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MODE DE CHARGEMENT

Mise en route
I Installe: votre Sega
d'emploi. Branchez le b

2. Assurez-vous que |'interrupteur d'alimentation est sur OFF. Ensuite, introduise: la
cartouche Sega dans la console. Olympic Gold peut se jover 3 1, 2. 3 ou 4 joueur.

i Mettez linterruprenr d'alimentation sur ON, Peu aprés, I'écran de titre apparait.

Drive/Genesis Svstem de la maniere décrite dans ce mode
- de commande 1.

4. Sil'écran de vitre n'apparait pas, menz l'interrupteur sur OFF. Veérifiez que le svstime est
installé correctment et que la cartouche est bien insérée. Remette: interrupteur sur ON,

Important:
Assurez-vous toujours que |'interruptevr 'alimentation est sur OFF avant d'insérer ou de
retirer la cartouche.

Remarche: Ce jeu est pour un joueur unigement.
1. Cartouche Seg

1. Bloe de commande O
. Bloc de commande |
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RESUME DES COMMANDES AVEC
SCHEMA

Mettez-vous aux commandes _
Avant de commencer 3 jouer, apprenes quelles touches déclenchent les actions et les fonctions

dont vous déprende: pendant le jeu.

I. Touche de direction ( Touche-D): Mettre en évidence les Options du Menu;
Contrile Direction.

Touche de départ: Pauser/Reprendre.

Bouton A: Sélection Menu; Contrile Vitesse.
Bouton B: Sélection Menu; Contrile Vitesse.
Bowton C: Sélection Menu; Depart/Feu.

L1, également Controles Jovpad.

-\_..u._ll-..._.,u!-\.l.

Apres avoir introduit la cartouche e allumeé votre console, le génénigue apparaitra, sund d'un
uﬁu d'honneur qui montre dne carte du monde et toates les villes qui ont accueilli les Jeus
Olympigues modernes, jusqu’a Barcelone en 1992, Vous pouves passer ces écrans en appuvant
sur un des boutons de votre m];ui.



Apres Ir:gi‘.rléri]ue d'ouverture, vous allez voir aﬁumitrc H dr.ipr.'au::. A I'asde du jnn'v.'pn:ln;.l1
placez ke cadre de sélection sur le drapeau voulu, puis appuvez sur un des boutons pour
sélectionner la langue. Le texte principal du jew sera dans la langue clnwc Jusqua ce que vous
éteignies la console. Vous verres alors apparaitre le tableau d' ;ffu

TABLEAU D’AFFICHAGE
Le tableau d atfichage ext 'écran principal de sélection et dMinformation. 1l vous informe de
votre progression dans le jeu et de vos choix.

Vous aure: tout d'aboed le choix entre quatre options :

Entrainement

Mini Jeux

Jeux Complets
Records ﬂltrlpi.]l.u:&-

A T'aide du joypad, vous pouve: metire en évidence chague option. En appuvant ser un des
boutons, vous chodsires option mise en évidence. La fonction de chacune de ces options est
expliquée ci-dessous.

Entrainement

Si vous choisissez cette option, vous verrez apparaitre 7 icones représentant les 7 disciplines
ﬁpnrmrh A I"aide du jovpad. vous pouve: depi:ctr une fenétre de sélection d'icone en icone.
vant sur bes boutons A, B, ou C lorsque vous &tes sur l'icone voulue, vous aurez la
T“' d-l:‘ VOuLs cnlrainer i celle m‘-t‘

Pour arréter le mode entrainement lorsque vous étes sur le tableau &"affichage, appuves sur le
bouton DEPART.

Mini Jeux

Si vous choisisses cette option, vous verres apparaiire 7 iones legerement estompees sur e
tableau d"affichage. A I'aide du jovpad, vous pouve: deplacer une fenétre de sélection d'icone
en icone En appuvant sur un des houtons borsgue vous étes sur licone voulue, Uicone s
colore entierement et reste colorée quand vous deplaces la fenétre de sélection. Vous pouver
sélectionner autant d"icones que d'épreuves ausquelles vous voule: participer. 51 vous ave:
choisi une épreuve par erreur, placez votre fenétre de selection sur l'icone correspondante ot
appuves sur un des boutons pour annuler la sélection de cetie epreuve. L'icone s'estompera
alors & nouveau. ue vous ave: sébectionné vos épreuves de compétition, place: la barre de
sélection sur “DEBUT" et appuves sur un des boutons. Vous passerez alors a la compétition
olvmpique, aved un nombre limite d'épreuves de vorre chois.

