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INTRODUCTION
" G&THY. nous ne supporfons plus quetu nous mattraites. Te uoila aujourd’hui face

a une mutinerie. Et moi, HUGOUN. ton ours, je reuendique ii tiire de TOY
COMMANDER. Cln duel conlre chacun de nous te permettra de reconqu6rir cette

Relevez les defis qui sont lances a Quthy et pilotez vous aussi les vehicules sortis de son
coffre a jouets dans des missions palpitantes et pleines d’origlnalite. afin de faire face

aux ]ouets rebelles.

Ou formez des equipes entre amis et combattez ensemble dans des duels epiques.



PEMARRA6E DU JEU
D£s que le jeu est charge, veillez a inserer un VM pour sauvegarder une partie ou

' eventuellement indiquer sur quel VM elle devra Stre sauvegardee.

A chaque fin de mission, le jeu sauVfegarde automatiquement la partie en cours. A
chaque fois que vous relancerez TOY COMMANDER, vous pourrez retrouver vos

sauvegardes ou bien dafinir une nouvelle partie.

Si jamais aucune manette connects ne possede de VM, un message d’avertissement

rappelle a I'ordre les plus distraits d'entre vous. Si vous ne branchez pas de VM dans la

manette, vous pourrez jouer mais votre progression ne sera pas sauvegardee.

Le "Menu VM" permet de revenir a qette option et indiquer ainsi a tout moment sur quel

VM la sauvegarde de la partie en cours doit etre effectuee.

PARTIE EN SOLO
Apres avoir choisi de jouer une partie en solo, la maison dans laquelle Guthy vit toutes

ses averitures apparait. Vous pouvez, a loisir, la faire tourner sur elle-meme pour

decouvrir les differentes aires de jeu. Pour sdectionner une aire, il suffit d'appuyer sur le

bouton A.

-Si vous venez de debuter une nouvelle partie, seule I'aire 1 est disponible, mais au fur et

I

a mesurecjue vous menerez a bien vos miSsjfahs, de nouvelles pieces de la maison vous

Lseront accessibles.

I Ensuite, il faut choisir sa,mission tout en visualisant le ou les vehicules proposes pour
r chacune d'elles. Cliquer une fois sur le bouton A permet de lire le briefing de la mission

, et un second die permet de I'accepter. On retour en arriere est toujours possible en

•appuyant sur B.

L Les 7 premieres aires de jeu COmportent chacune 7 missions et I'aire 8 est le lieu de

I'ultime mission, celle ou vous devrez faire face a I'ours HUGOLIN

. L’ours HtiGOLIN n'est pas le seul representant de la rebellion des jouets. Chaque aire de
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jeu est contrdlee par un boss qui vous defie dans les briefings. Au fur et a mesure de
votre progression, de nouvelles missions apparaissent pour vous mettre a nouveau a
I'epreuve.

La derniere mission de chaque aire consiste en un affrontement direct contre ce boss,
Elle est accessible quand vous rCussissez a enerver suffisamment ce boss en battant ses
propres records dans, au moins, 4 missions de son aire. A ce moment-14, il vous defie en
combat singulier.

Si vous reussissez 4 sortir victorieux de ce duel, le boss se range alors de votre cote.
Lours HUGOLIN perd done un allie. Et vous en gagnez un. Cela peut s'averer fort utile
lors du combat final contre HUGOLIN.

L'aire 8. oil vous attend I'ours, n'est accessible que lorsque vous avez reussi la moitie des
missions.

MULTIJOUEURS
Dans une partie multijoueurs, jusqu'a 4 concurrents peuvent s’affronter. en equipes ou
chacun pour soi.

Quand un joueur veut partierper, il doit appuyer sur le bouton Start. Le joueur ayant
connects sa manette en premier est le maitre de jeu.

A chacun des joueurs de choisir la couleur du camp pour lequel il veut participer, en
selectionnant avee droite ou gauche la couleur de I’enfant. Ainsi, ceux qui se decident
pourla meme couleur se retrouvent ensemble.

Chacun doit aussi choisir le vehicule qu'll souhaite piloter parmi toute la gamme
disponlble, avec haut et bas.

II suffit d’appuyer sur le bouton A pour vaiider son choix. Tant que la partie n'est pas
lancee, il est toujours possible de revenir sur sa decision en appuyant sur le bouton B.

La partie se lance quand tout le monde a vaiider son choix ou que le maitre de jeu
appuie sur le bouton Start.

Une page d’options apparait ensuite. Elle permet tout d'abord aux joueurs de
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selectionner I'aire de ]eu de leurs evolutions et de decider s’ils souhaitent voir cette aire

parsemee de DCA neutre ou non (avec I'option "environnement actif").

(Jne DCA neutre tire sur tout vehicule s'en approchant. Ces defenses peuvent etre

annexees a sa propre equipe en leur tirant dessus. A ce moment-la, elles prennent la

couleur de I'equipe et ne tirent plus, sur ses vehicules et peuvent lui faire gagner des

points ... jusqu'a ce qu'une autre equipe les annexe a son tour.

