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CONFIGURATION DV SYSTEME
Avant de jover, il €aut s'assurer que 1a Conkiquration dv sysfeme Correspond
aux indications Ci-dessous. En €as de dovfe, Confacte ton defaillant.

conkiquration minimum : conkiquration reCommandee : Le systeme n'est pas
&= Pentium [ 300 MKz &= Pentiom [l yo0 MHz Compatible avec :
&= Windows &= Windows e=I7v0
95b/93/Millenivm 95b/93/Millenivm &=Savage 3D
&= 64 Mo de RAM &= 64 Mo de RAM &=MGA GlooA
&= Lecfeur cD-RoM zX &= Lecfeur cD-RoM X &=Banshee
&= carfe Video sMB &= carfe Video 1cMB &=Savage 4

&= compatible DirectX 3.0 &= carfe son compatible &=Savage 4Pro+

oV superievre DirectX e-Riva 122 2X
&= compatible DirectX &= compatible Direc+X
Mouse and Keybeard Gamepad or doystick
MISE EN ROUTE

Inserer e CD-RoM dans le lecfevr de CD-RoM et atfendre que I'avforun
lance le jev. Sinon, aller sur le lecfeur de CD-RoM ef dovble-cliquer sur le Cichier
SheepD3D.exe. 7 icones dicCerentes s'aktichent :
é=Installer DirectX 2 : Si v ne I'as pas encore, clique sur Cetfe icone
ef svis les insfructions.
€=contiquration dv jev : Veriie que la conCiquration de la carfe Video,
de la carfe son ef des Commandes es{ appropriee.
&=Svpprimer les sauvegardes ef la Conkiquration : Ceffe icone fe permet
de supprimer foutes les sauveqardes precedentes. Si $v sovhaites les supprimer,
il sukkit d’appuyer sur le bouton "ovi",
€=Site web du jev ¢ site web INFOGRAMES : Decouvre le site web INFOGRAME
&=Le sife des jeux Looney Tunes™ : Rejoins-nous sur e sife web "
de {ous les jevx Videos Looney Tunes!
&=Quitter : Pour quitfer le jev,
€=dover : Pour Commencer e jev !

=

Avertissement : i
I""Q... Si fu dispeses d'vne Version DirectX anferievre g DirectX g, installe 7 },J
DirectXs a parfir dv CD-Rom en double-cliquant sur le €ickier &=y Y

e trademarks of Warner Bros. © 2001. Al rights reserved. 1—? %’ \ﬁi
= +=  DNinstall\wingg\DXg0k¥n.exe. W



ALLONS VOLER DES MOUTONS !

Bienvenve dans le monde lainevx de fon nouveav jev Une taim de
Lovp ! Tu es Ralph™, Voleur processionnel de movfons, et v es
I'invife dv jev felevise imbre de Dac€y Duck™ pour £aire ce que
v preteres le plus au monde Voler des mou{ons !

Sois 3 la haufevr de ce deki ef {v seras submerge de prix - sans
compter que fous ces movfons fe ravitailleront en Coteletfes
d’aqneav pendant des annees. EChove ef fv serviras de punching-ball
a Sam'™, Ce Chien de berger av poil herisse.

Mon{re-foi ruse, deplace-foi a pas de lovp ef reste Vigilant. Sam est

aux aguets ef ces movfons ont I'air doux Comme des agneaux, dodus
ef pas fres Cutes - alors, veux—{v fenfer {a Chance ?

ChiChe !

=

&
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PRESENTATION DES PERSONNAGES

Une Yaim de Loup est $rukce de personnages Carkelus. La plupart d’entre evx fe
sont Camiliers et e permef{ront d’accomplir {a mission, Faisons Cependant les
presenfations pour les novices...

e=Ralph
Tv vas devoir viliser fovte fon indeniosife pour aider Ralph a voler fous les moufons,
car cela aif des annees qV'il fente sa chance ef il Cinit invariablement par aller
s'ecraser sur le poing de Sam. Toufetois, Cetfe Ulime I';.F;"
fenfative connaifra peut-efre une Cin "heoreose" ! | ﬁ.‘,
(| est le cousin de et aufre celebre loser, Vil Coy 5
ef fout comme i, il n'abandonne jamais. [l g efe’: ’f L
aplati, explose, lache dans le Vide ef ramasse ﬂ’\ﬁj \; ,
a la petite cvillere, mais il en redemande... _