Jeux Complets
Si vous sélectionnes cette option, vous concourres dans les 7 épreuves palpitantes dans leur
ordre d'apparition sur le tableau 'affichage et vous passerez 3 I'écran "Entrer les noms™,



Records Olympiques

En sélectionnant cette option, vous pourrez consulter les plus récents Records Olvmpigues et
Mondiaux pour chague discipline. 5i 'un des concurrents bat un record au cours de la
compétition, la liste des records sera mise 3 jour et be nouvean record sera retenu jusqu’d oe
qu'il soit bartu ou que la console soit éteinte. Pour passer a la liste suivante des records,
appuves sur un des boutons, et ainsi de suite jusqu’a ce que vous retournie: au tableau

d'affichage.
NTR

N

Apres avoir sélectionné Mini Jeux ou Jeux Complets, vous verrez apparaitre "écran “Entrer les
noms”. Sue cet écran, vous pouves changer les options suivantes en déplacant la barre di
séletion :

Le nombre de joueurs (de 1 2 4).

Les noms des joueurs.

Les pavs représentés par le joueur.

Le joystick utilisé par les joueurs.
Il suffit de mettee en évidence la sélection que vous voulez changer et d'appuver sur un des
Bowtons.

Une fois la sélection faite, placez la barre de sélection sur “Début de la compétition” et
appuves sur un des boutons, Vous devre: alors choisir un niveau de difficulté.
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SELECTION DU NIVEAU

Vous aurez le choix entre 3 niveaux de compétition pour vous mesurer aux athleres
électroniques. Pour choisie le niveau voulu, mettez en évidence la sélection i Paide du jovpad
et appuves sur un des boutons.

Les niveaus somt les suivants

REGIONAL accessible aux débutants et aux jeunes enfants.
NATIONAL I"opposition est plus résistante que pour club.
OLYMPIQUE il ¥ a parmi les athlites auxquels vous vous mesure: des détenteurs de

records mondiaux et ¢est le niveau le plus difficile.

Lorsque vous aves sébectionné votre niveau, vous allez assister i la cérémonic d'ouverture des

Jeux Olympiques 1992 de Barcelone.
D’ RT E

Apeis avoir choisi de participer aux Jeux Olvmpigues, vous alle: assister a la cérémonic
d'ouverture accompagnée de musique avant de commencer a joucr. En appuvant sue un des
boutens une fois la cérémonte commencée, vous pouves passer directement au jeu.

LES EPREUVES

Barre d’'informations
En bas de Pécran de chaque épreuve, vous aves une barre d'informations ob apparaissent le
nom du joucur, son pavs, le record olvmpique actuel et le score du joueur.

100 METRES/110 METRES HAIES
Mode Mini Jeux ou Jeux Complets

Un joueur
Vs verrez les 6 athlites participant 3 I'épreuve et le couloir dans lequel vous allez courir.
Appuves sur un des boutons lorsque vous étes peét pour le départ.



Vous vover alors une piste avec un starter et les coureurs sont en position de départ dans leur
starting-bloc. Votre coureur est mis en évidence par la trace bleue qu'il laisse sur son passage,
et il porte un maillot différent. Quand le départ est donné, vous contrile: L vitesse de votre
courenr ave le joy

Lorsque la course est terminée, les résultats sont inscrits sur le tableau daffichage. Vous
deve: faire partie des trois premiers pour vous qualifier en finale.

Si vous vous qualifiez, vous pouves voir les athlétes de I'Eliminatosre I en appuvant sur un
des boutons. Vous pouves choisir de la seconde éliminatoire ou de ne voir que les
résultats. Pour cela, place: la barre de sélection sur “Regarder” ou “Passe™ i l'aide du
jovpad, puis appuves sur le bouton. Si vous choisissez de regarder, vous assisterez i la

seconde éliminatore.