Ensuite, il faut se decider sur le genre de la partie:

- Le deathmatch: c est une partie ou chaque camp essaie d'abattre un maximum de

vehicules du camp adverse. Lin point est marque a chaque fois qu'un engin ennemi

est abattu.

- Le jeu du chat et des souris: au debut, il n'y a pas de chat mais tous les vehicules

sont consideres comme des souris. Des qu'un vehicule est touche par un tir, son

equipe devient chat Comme le compteur de points des souris est le seul a augmenter

sans arret, le but pour I'equipe chat est de toucher au plus vite un vehicule souris afin

de voir son compteur a nouveau gagner des points.

- La partie ‘‘capture le drapeau ennemi”: comme son nom l’indique, il faut subtiliser le

drapeau (en entrant en collision avec lui) dans le camp ennemi et le ramener dans

son hangar. Mais, il ne faut pas oublier non plus de defendre son propre drapeau,

sous peine de voir s'envoler la victoire.

Quand un vehicule est detruit, le joueur passe dans un menu de selection de vehicules. II

peut ainsi en changer s'il le souhaite. Droite et gauche permettent de faire defiler les

engins et le bouton A valide le choix.

tin point est perdu a chaque fois qu'un vehicule de son equipe est detruit par un allie ou

,. rnLme une batterie de DCA neutre.

Chaque equipe possede une base composee d’une piste, permettant 1'apparition

reguliere de bonus de reparation, d'une tour de contrSle, grace a laquelle I'equipe peut

beneficier de bonus d'arme lourde et d'une raffinerie qui produit des bonus d’essence.
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D£s qu'un de ces elements d'une base est dStruit, le bonus associe ne se regfenere plus.

Chaque base possede aussi ses propres defenses sous forme de batteries de DCA.
Celles-ci ne peuvent etre affectees a une autre equipe.

La derniere option permet de choisir le nombre de points a atteindre pour qu'une equipe
soit dficlaree vainqueur. II est aussi possible d'attendre que la partie prenne fin pour voir

qui a gagne. A ce moment-la, c'est le maitre de jeu qui decide de terminer une partie en
I'abandonnant via le menu de pause.

LE$ CONTROLS*



LE5 VEHICULES
Les vehicules que vous pouvez piloter vous permettent de

parcourir le terrain dejeu aussi bien au sol (jeeps, camions,

tanks ...) que dans les airs (avions, tielicopteres

Hormis les vehicules de transport, tous les autres possfedent 2

types d’armement : une arme de mitraillage et des armes

lourdes. Ces armes sont d6taillees un peu plus loin, dans le

chapitre sur l’armement.

Tout v£hicule ou objet pouvant etre detruit clignote au rouge

quand il se fait brer dessus. Vous pouvez done voir quand le

voire est sous le feu d'un ennemi.

Avec cheque mission, vous sont offerts un ou plusieurs de ces:

vehicules pour atteindre votre but Vous pouvez done, le cas

echeant. changer de v£hicule parmi ceux qui sont a votre

disposition.

Mais, avant d'avoir lapossibilite de choisir un autre vehifeule; II

vous faut d'abord arreter celui que vous dirigez. Ce qui vous

oblige a atterrlr quand vous pilotez un avion ou un helicoptere.

Ceftaines missions ne peuvent etre menees a terme qu'en

utiiisant chacun des engins proposes. Sachez done tirepparti

des points forts de chaque vehicule.
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aa eux, on peut done ramener a leur base des personnages

LES ARMES
L'arme de mitraillage est I’armement de base de tout vehicule. Les munitions en sont
illimitees. Cependant, si on laisse son doigt appuye trop longtemps sur le bouton de tir,

la cadence finit par baisser inexorablement. Cette arme peut gagner en puissance avec
un bonus approprie.

Les armes lourdes sont bien entendu plus efficaces, mais limitees dans leurs munitions.

Elies sont de trois sortes : les roquettes (futurs missiles), les bombes et les mines.

Un missile atteint plus facilement sa cible si I'ennemi reste en permanence dans le

cercle de visee pendant le trajet du missile. Un deuxieme niveau de bonus permet
d'agrandirla fenetre du collimateur. Les missiles gagnentaussi en puissance grace £ ces

Pour les bombes et les mines, les deux niveaux de bonus qui peuvent etre ddcouverts
permettent d’agrandir leur rayon d'action et les rendent ainsi de plus en plus efficaces.
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LE5 BONUS
Les bonus presents dans le jeu si

E\j Les bonus d'essence/6nergie ; ils permettent au v6hicules de faire le plein

carburant.

I

Les bonus de reparation : comme leur nom I'indique. c'est grace &

qu'un vOhicule peut se reparer entierement.

Les bonus d'arme : permet de faire evoluer vc

vos armes lourdes (sphere rouge).

E Bonus d'arme lourde

ie de mltraillage (sphere jaune) o

Bonus de mitraillage

Quand votre vehicule traverse un bonus d’arme lourde. ce sont toutes ses armes lourdes

qui gagnent d'un coup en puissance.
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Les bonus de munitions : afin d’emmagasiner des munitions supplementaires d’arme

lourde.