il '. ,g -.' ‘_\
&=Sam M{l Mo 7
(I 3 une Erange d’enter et depuis ¥
sa plus fendre enCance, personne n'a jamais
pU enfrapercevoir ses yeux. Cependant, il s'arrange fovjours d'vne cacon ov
d'vne gufre pour reperer Ralph avant qU'il ne s'empare de I'vn de ses movfons,
Deconfracte, calme ef maifre de Jvi, il Veille immobile sur son roupeav lainevx
avec fous ses sens en alerfe. [l n'imagine pas un insfant qQU'un de ses movtons
puisse disparaifre quand il est en service. Ralph Va donc devoir Caire appel a foufes
ses qualifes de loup pour mef{re le grappin sur le frovpeav enfier !/

e=Les movtens
lIs sont gnangnan, betas, ef lejerement abrutis. contents de brovter

de I'nerbe a longuevr de journee sous I'oeil Vigilant
de Sam, ils ne covrraient meme pas s'ils voyaient
Ralph s’approcher d'evx salivant de aim. En realife,

ils ne Voient pas plus loin que le bout de levr museav.

Ainsi, si v cherches a les levrrer pour les eloigner de
leurs compagnons lainevx, fv pevx essayer de Caire appel

a levr sens de I'odorat. £ rappelle—1oi, ils sont edgalement

. 4  fresCriands de bonnes salades.

T
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COMMENCER A JOUER

- Inserer Je cD-RoM dans le lectevr de cD-RoM.

- Le Menv Principal apparait.

- Dovble-cliquer sur Installer DirectXs si cetfe opfion nest pas deja installee

sur I'ordinatevr.

- Double-cliquer sur dover : |a partie demarre !
- Selectionner 13 langue en appuyant sur les fouches <Droite sur pave directionnel>
ef <Gauche sur pave directionnel>, Valider en appuyant sur <ENTREE>,

CONTROLES
Fonctions GamePad SideWindey Clavier
Havt Havt sur croix analogique | Haut sur pave directionnel
Bas Bas sur croix analogique Bas sur pave directionnel
Gavthe Gauche SUr Croix analogique | Gauche SUr pave directionnel
Droite Droife sur cyoix analogique | Droite sur pave directionnel
= Action Bovfon 0 X
ﬂpﬁ Savt Bovfon 3 Touche Espace
[ course Bouon | w
7% Vue inferne Bovton Touche Shicf Gauche
@l | Tourner la camera a Jauche Bovton 5 q
W | Tovrner la camera a droite Bovton 2 s
. A pas de lovp Bougon 7 Touche CTRL Gauche
| ) (nVentaire rapide Bouton ¢ Touche ALT Gauche
/2] Carfe Bovton 3 frz
Fonction dans I'inferface |  GamePad Sidewinder Clavier
Monter dans les menvs Havt Havt sur pave directionnel
Descendre dans les wenvs Bas Bas sur pave directionnel
Droife (option) Droite Droite sur pave direCtionnel
Gauche (option) GavcChe Gavuche sur pave directionnel
Valider / Action Action ENTREE
k| Quitter / Annvler Vue inferne Vue inferne

& o

ZONE D'ENTRAINEMENT

Tu ne {'atfendais tovf de meme pas a Ce qu'vn Volevr de movfons de renommee
infernationale batfe le record du siecle sans avoir d'abord etcec{ue quelques
exercices d'assouplissement, n’est ce pas ¢
C'est pour cefe raison que Dakcy Duck va
quider fous les nouveaux jevevrs daws la
2one d’enfrainement avant que la partie
commence reellement. Tu pourras ainsi
acquerir quelques notions de base comme
marcher, courir ef vtiliser la camera pour obfenir |a meillevre vue sur fovf ce
qUi se passe. SVis avec aftention Cet enfrainement, sinon Sam pourrait bien te
couper la £aim avec un Covp de poing dans la Ciqure plus fot que v ne le pensais.

Une kois la 2one d’entrainement {erminee, tv es Cin pref pour demarrer
la partie. Mais ne {'inquiete pas, tv beneticieras d’astuces fovt v long
dv Chemin quand fv fomberas sur de nouveaux objets ov que de novvelles
Competences {e seront necessaires.

LE PLATEAVU TELE

Apres avoir parcourv la zone d’enfrainement,
{v refourneras av plateav fele par lequel fv
pourras acceder au niveav svivant. Pour

I'atteindre, passe par la porfe entrovverfe ef appuie ensvite sur la fouche < ENTREE >,

Quand {v Ciniras un niveav, une porfe apparaifra sur le plateav fele qui te
ramenera a Ce niveau et e permef{ra dly rejover vl{erievrement.

