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DAYTONA USA® 2001 les cartes memoire [Visual Memory (VM)], vendues
s6parement. Reportez-vous a la p. 59 pour en savoir plus sur les fichlers de jeu.

Ne jamais Steindre la console Dreamoast, retirer la carte mSmoIre ni dteonn^er
la manette ou tout autre p6rlpherique lorsque vous sauvegardez des donndes.



DAYTONA USA® 2001 se joue a un i

manetle dans le port oe commands

,

les ports de commands A et B.

MANETTE DREAMCAST

deux joueurs. En mode un joueur, connectez la

En mode deux joueurs, oonneclez les manettes >

jitidireclionnelle
1 1
Bouton Start

Deplacer le curseur
Valider

Annuler/revenir a I'ecran precedent
AJuster

D^placer le curseur
Valider

Annuler/revenir a I'ecran pricident
Modifier Commencer/pause

Slick analogique

Bouton analogique D
Bouton analogique G

Piloter

Accelerer
Freiner

Changer de vue
Vitesses (transmission

manuelle uniquement)

cran de titre a tout moment
)t sur le bouton Start du Voli

Commencer/pause Bouton Start

Piloter Stick analogique

Au CfWrs Accelerer Bouton analogique D
du ieti Freiner Bouton analogique Q

Changer de vue Croix muftidiraclionnella

Vitesses (transmission O (1 ere)/© (26me)/

manuelle uniquement) O (3^me)/© (4^me)

Pour retourner a I'Kran de litre S tout moment en cours de partie, appuyez simultanement sur

les boutons © 0 . 0,0 et sur le bouton Start de la manette Dreameast.

* Les eommandes ci-presentes sont les commandes par defaut. ^
* Ne manipulez jamais le stick analogique ou les boutons analogiques G/D (en gris sur le ...

schema) ou le volant lorsque vous allumez la console Dreameast (inierrupteur sur ON). Cela.

peul entraver la procedure d'lnBialiaalkw et risque d'entratner des dysfonctionnements.

© (haut)/© (basj

Pour r«ourner i I'l

les boutons O. @

LES COMMANDES

Croix muWdiraclionnelle

O (1er9)/©(26me)/

O (3Sme)/© (46me)

WBftATWN PACK (vendu S4parem©nt)

DAYTONA USA® 2001 gere le Vibration Pack. Inserez le Vibration

Pack dans le port d'extension 2 de la manette Dreameast.
'

Remarque : le Vibration Pack ne peut SU’e utilise avec le Volant. \

iipnnPls



O Tour actuel/nombre total de tours

TransmissionO Temps impart!

O Haut ; compte-tours
Droite : vitesses

0 Position/nombre de voitures

© Atfichage de la circulation

O Difference/meilleur temps au tour

* En mode Championnat. les points de bonus sont affiches.

O Circuit : © Voiture des joueurs O Votture de tete ; Versus: O Joueur 1 0 Joueur 2

O Haut: meilleur temps au tour

Centre: record du tour (meilleur temps total)

Bas: temps au tour actual

Bas ; tachymetre

ICONES

ICONES DE
TFANSMISSION

S : donnas {tejeu R: donnas de ralenti G : donnees voiture

tantdme

Tendres Assez tendres Normales Assez dures Dures

Hornet Grasshopper Falcon Lightning--

ICONES DE nPE
Miroir Miroir inverseInverse

t ddcritesp- 61,course



la carta memoire apparatt. Si vc

jouez pour la praniere fois, sui\

instructions k I'ecran pour cr6ei

nouveau fichier de sauvegarde.

Connectez les

manettes aux

commanOe A
et B at courez

contra un
adversaire

humain sur un

Quatre s^es vo

sont propos&es
(chaque serie se
compose de
quatre courses),

d'essayerde
rSaliser Is

meilleur temps.

possibility de
courir contre

tantime.

course contre

des vehicules

contrSiys par
I’ordlnateur et

passez le point

de contrdle

temps Imparti

ne soit ecouiy.