REGARDER | PASSE

Les risultats de la seconde éliminatoire sont affichés et en appuyant sur un des boutons, vous
verre: les courears de la finale et votre couloir. Appuvez sur le bouton pour participer a L
tinale.

A la fin de la course, vous verrez les résultats de la finale et votre temps. En appuvant sur un
des boutons, vous verre: la cérémonie de remise de meédailles s vous aves gagne une medaille,
sinen vous passeres directement au tableau des médailles.

(7~

Si vous ne vous qualifiez pas lors de la premiére éliminatoire, vous aures la possibilité de
“Regarder” ou de “Passe™ la seconde éliminatoire et |a finale en mertant en évidence votre
sélection et en appuvant sur un des boutons, Vous passere: ensuite au tableau des médailles.

2 a 4 joueurs

Chaque joueur participera i une éliminatoire séparée, et les résultats et les temps seront
aﬂ:llaér. pour chague éliminatoire. Les commandes sont les mémes qu'en mode un joueur. 11
nv a pas de finale. Les coureurs qui remportent les médailles sont ceux qui ont fait les trods
meilleurs temps parmi tous les concurrents de toutes les éliminatoires.

Entrainement

Vous pouve: vous entrainer autant que vous le désirez au niveau de difficulté prealablement
sélectionné. Vous avez une barre de puissance qui augmente en fonction de La fréquence i
laquelle vous appuves sur les boutons.

LANCER DE MARTEAU

Mode Mini Jeux ou Jeux Complets

Chagque joueur a la possibilité d'effectuer trois lancers. Comme pour les courses, les résultats
«'affichent apres chaque partie. Les trois concurrents qui lancent le plus loin remportent des
médailles. Les lancers des autres athletes n'apparaissent pas, et sont uniguement indigués sur
les tableaux de résultats,

Le joweur contrdle athlere i aide duéﬁ'pﬁd et des boutons. A la fin de cette épreuve, bes
poueurs passent au Tableau des Médailles.

Entrainement

Vous pouves vous entrainer au lancer du marteau autant que vous le désirez. Vous aves deux
barres de puissance. Celle du dessus indique la fréquence 3 laquelle vous appuves sur les
boutons pour atteindre la rotation maximum. Celle du bas indique le meilleur moment pour
lancer le martean (quand elle es1 3 son maximum ).

TIR A L’TARC
Mode Mini Jeux ou Jeux Complets

En commengant cefte épreuve, vous verre: apparaitre au loan trois archers et des ¢ibles. La
force et la direction du vent sont representeé par une icone sur ['écran.

Vous avez siv fleches a décocher dans un temps limite de 60 secondes en mode entrainement.

En appuyant sur le bouton C. vous ferez apparaitre votre archer dans une fenétre sur I'écran.
Pour changer L tension de I"arc, wtilisez le jovpad. En appuvant une nouvelle fois sur le
houton, la fenétre affichera la cible et vous pourrez contriler votre pointage  I'aide du jovpad.
En appuvant sur le bouton C, vous décoche: |a fléche.

Votre score est indiqué par une vue de pres de la cible et mis 3 jour par une barre
d'informations.



En mode compétition, il v a trois essais avec six fleches pour chacun. Les résultats sont
indiques entre chagque essa. Chague essai dure respectivement 60 secondes. Vous deves
divocher les fleches dans le Temps previ.

Lorsque vous ave: terming la compétition, vous passes au tablean des médailles.

Entrainement
Vous pouves vous entrainer autant que vous be désires au tir i larc.

SAUT A LA PERCHE

Mode Mini Jeux ou Jeux Complets

Lorsqu'un joucur commence I'épreuve du Saut 3 la Perche, il a le choix entre “Sauter” e
“Passe™ son tour & la hauteur donnee. $i vous decides de “Sauter”, vous aurez le droit d 3
csdis pour réussic, 31 apres be premier essai, vous décides de passer i une autre hauteur, vous
pouves be taire si vous le desirez et wiiliser e nombre d'essais qu'il vous reste. Les concurrents
passent ensuite i la hauteur superieure.

i vous decades de “Passe™ votre tour vous pouves atendre que la baree soit installée i la
hauteur supérieure ou que le dernier concurrent soit dliming en finale. Vous serez alors oblige
de sauter a cette hauteur.