COMMANDER RALPH \ r‘)
e=MARCHER AL

Utilise le pave directionnel pour evoluer dans le paysage. Cela svkcit

si U Vevx fe diriger n’impor{e ov sans te presser ov que v n’as pas

besoin d’efre particvlierement discret. Si, au contraire, Sam est Y

en pafroville, il e €audra ruser pour passer inCognifo...

e=MARCHER A PAS DE LoUP

A plusievrs occasions, 1 ne pourras plus marcher normalement sans

%h Y attirer I'aftention de Sam. Ainsi, pour roder discrefement aux alenfours

el le loup sovrnois que fu es, il e sucCira de maintenir la fouche
<CTRL GAUCHE> enfoncee fouf en marchant.

A, Uy w



e&=COoURIR
=y Clest bien joli de se promener fout le femps sans se presser.
:1”3;; Cependant, quand $v auras besoin d’accelerer le rythme, maintiens
G=L  la fouche <W> enConcee fou{ en appuyant sur les fouches
directionnelles, Quand fv cours, fv pevx fraverser Comme vne

|
& = Cleche les Crevasses ef les precipices, mais appuie alors en Confinv
Sur la fouche <W>, sinon fv pourrais ferminer en puree de loup,
.+, &=SAUTER

v} Une simple pression de la fouche <ESPACE> fe permetira
. =, de bondir dans les airs. Tv obtiendras plus de pvissance en appuyant
- s? -'L @ nouveau sur a touche <ESPACE> au sommet de fon savt - {v
" pourras ainsi executer un double saut. Combine les savts avec les
fouches sur le pave directionnel pour {e diriger.

COMMANDER LA CAMERA
e=FAIRE TOURNER LA CAMERA

Dans vn jev de ruse comme celvi-Ci, v devras souvent £aire un four d’horizon
pour determiner fon meillevr plan d'action. fais fovrner la Camera a Jauche
ef a droife en vfilisant respectivement les fouches <Q> ef <S>,

e=VUE INTERNE
Pour efre exactement dans la fete de Ralph, maintiens la touche <SHIFT Gauche> encon-
cee $ovf en vtilisant les fouches du pave directionnel pour scrufer fous les herizons.

PARLER AVEC

LES PERSONNAGES

En tant que loup ruse en mission, $v fe Verrais
bien parcovrir comme v ouragan fous les
niveaux, {'emparer de ous les movfons ef
feloigner sous un Coucher de soleil avec tes
recompenses, Tovtefois, $v n'iras pas bien loin si v ne prends pas le femps d'efre
socigble de femps a aufre.

(1 y a fouf une Elopee de personnades la denors qui pourraient {e donner de precievses
inCormations, si sevlement v {'arretais pour discufer. Pour levr parler,

dirige—oi Vers evx jusqu'a ce que l'opfion PARLER apparaisse en havt de Sl ; «i'I'J

W l'ecran a 9auche, puis appuie sur la fouche <X>. 'l:!'
[ -

s e Jfls II'!!,!
—-? —-F-._ -

Si v appuies de nouveav sur la fouche <X, v peux passer la discussion en avant ov
en arriere en ufilisant les fouches directionnelles, Appuie une froisieme cois s la
fouche <X> ef v Ceras detiler la discussion en entier. (Sois malin, n'vHilise pas
Cetfe option avant d'avoir enfendv tovt ce qulils avaient a fe dire)

Parcois, les personnages fe poseront des questions. Ufilise le pave directionnel pour
selectionner {3 reponse, puis appuie sur la fouche <X> pour Conkirmer.

LIRE LES PANNEAVUX

Des panneaux Comportant des points d'inferrodation sont

disperses un pev par{ovt ef peuvent (o non) f'indiquer quelque Chose
d'inferessant. La sevle £acon de le savoir est de fe diriger sur evx jusqu'a Ce que
l'opion LIRE apparaisse en hau{ de l'eCran g gauche, puis d'appuyer sur 1a fouche<X>,

UTILISER LES OBJETS

(| y a $outes sorfes d'objets dans le jev que fv pevx v{iliser pour realiser fon Vol
de moufons, Pour connaifre I'vilisation precise de chaque objet, recere—4oi
I'mventaire (lis la section infifvlee UTILISER L'INVENTAIRE pour en savoir plus),
mais dans la plupar{ des cas, il te suc€ira d'appuyer sur la fouche <X> pour
at{raper et vfiliser vn objef.