SI vous avez crdS un fichier de
sauvegarde, son contenu apparait k
I'dcran. Verifiez-le avant de
commencer y jouer. courses- Pour

championnat. vou
devez accumuler
des points dans
chaauecourse.

PACE
D’ACCUEIL

CESULTATS

Consultez la

page d'accueil

de DAYTONA
USA® 2001 po

Permet de
modifier les

diffyrents

paramfetres de

Permet de vo

les raientis

sauvegardis.

Permet de voir

les rysultats et

classements a
chaque elape.

^DEMARRAGE ,X ' «
ECRAN DE CARTE MEMOIRE

MENU DE SELECTION DU MODE

Lorsque I'ecran de titre apparait. appuyez sur le bouton
Start pour afficher le menu de selection du mode et

choisissez un mode de jeu.

MC



CIRCUIT

COMMENCER



mCHAHIPIONNAt

D4but de

Si le temps imparti est 6coul6

.

point de corrtr6le, vous avez pi

I

Valider

TYFC NORMAL
Course de

type normal.

INVERSC
Course normale
en sens inverse.Permet de

selectionner le type

de course.

MIROIR
Version miroir

du type normal.

MIROIR INVERSE
Une version miroir

du type inverse.

Quatre series Vous sont proposees (chaqge s6rie se compose de

jatre course^, sort un total de 16 courses. Pour gagner le

lampionnat, vous devez accumuler des points dans chaque •

..Seleolionnez les donnees que vous d^sirez utiliser. Si c'est votre

toremiSre partie, sSlectionnez "NEW GAME' (NOUVELLE PARTIE)

entrez ur nom de trois lettres.

ECRAN PAftAMETRES DE CIRCUIT

Selectionnez I'un des objets ci-dessous pour faire apparaltre r4cran de paramdtrage
correspondant. A I'aide des boutons modifiez ie paramStre. Une fds le circuit

paramdtrd, selectionnez "OK' et appuyez sur le bouton O pour retourner au menu de
selection.

MEILLEtIR TEMPS MEILLEUR TEMPS LONGUEUR DU
MTOUR CIRCUIT
Le meilleur temps au Le meilleur temps La longueur de la

permet de seiec- ce circuit, pour ce circuit. course.

a'

COURSE SIMPLE _

Courez centre des v4hicules contr6l6s par I'ordinateur et passez

les points de contrdle avant que le temps Imparti ne sort ecould.

Param^trez votre course depuis I'icran de selection et

commencez la course.

FIN DE LA PARTIE

Permet de sfilectionner le nombre de
jj

voitures apparaissant dans la cour

* En mode Versus, selectionnez

"Player Only" (Joueur seulement)
pour une bataille entre deux joueur

» En mode Centre la montre, ce
param^tre n'apparaitra pas.

INSCRIPTION
Selectionnez le nombre de tours

pour !a course. Selon le type de
cixirse et de circuit, le nombre de
tours disponibles vatie. Selectionnez
"Fixation’ pour fixer le nombre de
tours par detaut.

Apres la course, si vous 4tes

•.parvenu a vous placer parmi les 10

.meilleurs du classement avec un

nombre de tours param6tr6 sur

•'Fixation,' vous pourrez entrer un

; pseudonyms de trois lettres.



s

CONTRE LA MONTRE
OAGNER DES POINTS Une veritable course contra le temps ! A moins que vous n'ayez

'aclivS le paran^tre Free Run (Course libre) dans les paramStres

de circuit, vous devez passer le point de contrdle dans le temps

impart! sinon e'en est fini.

Pour gagner des points, v(

BONUS DE ClASSEMENT
Gagnez des points en
fonction de votre

elassement.

! devez terminer une course.