Le joueur qui saute le plus haut est be gagnant et les deux suivants sont deuxiéme ¢t trodsitme.
Le jouenr controle le perchiste a laide du jovpad et des boutons.
A la tin de cette rencontre, les joucurs passent au tableau des medailles.

Entrainement

Au debut de I'epreuve, vous pouves déterminer la hauteur de la barre i laguelle vous voule:
vous entrainer en appuyant vers le haut ou vers le bas sur le jovpad. Vous pouver vous
entrainer 3 la hauteur voulue autant de fois que vous le désirez. La harre de puissance
augmente en fonction de la frequence i laguelle vous appuves sur les boutons pour attcindre L
vitesse d'élan maximum.

PLONGEON

Entrainement

Lors de 'entrainement, le joueur peut choisie n'importe quelle combinaison de plongeons en
sélectionnant une série dicones. Pour sélectionner une icone, places la barre de sélection
dessus ot appuves sur un des boutons. Quand le type de t:.m a cté sélectionné, le niveau
de difficulié correspondant i ce plongeon est indiqué au bas ﬁémn. Le niveau de difficulte
est basé sur la dithiculté i controler le plongeon avec le jovpad ef les boutons. Cing jupes
evaluent le plongeon selon les critéres suivants : la synchronisation, ke style ot 'entrée dans
F'eau. Le scores le plus haut ¢t le score be plus bas sont éliminés, Les trois scores restants

s ajoutent et sont multipliés par le niveau de difficulté afin d'obtenir le score final. Pour
obtenir le maximum de points vous deves réaliser le plongeon que vous ave: chaisi.

Au bas de 'écran, il v a 4 fcones :

Realiser le plongeon.

(- Regarder une démonstration du plongeen
Que vous aves chagsl,
5 | Regarder une démonstration au ralenti
2 du plongeon que vous aves ~hoisi.

Quitter ke mode entrainement.

Lors de l'entrainement, lorsque 'une des icines de démonstration est choisie, le jou exécute un
exemple parfait du plongeon selectionne. D plus, une representation du jovpad figure sur
l'écran pour vous montrer la meilleure tagon d'tiliser be jovpad et les boutons pour exceuter le
plongeon. Vous pouves vous entrainer ¢t regander les démos autant que vous le désires.



Mode Mini Jeux ou Jeux Complets

l. Avant vers |'extéricur . Ohuvert

1. Avant retourné 7. Carpé

3. Arriére vers |'exiericur . Groupé

4. Arriére retowiné 9, Saut périlleux
3. Libre 1, Tire-bouchon

En mode compétition, vous deves exécuter 4 plongeons imposés et | plongeon libre. Le jeu
impose la position mais vous permet de choisir entre les autres mouvements, ¢.-a.-d.

carpé, groupé, en tire-bouchon, De plus, vous pouves choisir ke nombre de sauts périlleus.
Aprés chague plongeon, le tableau d'affichage vous indiquera votre position parmi les
concurrents. Le cinguieme plongeon est un plongeon libre et vous pouves chodsir parmi les

icones le plongeon que vous voulez réaliser.

Le joyrad et bes boutons contrident les plongeons. Lorsque cette épreuve est terminée, vous

passcz au tableaw des meédailles.

NATATION
Mode Mini Jeux ou Jeux Complets
Un joueur

Les mémes options vous sont offertes que pour bes courses, ¢.-a-d. deux éliminatoires et une
finale. Vous pouves “Regarder” ou “Passe™ la seconde éliminatoire et la finale, en fonction de
votre résultat bors de I'éliminatoire. Apriss la finale, vous passez au tableau des médailles.

2 A 4 joueurs

Vous disposes des mémes options que pour les courses. Le nageur est contrdlé par le jovpad et
Iﬂ huul:tl‘lk.