(| se pourrait egalement qu'un personnade a proximite 1'aide a vfiliser un objef,
si v n'es pas s ¥ de savoir quoi kaire,

Plus imporfant que tout, v devras apprendre Commend porfer les movtons,
Pour cela, il te suc€it d'avancer Vers un moufon jusqu'a ce que PORTER
apparaisse en havt de l'ecran a gauche, puis d'appuyer sur la fouche <X>,
Appuie de nouveau sur la fouche <X> pour reposer le mouton,

COMMANDER DES OBJETS

certains objefs inferactics doivent efre commandes

a partir d'vne boife aux lef{res.

Tv pevx frovver l'emplacement des boites aux letfres
svr la care (lis la section intitvlee UTILISER L'INVENTAIRE
pour en savoir plus). Tu devras {'avancer Vers l'vne d'enfre elles

ef appuyer sur la touche <X> des que |'option COMMANDER apparai{ra en havt

"{'g.:.,_ de l'ecran g gauche. L'bjet correspondant a ceffe boite aux lef{res

apparaifra quelque pard, v n’as plus qu’a {'en emparer !

Sy o



UTILISER LE MENVU INVENTAIRE

Le Menv Inventaire presenfe {ous les objets
que {v as ramasses ef qui sont a ta
disposition. Pour en Visvaliser le confenv,
mainfiens 13 fouche <ALT Gauche> entonCee
et vfilise les fouches directionnelles gauche
ef droife pour Caire deCiler les elemends.

e=PLACER LES oBJIETS DANS L'INVENTAIRE
Atfrape un objef en fe placant devant celvi-Ci ef en appuyant svr
1a fouche <X> des que I'opfion PRENDRE apparait en havt de l'eCran g gauche.
L'objet sera aufomatiquement place dans l'nventaire.

¢=PRENDRE DES oBJETS DE L'INVENTAIRE
Quand v sovhaites vtiliser un objet que v as deja ramasse, mainfiens la fouche
<ALT Gauche> enkoncee ef vdilise les fouches directionnelles gauche et droife
pour selectionner I'objet demande. Quand il est mis en surbrillance au-dessus
de 13 fete, relache la fouche <ALT Gauche>.

VISUALISER LA CARTE DU NIVEAU
ET LA LISTE DES OBJETS

Pour visvaliser l'inventaire, appuie sur
la fouche <ti2>,

Tu pourras ainsi Voir les objets disponibles
SUY Un niveav g l'aide d'vne carte indiquant
les objets ef emplacements imporfants.

e=LISTE DES oBJIETS
Utilise les touches directionnelles havt e bas pour €aire detiler cetfe liste
d'objets disponibles. Novblie pas qu'avant de pouveir les udiliser, fv dois les
Commander 3 partir de la beite aux letfres appropriee. Pour frouver la
boife qux leffres dont v as besein, selectionne I'objet et un cercle rovge
te designera la bonne boite,
Les objets en blev et blanc sont les objets disponibles sur le niveav
qui n'on{ pas encore efe ramasses.

Les objets colores sont Ceux qui onf efe atfrapes ef qui sont a fa disposition, R -
T !E"

Ny

e&=CARTE

Clest une cartfe represenfant le niveau en cours.

e=AIDE
Selectionne vn objet dans la liste des objets, puis appuie sur la touche <X>
pour selectionner I'icone Aide. Appuie sur la fouche <X> pour lire les in€ormations
concernant I'objet.

e=UTILISER
Selectionne vn objet dans la liste des objets, puis appuie sur la fouche <X>
ef vtilise les fouches directionnelles pour selectionner I'icone Udiliser.
Appuie sur la fouche <X> pour revenir av jev ef vfiliser I'objet.

e=COMBINER
Parcois, v sovhaiferas combiner un objet avec un qufre pour obtenir |'eket
que {v recherches. Selectionne un objet dans la lisfe des objets, puis appuie
sur la touche <X> et vtilise les touches directionnelles pour selectionner I'icone
Combiner. Appuie sur la fouche <X>, puis selectionne le second objef, ef appuie a
nouVeau sur 13 fouche <X>., Apres avoir combine les devx objets de cetfe acon,
refourne au jev en vdilisant l'icone QUITTER, apres avoir selectionne et Conkirme
la combinaison avec la fouche <X>, ov en appuyant sur la fouche <tiz>,

SAM

Tu pourras foujours fe considerer comme le loup le plus Cool, le plus
maitrise ef le plus ruse qui aif jamais rode sur cette ferre, mais H
Sam est resolv a fe provver le Confraire. [l Veille {res alle,
atfentivement sur son frovpeav de movtons ef s'il fe

repere en {rain de fenfer d'en Chaparder un, v serviras

de patee pour Chien.