BONUS FREMIEBE PLACE BONUS MEIUEUB TOO
Restez en tete pendant un R4alisez ie meilleur tou
tourcomplet, C'est le meilleur pour gagner 10 points,

moyen de remporter des
points de bonus des que vous
franchlssez la ligne d'arrivee.

]
ponn TETE DE TOON

I CONSECUTtP ,

I Restez en tete pendant f®' ztoursiipoim

J
plusieurs tours cpn^cutife example : 3 lours ; Zpolnl

pour remporter des points I

ECRAN DE SELECTION DE LA VOITURE FANTOME

'RSglez les parametres de la voiture fantdme.

Choisissez 'EXIT " (QUITTER) pour revenir 4 I'dcran de selection.

DONNEES DE LA DENNIERE COURSE
Utilisez les donnas de voiture fantdme de la cours

* Cette option ne peut etre s6tectionn6e si

:

• c'est la premiere fois que vous s6lectionriez le i

la montre.
• vous avez cholsi

a prdeedente.

ctiaque tour cons^cutrf.

CONDITIONS POUR TERMINER UNE SERIE
I Contra

circuit different pour (a course
Reportez-vous au tableau de
droite pour connaitre ie rang
minimum nacessaire pour
passer a la sdrie suivante.

SERIE 1 CHALLENGERS CUP 5 premiers

i

SERIE 2 STRONG RUNNERS 6 premiers
SERIE 3 RIOT PARTY CUP 3 premiers
SERIE 4 KING OF DAYTONA 3 premiers

CHARGER LA CARTE MEMOIRE

^ menu de carte m^oiie apparait. Si des donnSes de voiture

pntdrrie ont eta sauvegardees sur voire carte mSmoire. sites

ll'afficberonl. S6lectionnez les donn4es que vous desirez utiiiser.

CHARGER US DONHEES FANTOME
kChargez les donnees de voiture fantome parmi

SAimBARDER Apparait ii fa fin de
LA PARTIE cnaque sSrie, P«tnet de

sauvegader vos r6suttats

niffTTf SOn/AHTE Passer a la course suivante.

A4LEN7I Voir un ralenti de la course..

'^ran de i

Selectionnez^EXIT'
(QUITTER) oour'*“
revenir W^cran
principal/'*'

' "

'

EFFACEH US DONNEES FANTOME
"Effacez les donnees de voiture fantdme et courez seule voiture sur !a piste.



Joueur

1

MENU DE FIN DE COURSEMode 2 joueurs en feran partag6.

Apres I'aftlchage du menu de selection, s4lectlonnez

IPCAR" (VOITURE JOUEUR 1) pour choisir la voitwe du
Joueur 1 ©t "2PCAR’ (VOITURE JOUEUR 2) pour choisir I

voilure du Joueur 2. Vous pouvez ensuite commencer la

BBCSSAYEII
Permet de relenter la course.

scLEcrm
Permet de revenir au menu de s^eclion.

SAOVCSARDIR LE RAIEHH
Permet de sauvegarder le ralenti sur une

carte mfemoire.

RAiam
Permet de voir un ralenti de la course.

seLecTWMHCR an famtome
*seulement en mode Confre la montre

Affiche I'dcran de sSlectioo de voiture

fantdme.

SAI/VEBARDER LE FAHTOmE
*seulement en mode Centre ia montre

Sauvegarde le fichier de voiture fant&ne

depuis cette course.

Le Menu de Fin de course s'affiche li la

tin de cheque course. Selectionnez

"EXIT’ (QUITTER) pour revenir a I'ecran

principal.

Debut de la

OPTION NOMBRE DE VOITURES
En mode Versus, vous avez le choix

entre les options suivantes :

10 voitures participent ^ la course.

JOUEUR SEULEMEHT
Seuls les voitures des Joueurs 1 el

participent a la course.

ARRULOt Revenir 4 la partie

RECOMMERCER Recommencer la course

* seulem^t pendant la course

* impossitXe darts certains modes
TERMIRER Lorsque {‘ration Free Run (Course,

llbre) est sSiectionnee en mode
Centre la montre, choisissez

"Terminer " dans le menu Pause
pour teimmer la course.