Entrainement

Vous pouves vous entrainer autant que vous le désirez au niveau de difficulte préalablement
sélectionné. Yous disposez de deux barres de puissance. Celle du haut indique votre vitesse
(dépend de la fréquence i laguelle vous appuves sur les boutons) et celle du bas indique votre
endurance. Si au départ, vous mages trop vite, vous risquez de vous essouffler et de ne pas
pourvoir accélérer lors de la derniére bongueur.

Si un joucur gapne une médaille, il assistera d'abord i la cérémonie de remise des médailles
avant de passer au tableau des médailles.

Le tableau des médailles indique le nombre total de medailles remportées par tous les
concurrents dans chaque épreuve du jeu.

En appuvant sur un des boutons, vous obtenez I'écran des points



ECRAN DES POINTS

LUhague place dans chague épreuve correspond i un nombre de points. C'est également valable
pour les vaingueurs de médailles : le Ler a 24 points, ke 2éme a 23 points etc. Cet écran met en
evidence les joweurs, ainsi que leur position dans |'ensemble des épreuves olympiques. Apris la
derniere épreuve, cet ecran indique votre score et position définirifs.

En appuvant sur un des boutons, vous passez i la Cérémonie de Cloture.

CEREMONIE DE CLOTURE
La position finale et les points de tous les joueurs sont affichés sur be tableay d'affichage.

Vous pouves regarder la chiture des jeus, et voir la flamme s'éteindre. Les Jeux Olympiques
1992 de Barcelone sont terminés et <'est le feu dartifice final.

Pour quitter cet écran et revenir au tableau d"affichage, appuves une nouvelle fois sur un des
Buoutons.

CONTROLES JOYPAD
100 métres

Mimes commandes que pour la courses de haies (sans le saut).

110 métres haies

Attendez que le starter ait donné le signal de départ. Appuve: sur le bouton A, puis sur le
outon B de maniere répétée pour faire accélérer le coureur, Plus la fréquence i laguelle vous
appuves est élevie e plus le coureur va vite. Pour sauter, appuves sur le bouton C. Quand la
ligne d"arrivée approche, appuyes sur le bouton C pour vous pencher en avant - cela peut vous
faire gagner 1/4 de seconde.

Lancer de marteau

Pour commencer la rotation, appuves sur le bouton C. Pour accélérer la rotation, appuver sur

ke bouton A et le bouton B. Si vous faites plus de dix tours pour gagner de b vitesse, vous

serez pénalisé et perdrez de la puissance. Pour commencer I'élan final, appuves sur le bouton

t'- Tout en continuant 3 appuver sur les boutons A et B, appuvez sur ke bowton C pour lancer
marteau.

&

Tir a I'arc

Appuvez sur un des boutons pour passer au mode “tension”. Dans ce mode, changes la tension
de I'arc en appuvant vers la gauche ou vers la droite sur be jovpad. Si vous appuye: 2 nouveau
sur an des boutons, vous = au mode “pointage”. En mode “pointage”, orientes la fleche
en appuvant vers le haut, [e has, la gauche et la droite sur le joypad. Appuves sur un des
boutons pour décocher la fleche. L'écran cible apparaitra alors. Appuves une nouvelle fois sur
un des boutons pour décocher une autre fleche. Vous dever décocher vos 6 fleches dans un
temps limite d'une minute.

Saut a la perche

En mode entrainement, la premiere chose a faire est de dérerminer la hauteur a laquelle le
joueur veut sauter en appuvant vers be haut ou vers e bas sur le jovpad. Appuves sur un des

tons borsque vous étes prét. Le perchiste court plus vite si vous appuye: de maniere repétee
sur les boutons A et B. Appuves vers le bas sur ke jovpad pour planter la perche. Pour que le
perchiste s'éleve le plus haut possible, appaves vers le haut sur le jovpad. 1l faut appuver sur
les touches au bon moment pour obtenir un résultar positif. Sinon, Uefficacité du saut sera
réduite. Pour licher la perche, appuver sur le bouton C. Pour que le perchiste franchisse la
barre, appuves vers la gauche sur le joypad.