Quand {v {'approcheras dv $roupeav, une icone Sam
apparaitra en havt de l'ecran a droife. - -

&' L'icone Sam pivote pour monfrer
dans quelle divection il reqarde.

Y &
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La covlevr dv €ond indique 4a sitvation : H MENU OPTIONS .
e=VERT

Sam pourra e Voir s'il reqarde direCtement dans +a divection, mais 6=0oPTIoNS SoNoRES ' “':':":":‘:;h"":"r‘:':{' ol
il ne pevt pas t'enfendre. Tu pevx donC marcher normalement. Utilise le Pave directionnel pour moditier LuTousvE HE
¢—oRANGE le MoDE (STEREo, STEREO INERSE ov
MoNo), VoLUME DES BRUITAGES, el - e

Sam pourra fe Voir s'il regarde direcfemendt dans {a direction ef il +'entendra

marcher a moins qUe 0 ne marches a pas Cevtres en maintenant la fouche VOLUME DE LA Vol, DE LA MUSIQUE

et SOUS-TITRES (oUt ov NoN),

<cTRL GAUCHE> enfoncee.

e=RoUGE &=CONFIGURATIoN DES ToUCHES
Sam t'as vu ! Tu Cerais mievx de prendre fes jambes a fon Cov sinon Appuie sur la fouche <ENTREE> pour selectionner le Clavier ov le GamePad, puis
v lvi serviras de punching-ball. selectionne Edif conkig. pour ackicher ov modiier la conkiquration des fouches,

[l existe des moyens de e Cacher de Sam meme quand 1 es juste sovs sa frucce
humide de Chien de berger. Cependant, il fe €audra f'exercer pour y parvenit...

TERMINER LES NIVEAUX
L'sbjectit de chaque mission est de Voler
Un movton dv rovpeav de Sam ef de le
qarder jusqu'a Ce que fv atfeignes le goal a
1a €in dv nivea. Le goal est un grand cercle
blanc dans lequel {v devras deposer le
mouton akin de ferminer le niveav.

SAUVEGARDE ET TELECHARGEMENT
€=Une Cois sur le plateav, va sur I'icone de sauvegarde puis gppuie sur la
fouche <X> pour enfrer dans le Menv. Tu pourras alors soif Creer Une nouvelle . 4
parfie, soit Charger une partie precedemment savvegardee en appuyant sur <ENTREE>, '
€=Une Cois activee, |a sauvedarde aufomatique {e permef{ra de sauveqarder
Chacun des niveaux fermines

¢=0oPTIoNS D’AYTICHAGE
Utilise le Pave directionnel pour deplacer I'option brovillard, puis appuie
sur |a fouche <ENTREE> pour valider.

&=SAUVEGARDE AUTOoMATIQUE
La €oncion Sauvegarde Aufomatique sauvegardera aufomatiquement
fes progres a la Cin de chaque niveav fermine, Utilise le Pave
directionnel pour activer ov desactiver cetfe Conction.

ef des bonus remportes.
FLEAT L F
MENU PAUSE R LA
Appuie sur la fouche <P > ov g fouche
<ESC > pour meffre le jev en pause ; e i A Foc
si {v gppuies sur 13 fouche <ESC >
{v accedes av Menv options :

o o
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SYSTEMANFORDERUNGEN

Bevor du mit dem Spielen beginnen kannst, musst du sicherstellen, dass
dein PC mindestens die unten Jenannten Sysfemvoraussetzungen
ercullf. Bist du dir nicht ganz sicher, wende dich an deinen fachhandler.