* Impossible pendant la course
OUITTERLE Quitter le Ralenti et revenir au

RALEHTt MENU DE FIN DE COURSE.
* seulement pendant le ratenli

EXn Revenir 4 1'bcran titre.

Appuyez sur le bouton Start

pendant une course ou un ralenti

pour atficher ie menu Pause.

Utillsez les touches dela
crofx multidirectionnelie pour
s4lectionner un objat et valldez 4
I'aide du bouton •.

L'ecran de selection des cartes mdmoire afliche toirtes les

cartes memoire conn©ct4es. Selectionnez la carte

mdmoire que vous d^^rez utiliser. Si la carte memoire ne

comporte pas sutlisamment de blocs libres. vous devrez

effaoer les fichiere existants pour sauvegarder votre partie.

Selectionnez les fichiers a suppnmer, puis "YES" (OUl)

lorsque l'ecran de confirmation apparall.



Le menu de fin de course s'affiche d la fin de
chaque cxjurse. Selectlonnez et validez 'EXIT'

(QUITTER) pour revenir a I'dcran principal.

Permet de modifier les dlff^nts param^tres de la partie.

Selectlonnez un oPjet pour afficher I'^cran correspondant.

Lorsque vous avez termlne vos r^glages, sdlectionnez et validez

"OK" pour revenir au menu de selection du mode.

Remarque :
pendant le paramdtrage des options, servez-

du bouton © pour annuler touts modification.

Permet de voir les fichiers de ralenti

sauvegardds. Selectionnez le fichler que
vous desirez charger depuis I'ecran r'

'

selection des cartes memoire.
Si vous d^rez arrSter le ralenti,

appuyez sur le bouton Start pour
afficher le menu de Pause,
si^lectionnez ‘RFPI.AY EXIT"
{QUITTER LE RALENTI) ©t validez k
I'aide du bouton ©.

Changer le point de Volant

Affichglajauge

Pour les ralentis en moi

touches de ta croi.

du volant) pour passen
Joueur 1/Joueur2 k un

e Versus, utillsez les

multidirectionneile (+/-

run point de vue
! vue en 6cran partage.(Micher la )auge)



ie modifier la position de I’affichage. Setvez-vous du stick analogique

validez ^ I'aide du bouton O. Appuyez sur Ie bouton @ pour annuler.

nalogique D pour fairs apparaitre la position d'affichage par defaut.

possibility

'

. ryglages e

Is bouton s

fmmcmamrDuaMiiSl P^iet de modifier la conSguraBon des

touches.

rCAUBMTMHMUloemT] les “mmandes
t- ' analogiques. Parametrez chaque bouton

analogique et validez y I'aide du bouton O

COURSE
’̂ commandes analogiques

lorsqu’elles sont activyes.

Permet de r^gl^ les commandes
analogiques lorsqu'elles sont au
maximum.

SENSIBILITE ^stmet d'ajuster la sensibilite

de la direction.

|S4WECiMflE0£SllffllflVfH| Permet de sauvegarder un fichier i

leHAHeEIKHT DES OmOBS] Permet de charger un fichier de je

Voici les types de fichiers de sauvegatia utilises bans ce jeu. Lorsque la Dreamcast

_est sous tension, ©n I'absence de lichier de sauvegabe, vous swez invit6 k en crfeer

jbn. Sulvez les instructions qui apparaissent k I'ecran pour creer un fichier.

aOHHEESDEJEU DONHaS DE BALEHn DONNEES FANTOME
Content las donnAes pour Contienl les donn6es de Contiertt les records en

les Options et I© mode ralenti. mode Contra la montre et

Championnat. les donnees fantome.

Permet de selectlonner une vi^ture.

Pwmet de syiecBonner un fichier de
couleur personnalisy.