Plongeon tremplin 3m

Apres avoir sélectionné e plongeon sur le menu, la meilleure fagon d"apprendre 3 plonger est
de choisir le mode démonstration et de regarder la représentation du jovpad qui apparait 4
I'ecran. Essavez dimiter la maniere dont le jovpad est utilisé pour executer vos plongeons. ||
est crucial de bien synchroniser vos mouvements et |'enirée IEFH I"eau powr faire un bon score.

200 meétres nage

Pour pluugtr, appuvez sur le bouton C. Pour e, APpuUves sur les boutons A cf B de maniere
repetée. La natation demande beaucoup d'endurance. Par conséguent, si vous appuves avec
une fréquence trop elevie sur les boutons A et B, vous nsques de fanguer votre nageur ot de
I'obliger a nager plus lentement, Pour faire demi-tour a la fin d'un couloir appuves sur le
bouton C, A Iarrivée, appuves sur le bouton C pour oucher le bord.



Avant le plongeon
Bouten A + gauche ou droite sur le pad - risgle le tremplin,

Gauche - e plongeur prend son dan.

Haut pour commencer le saut sur le tremplin {uniguement pour les
plongeons en avant).

Bas pour rebondir au bout du tremplin et commencer le plongeon.

Pendant le plongeon

Bouton A carpe.

Bouten B tire-bouchon.

Haut droit.

Gauche/Droire groupé (saut périlleux].
Bas entrée dans |'eau.
Recommencer

Pendant toutes les épreuves, vous pouves appuver sur le bouton pause puis simultanément sur les
boutons A, B et C pour avorter le jeu e revenir aux mmsplw:whdu tableau d'affichage.

ASTUCES ET CONSEILS

La clé du succes pour toutes les éprewves o il faut appuver sur des boutons dépend de vorre
tagon de tenir le jovpad. Voici quelques .1!.1ur¢~.| pour vous aider 3 améliorer votre technigue et
peut-étre i remporter quelques médailles d'or

L&IE.C.IIH]Q_I.IE_ILU_B_O_I.MH

Place: votre pouce gauche sur le bouton A, et votre pouce droit sur le bouton B, en tenant
I'extrémité inféricure droite du pad dans votre main gauche et lextrémité supérieure droite
dans la main droite. s que le départ st donné (ou sedon les épreuves, diés que vous étes prét)
gardez une main parfaitement immobile et faites vibrer I'autre de haut en bas tres rapidement.
Tant que vous appuves sur les deux boutons (vous vous rendre: compte que le boaton de [
main immobile sera actionné par les vibrations s vous garde: le pouce dessus), des temps de
records du monde seront & votre portée.

Maintenant, la meilleure fagon de réussir bes épreuves individuelles est de vous entrainer
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100M
Utilisez bes methodes décrites, mais n'oubliez pas de vous pencher en avant i la ligne darriveée
car cela fait vraiment une différence de temps.

MARTEAU

Commence: i faire wurner athlete, et faites-le acoélerer rapidement, car si vous attendez trop, il
aura la téte qui tourne et ralentira. Appuves sur le bouton C pour qu'il commence |'clan final, et
apris exactement trots tours, appuves une nouvelle fois pour qu'il lince le marteau. Une mauvaise
synchronsation du bincer peut affecter séricusement la distance atieinte.

TIR A L’ARC
Ne tendes pas |'arc au maximum, sinon la fleche sera décochée plus haut que prévu. Si vous ne
tendes pas du tout Parc, la fleche n'ira pas loin et Senvolera au vent !

Pour obtenir le meilleur résultat, il faut tendre "arc & 75%, la fleche atteindra aloes
pratiquement endroit prévue 11 v a quelques astuces pour bien viser

Essaver de déplacer la ligne de pointage en diagonale, d'un coin de la cible vers le centre, et
décoches la fleche lorsque vous arrives au centre. Une autre bonne méthode est de faire des
petits cercles autour du centre de la cible i Paide du jovpad.