Mindestantorderungen: EmpConlene SystemanCorderungen:  Keine Unterstutzung £ur:

&= PENTIUM (1 300 MHz &= PENTIUM [l yoo Mz e=1790

&= Windows &= Windows &=Savage 3D
95b/93/Millenivm 95b/93/Millenivm &=MGA GloOA

&= 6y MB RAM &= 64 MB RAM &=Banshee

&= cD-RoM g-Cach &= cD-RoM (¢-€ach &=Savage 4

&= Graphikkar{e mi{ sMB &= Graphikkarte mit 1cMB €&=Savage yPro+
Speicher Speicher e=Riva 123 2X

&= kompatibel mif &= DirectX kompatible
DirectX 8.0 oder hoher Soundkarfe

ERSTE SCHRITTE

Lege die cD-RoM in dein CD-RoM-Lavcwerk ein. Warte den gutomatisChen Start
ab oder doppelklicke im VerzeiChnis der CD-RoM au€ die Datei SheepD3D.exe.
Es werden sieben Verschiedene Symbole angezeigt.
&=DirectX g installieren; Is diese Version Von Direc4X noch nicht quk deinem Pc
Vorhanden, klicke qu€ dieses Symbol und €olge den Anwueisungen.
€=Spielkonkiquration: Stelle sicher, dass die Einstellungen fur Gratik,
Sound und Steverung korrekd sind.
€=Spiele und Konkiq loschen: Uber dieses Symbol kannst du deine 2uvor Jespeicherten
Spielstande loschen. Wenn du sie nicht behal{en mochtest, drucke aue “da”.
€=Website des Spiels ¢ INFOGRAMES-Site:
Besuche die Websife von INFOGRAMES!
&=Websife der Spiele Von Looney Tunes™; Hier Cindest
dv alle Looney Tunes-Videospiele!
&=Verlassen: Hier kanns{ dv das Spiel Verlassen.
&=Spiel starfen: detzf kann es losgenen! .
Achtung: Wenn aut deinem PC eine alfere DirectX-Version als DirectX 5.0 Y
Vorhanden ist, installiere Direc+X 2.0 von der CD-RoM, indem i Ih' ’
I'"fin ®  dv au€ die Datei D:\Install\wingg\DXgoeng.exe doppelklickst :"'a-d::iﬁl
-4
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ZEIT ZUM SCHAFE STEHLEN

Willkommen in der wollenen Welf Von Sheep, Dog ‘N’ Wol€! Du bist
Ralph™, processioneller Schacsdieb, und hast eine Einladung 2v Daccy
Duck™s Verruckfer TV-Spielshow, um deiner Lieblingsbeschactiqung
nachzugehen: Schake klaven!

Wenn du dich Clever anstellst, wirst dv dakur reichlich belohnt wer-
den - und an Lammkoteletts wird es dir in den nachsfen dahren
bestimmd nicht mangeln. Wenn dv jedoch €alsch vorgenst, gibt es
Vom Clinken Wachhund Sam™ eine ordentliche Tracht Prankenprugel.

Also zeig, wie schlav und gerissen du bist, und halte deine Lauscher
qespifzt! Sam halt Wache bei den leckeren, molligen und sehr blode
dreinblickenden Schaten - willst dv es wagen?

Naturlich
| “Schat”st dv das!

DIE FIGUREN

Bei Sheep, Dog ‘N’ Wol€ qibt es jede Menge Verruckfe Typen (die meisten werden
dir bekannt vorkommen), die dir helCen konnen, deine Mission 2V er€ullen, Aber
dies gilt nafurlich nur Cor AnCanger...

e=Ralph
Dv musst deinen ganzen Grips 2usammennehmen, um Ralph beim Stehlen aller
Schake 20 helCen, Er probier es schon seit dahren und wurde bislang jedes Mal von
Sam platt qemacht. Aber Vielleicht klappt es ja diesmal! ¥
Ralph ist ein Veffer von Willi Kojote™, dom anderen ‘ﬁ
berumten Versager, und Jenav wie der, Jibt auch 5
er niemals qut, Er wird immer wieder 2v Boden ', /IJ L
gezwungen, in die Luct 9ejagf und wieder I ﬂxfﬁ \/ .

2usammengekrafzt - und sfent -(-rofzdevq
Jjedes Mal wieder au€ und f I'»{-'f

Versucht es ernevt... M |" Ry "._,
d I|
&=Sam N

Dieser Hund hat Wahnsinnstransen uber seinen Augen, die Lwohl 2um lefzten Mal
gesehen wurden, als er ein Welpe war. Aber {rofzdem erspant er Ralph immer,
bever der eines seiner Schake stehlen kann. Er ist gelassen, rukig und locker, dabei
aber fofal aut der Hut. Er hat seine £lauschige Wollherde vollkommen unfer
Kontrolle. Wahrend er Wache schiebt, wird er nicht zvlassen, dass quch nur ein
einzides Schat abhanden kommt, Ralph bravcht also all seine WelEssinne,

um die ganze Herde einzusacken.