Permet de s^lectionner la couleur que

Permet de changer la couleur. I
Permet de rfegler I’intensity de la ccwieur. *

Permet de r^gler le contraste de la couleur.

Permet de revenir aux parametres par
ddfaut.

Permet de sauvegarder les ryglages et de
revenir au menu de selection des options.

DAYTONA.GOO
e 22 blocs minimum.

DAYTONA.ROO
: ralenti, vous devez dis

DAYTONA.CNF
I Pour les donnyes fantSmy i



INFORMATIONS SUR LES CIRCUITSm^CE D'ACCUEIL

Pour voir les classements, consultez la page d'accueil de DAYTONA USA® 2001.
J^nree Seven Speedway

Ce circuit est situ4 dans la capitale du
jeu. Las Segas. Tr^s Clair, il est destine

aux debutants.

s contenu de la Page d'accueil sera

ils e jour p^riodlquement. Sachez cue
' contenu peut ^re entlSrement rsvu.

Consultez les classements des autres

ioueurs.

Si vous faites partie du classement, vous
avez la possibility d’enregistrer votre score

en ligne. Vous pouvez Sgalement
charg«-/t4iycnarger des donnses de ralenti

et des donnyes fantome.

Dytaiis du classment

:

une console Dreamcast dont I’utllisat^
j

n’est pas inscrit, ne peuvent etre

chargSs pour son classement. Si •

I'inscription de I'utillsateur n'est pas
'

termlnSe, effacez tous les fichiers de
sauvegarde de DAYTONA USA® 2001 et

recommencez depuis le d^but.

4 Si vous dSsirez participer aux
classements, la page d'accueil de
DAYTONA USA® 2001 vous concerne
ygalement,

• Le cbargement des donnses sur Internet

est possioie depuls n'importe quel VM
contenant un flchier de sauvegarde

DAYTONA USA 8 2001.

Temps records pour cfiaque course e

Centre la montre avec le nombre de

:

pzaamytre sur " Fixation '.
jl[| Dinosaur Canyon

Ce circuit sillonne 4 travers un canyon

profond. II tire son nom d'un fossile de
dinosaure. De niveau intermddiaire.

Temps records pour ebaque course en mo<
Centre la montre et Course simple. Vous ni

pouvez pas ctiarger des donnyes fantome

gUsM-SMsSCreeffiatoxy .'

Avec un depart 4 Starlight Bridge,

e'est le circuit le plus long de la .

.

s6rie. Avec ses nombr^ux virages

en epingle. 11 requlert beaucoup dc

technique.

Dyfller Haut/Bas
Dyplacer le curseu

Valider

Annuler

Stick anaiogique

Croix multidirectionnelle

Navigation internet



Rhi Rlak

Dreamcast Original

Circuit constrult sur u

composant d'une seri

puis d uns longue ligr

L'objectif : appuyer si

champignon I

marals, se
I de courbes,

Dreamcast Original

Construit dans una foret autrefois

peupl6e de fees, ca circuit est de
forme ovale. Inutile de freiner, il

vous suffit de s’accrocher ^ la route



INFORMATIONS SUR LES VOITURES

HORNer
Cette voiture constitue un bon compromis

du point de vue de I'adh^rence, de
I'accelsration et de la Vitesse maxi. Elle

convient pour tous les types de circuits.

GRASSHOPPER
Cette voiture a la meilleure adherence male

son acceleration et sa vitesse maximale
sont moins bonnes. En cas de derive, vous

pouvez reprendre rapidemeni le contrdle du
v4hicule.

^ FALCON
S Une voiture bten con;ue qui tient bien la

/ route. Ais4ment mani^e.

Cette voiture poss&de une trfes bonne
accel6ratlon ainsi qu'une vitesse maximale
6lev6e mais son adherence est faible.

Imbattable en ligne droite. e!!e est

dlffioilement contrdlable dans les virages.
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