HAIES

L':'mp-u.'-rt:lnt pour les haies est de trouver son rvthme. Tenez le pad. commie décrit

préecedemment et sautes juste avant d atteindre la haie. Essayez de continuer i courir pendant

que vous franchissez la hate pour maintenir votre allure a son maximum. 5i vous touche: une

Rair. ne paniques pas | Continues & courir et n'oubliez pas de vous pencher en avant i la ligne
arrivee.

SAUT A LA PERCHE

Cest une des épreuves les plus difficiles car elle nécessite une course rapide ainsi qu’une

bonne synchronisation du saut. Coures i une bonne vitesse, puis appuves vers le bas sur le

pm]w] {[Inur planl!:r L p-:n,hu:l puu vers be haut (tout en courant ) pour que 'athléte " éleve

du sol. Continuez a “courir” jusqu'a ce que la prn;h: st pratiguement @ la verticale, Appuve:
alors vers la gauche sur le pad (vous pouves arreter d'appuver sur les boutons maintenant )

pour franchir la barre.



PLONGEON

l.m-qqr vous faites un plongeon en avant, laissez le plongeur s'avancer jusqu’au bout du
tremplin avant de sauter, Vous réussires aussi bien que si vous sautez alors que vous étes en
mouvement.

Regardez les démonstrations de plongeons et essaves de les imiter exactement. Si vous v
iparvenes, ce sera partait !

Observez la difficulte des plongeons et ne tentez pas les plus difficiles avant d'avoir assimilé les
plus simples.

FPour réaliser les meilleurs scores, il est préférable d'avoir peu de points en réalisant un
plongeon difficile que d"avoir beaucoup de points en réalisant un plongeon facile.

NATATION
Nappuves pas sur les boutons i une fréquence trop élevée, sinon votre nageur risque de

s cwsoulfler er de veaiment ralentir. 1l est également important de svnchroniser votre demi-
tour.

Evave: d'atteindre un rythme rapide sans vous essouffler. Puis, utilisez toute |'énergie qu'il
vous reste pour le sprint final !

SCORES A ATTEINDRE

100m - 9,50 s
Marteau - 85,00 m

Tir a 'arc - 54 points
Haies - 12,50 s

Saut & la perche - 6,00 m
Plongeon - 400,00 points
Natation - 1,43 mn

i vous parvene: i battre ces records, considérez-vous alors comme ['un des meilleurs joueurs
du pavs !
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GARANTIE

U.5. Gold se réserve be droit d'améliorer le produit décrit dans ce manuel 4 n'importe quel
moment el sans préavis,

L5, Gold ne s'engage i aucune garantie, exprimée ou non, concemant ce manuel, sa qualité,
sa valeur marchande ou son utilisation a des fins particuliéres. Si le produit lui-méme (c.i.d
non pas le programme logiciel, qui est vendu “tel quel”) présentait un défau quelcongue
pendant les 90 jours de a limite de garantie, rapportez-le dans son étar d origine 3 votre

revendeur.

MANIPULATION DE LA CARTOUCHE
MAGA

Lacartouche Dirive/enesis est congue exclusivement pour ke SEGA MEGA DRIVE/
GENESIS SYSTEM.

Pour une utilisation appropriée

. Me s mouiller.

2. Ne pas plier.

3. e pas soumettre i des chocs violents.

4. Ne pas exposer au soleil,

3. Ne pas abimer.

fr. e pas laisser 3 proximité d"une source de chaleur.

7. Ne pas mettre en contact avec du diluant, de l'essence, etc.

* 5 vorre cartouche est mouillée, séches-la bien  avant de la réutiliser.

* 5i clle est sale, frottez-la avec précaution i 1'aide d'un chiffon humide et d'un peu de savon.
*  5i vous ne vous en serves plus, rangez-la dans sa boite.

L]

N'oubliez pas de faire quelques pauses si vous joues asser longtemps.

AVERTISSEMENT:

Pour les propriétaires de téliviseurs 3 projection, Les images fixes peuvent endommager
irrémédiablement be tube de IMimage ou déposer du phosphore sur ke CRT. Evite: Iutilisation
répétée ou prolongée de jeux vidéo sur les téléviseurs a projection a grand écran.
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