e=Schate
Sie sind ziemlich langsam und ein bisschen einkal{ig. Unfer dem
wachsamen Blick von Sam kaven sie den ganzen
7 Tag lang 9lucklich an ihren Grashalmen und sefzen
sich nicht einmal dann in Bewegung, wenn Ralph mit
hungrigen Augen que sie 2ukommd. Sie konnen guch
i wirklich nicht sehr weitf qucken - wenn dv sie also
Von ihren Wollkollegen weglocken willst, sollfest dv am
besten ihren Geruchssinn £ur dich arbeifen lassen. Vergiss nichd,
. &  Cur cin paar Salatblatter sind sie immer 20 haben!

7.4, Sy w



SPIEL STARTEN

- Lege die CD-RoM in das cD-RoM-Lavtwerk deines Computers ein.

Das Havup{menv erscheint.

- Doppelklicke aut Installer Direc{Xs, wenn es noch nicht aue deinem PC

installiert ist.

- Doppelklicke qut ""Spiel starten' Los gent's!
- Wahle mif der rechfen bzw. linken Pkeilfaste deine Sprache avs. Bestatige
deine Wahl mif der Eingabefaste.

STEUERUNG
funkdion GamePad Tastator
Nach oben Analog conroller nach oben Pteiltaste nach oben
Nach Unfen Analog conroller nach unten Pteil{aste nach unfen
Nach links Analog controller nach links Preiltaste nach links
Nach veChts Analog confroller nachrechts |  Pteilfaste nach rechts
ﬁ Akion Tasteo X-Taste
i Springen Tastes Leertaste
) Rennen Tastel Y-Taste
ad Inferner Blickwinkel Tastey Linke Umschaltfaste
. Kamera nach links drenen Tastes A-Taste
B8 | Kamera nach recnts drenen Taste2 S-Taste
ﬂn Schleichen Taste7 Linke Strg-Taste
| Schnell-nventar Tastec Linke Al-Taste
A Karte Taste g fr2-Taste
funktionen der obertlache GamePad Tastator
(n den Menus nach oben Nach oben Pteiltaste nach oben
(n den Menus nach unfen Nach unten Pfeiltaste nach unten
Rechts (optionsavswanl) Nach reChts Pteiltaste nach rechts
Links Coptionsauswanl) Nach links Preiltaste nach links
Bestatigen / Aktion Aktionstaste (A-Taste) Eingabefaste
EES|  Zuruck / Abbrechen Tastey Linke Umschal{faste

& o

TRAININGSBEREICH

Dir ist ja wonl klar, dass ein Weltklasse-Schatdieb erst einmal ein paar
Lockerungsubungen machen muss, bevor er in den Ring geht, oder?

Deswegen €unrt Dacky Duck alle neven Spieler durch den Trainingsbereich,
bevor es mif dem richtigen Spiel losgent.
Hier lernst du die wichfigsfen funkfionen,
2.B. gehen und rennen sowie Kamera drenen
€ur den opfimalen Blick aut den ort

des GesChehens. Pass qut auk, sonst
Verabreicht div Sam sChneller eine
Abreibung, als dv qucken kannst.

Wenn du den Trainingsbereich hinfer dir hast, kann es losgehen. Aber keine Sorge,
wahrend des Spiels bekomms{ dv immer wieder HilCe, wenn neve Gegensfande
aue{fauchen oder neve fahigkeifen gebraucht werden,

FERNSEHSTUDIO

Nach dem Trainingsbereich kehrst dv 2um
Fernsehsfudio zuruck - dor{ gelangst dv
2Um nachsten Level, Dakur musst dv durch
die o€€ene Tur gehen Und die <Eingabefaste>
drucken, wenn dv dazv aukqgetordert wirst.
Wenn du ein Level Jeschatet hast, erscheint eine Tur im Studio, die dich zuruck
20 diesem Level bringt, wenn du es ernevt spielen willst.

¢
Mithilce der Pteilfasten kannst dv umhergehen, Das ist ausreichend,
solange du nicht schnell irgendwohin willst oder dich besenders still
Verhal{en musst. Wenn namlich Sam Wache schiebt, solltest dv efwas .
vnauccalliger vorgehen...

