des prejudices.

II I r n 1 1 u 1 1
CLAUSE DE LIMITATION DE RESPONSABILITE
En tout etat de cause, la responsabilite de Virgin Interactive en cas de dommages pour quelque

cause que ce soit est expressement limitee au montant du prix d'acquisition du produit. Les

dispositions susvisees relatives a la garantie et a la responsabilite ne prejudicient pas aux

droits qui pourraient etre accordees a un acquereur consommateur en vertu de dispositions

legislatives ou reglement imperatives. Le droit applicable est celui du droit francais.
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