Les bonus de boost : ceux-ci font avancer le vehicule a une vitesse

vertigineuse pendant un temps donne. II n'y a alors plus moyen de

freiner. On peut prendre plusieurs de ces bonus de boost de suite pour

augmenter la duree de vie de ('acceleration.

Quand un vehicule traverse un bonus sans s'en emparer, c'est qu'il est deja au

maximum ou qu'il ne peut pas utiliser celui-ci (exemple : un camion de transport ne

peut s’emparer d'un bonus d'arme)

.

L’ECRAN DE JEU

LES JAUCES

Quel que soit le vehicule que vous choisissez de piloter. vous pouvez

decouvrir deux jauges en haut a gauche de I'ecran

La premiere represente le niveau d'essence/energie du vehicule. Quand
I’engin commence a manquer cruellement d’essence, celte Jauge cllgnote. II

est temps de se reapprovisionner. tin engin dont la jauge d'Snergie est au plus

bas continue d’avancer. mais a une vitesse tr£s faible.

La seconde presente le niveau de ddgats du vehicule. Quand celle-ci est a 0,

votre vehicule est malheureusement detruit.
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LES ICONES D'ARMEMENT

A I’ecran, en bas a gauche, une serie d'icones permet de visualiser les parametres lie

La premiere montre le niveau de puissance de I’arme de mitraillage.

U B
La seconde represente I'arme lourde selectionnee et le nombre de munitions de celle-ci.

Missile niveau 1

Bombe niveau I

ine niveau

H
Mine niveau 3

a
Missile niveau 3

Bombe niveau 3 37



LES VEHICULES DISPONIBLES

En bas a droite de I'ecran, des icbnes representent les vehicules a votre disposition.

D6s qu'un de ceux-ci se fait tirer dessus, son icone clignote rouge. EL elle reste rouge
definitivement quand il est detruiL

L’icone du vehicule en cours d'utilisation clignote en transparence.

LE RADAR
Dans la partie superieure droite de I'ecran, un radar permet de connaitre ce qui se passe
dans un rayon elargi autour de votre vehicule.

Les triangles representent les vehicules volants et les carres ceux qui sont au
sol. Ils sont rouges si ce sont des ennemis et bleus dans le cas des allies.

Les objectifs apparaissent sous le signe de croix : rouges quand ce sont des
objectifs a abattre et bleus quand ils sont d sauver ou a transporter.

LES OPTIONS
Les pages d'options permettent de regler differents parametres.

• Les controles : a vous de choisir parmi les 16 configurations de manettes proposes.

• L'affichage : selon votre teieviseur, un mode 16/9eme est disponible ainsi que la

possibility d’ajuster les bords de votre Scran afin d’etre certain de ne rien perdre du
jeu.

• Les sons : afin de regler le volume et la stereo des effets sonores et de la musique.
Dans la partie “Juke Box", vous pouvez choisir d’ecouter toutes les pistes musicales
ou une seule, au cours des missions (dans un ordre sequentiel ou aleatoire).

La configuration d’origine : vous fait revenir a I’initialisation de base des parametres.
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LE SYSTEMS DE SAUVEGARDE
La premiere fois qu'est lance le jeu, la page des sauvegardes apparait apres

I'introduction. Ensuite, elle est accessible grace au "Menu VM”.

Quand un VM est connects, il apparait a I’ecran et celul qui est selectionnC est anime. II

y a alors 3 cas possibles:

• soit le VM est disponible et possede assez de place pour les sauvegardes. Vous

pouvez done faire une premiere sauvegarde de TOY COMMANDER sur ce VM.

soit le VM n'a pas assez de place. A ce moment-la, on visualise un VM barre. Vous ne

pouvez pas faire de sauvegardes du jeu.

• soit le VM possede deja des sauvegardes valides de TOY COMMANDER. Un petit

Guthy jaune apparait alors. Vous pouvez charger une partie, faire une nouvelle

sauvegarde ou meme prendre la place d’une autre sur le VM.

Les sauvegardes de TOY COMMANDER s'organisent ainsi:

• 8 blocs so.nt utilises par VM pour sauvegarder un fichier systeme (meitleurs scores,

options...)

• 2 blocs sont necessaires par sauvegarde de parties.

LES AUTEURS
TOY COMMANDER a 6t6 realise pour votre plaisir par No Cliche.

No Cliche est un studio de creation frangais centre sur la Dreamcast. L'equipe qui-y

travaille n'est pas inconnue du milieu des jeux video. Ce sont eux qui ont emerveille bon
nombre de joueurs (sous les couleurs d'Adeline Software) avec Little Big Adventure 1 et

2 (Relentless ou Twinsen’s Odyssey, selon les pays) et Time Commando.

Vous pouvez en dCcouvrir un peu plus sur No ClichC et tes prochains jeux sur le site

Internet : www.nocliche.com
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