&=SCHLEICHEN
Havtiq ist normales Gehen eincach 2v laut. Solltest dv aut leisen

RALPH STEUERN
&=GEHEN

'-'@m f  WolCspCoten umherschleiChen mussen, brauchst dv beim Gehen nur

L A% 5.

oy die <LINKE STRG>-Taste Jedruckt zv halfen,

/4
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&=RENNEN
—7 Gemutlich umhergehen ist nicht immer angesadt. Wenn dv mal
el 2 schmeller sein musst, fippe in kurzen Abstanden aut die
f% <Y>-Taste, wahrend dv die PCeiltasten druckst. Beim Rennen
kannst dv problemlos Spalten und Risse uberwinden, aber hore
5 __'_!'-"-3' nich{ auk, die <Y>-Taste anzutippen, sonst bist dv WolEsbrei!

&=SPRINGEN
.7 DUrCh einmaliges Drucken der Leertaste kannst du hochspringen.
"%} Der Sprung wird noch ein bisschen hoher, wenn dv die Leertaste am
Ly : hochsten Punkt des Sprungs noch einmal druckst - dadurch
L e = -I'i
— f <L, Machst du einen Doppelsprung. Du kannst die Richiung deiner

Sprunge bestimmen, wenn dv gleichzeitiq die P<eilfasten druckst.

KAMERA STEUERN

&=KAMERA DREHEN
Bei einem Spiel, in dem Tarnung so wichtiq ist, musst dv die Gegend havtiq mit
dem Blick absuchen, um besf{moglich handeln 2v konnen. Du kanns{ die Kamera
nach rechts oder links drehen, indem dv die A- bzw. S-Taste druckst.

&=INNENANSICHT
Um durch Ralphs Augen 2 schaven, drucke die <Linke Umschal{{aste>, mit den
Pteiltasten kannst dv die Umgebung absuchen.

MIT FIGUREN SPRECHEN

Bist dv ein gerissener Wol€, glaubst du Vielleicht,
Von einem Level 2um nachs{en rasen und alle
Schate klaven v konnen, Und du siehst dich SChon
wit dem Sieq in der Tasche davondusen. Aber

dv wirst nicht sehr weit kommen, wenn du dich
nicht hin Und wieder aut ein Gesprach einlasst.

Es gibt eine Menge Yiguren, die dir hil€reiche Incormationen geben konnen, wenn dv nuy
stehen bleibst und mif inen plauderst. Um mit innen v sprechen, gehe ue sie 2v,
bis oben links SPRECHEN erscheint, und drucke dann die <X>-Tasfe. Wenn dv

ernevt die <X>-Taste druckst, kannst dv mit den Richungstasten nach tl _ -r--‘l"é'I

w"ben und Unfen durch den Dialogfext scrollen, 1T

LT

L
Sy o/

Wenn du die <X>-Taste ein dritfes Mal druckst, kannst du den Dialog vollstandiq
vberspringen. (Das sollfest dv jedoch erst dann fun, Lenn du alles genor{ hast, was
sie 2V sajen haben.)

Manchmal stellen dir die Fiquren fragen. Benv{ze die Pteilfasten, um deine Antivor
auszuwahlen, und bestatige dann mit der <X>-Taste,

SCHILDER LESEN

Es fauchen immer wieder Schilder mit Fragezeichen aut,

aue denen moglicherweise werfvolle Hinweise sfehen.

Um herauszutinden, was daraut stehnt, Jehe aut die Schilder 2v,
bis oben links LESEN erscheint, und drucke dann die <X>-Taste.

GEGENSTANDE BENUTZEN

Im Spiel gib es Verschiedene Gegenstande, die dir beim Schateklaven von
Nutzen sein konnen, Um genau 2v ertahren, wie du die einzelnen Gegensfande
benutzen kannst, gene 2um Inventar. (Lies den Abschnif{ INVENTAR
BENUTZEN™, wenn du mehr daruber wissen willst.) Meisfens musst dv die
<X>-Taste drucken, um einen Gegenstand guczuheben und v benvfzen.

Wenn du nicht sicher bist, wozv dv einen Gegenstand benvfzen kannst, kann
dir meglicherweise eine Figur helCen, die in der Nahe ist.

fur dich ist es sehr wicChtig 2V wissen, wie Viele SChake dv {ragen kannst.

Gehe 2V einem Schak, bis oben links TRAGEN erscheint, und drucke dann die
<X>- Taste. Um das Scha€ wieder abzustellen, drucke noch einmal die <X>-Taste.

GEGENSTANDE BESTELLEN

Bestimmde interakfive Gegenstande mussen bei einem
Brieckastfen bestell{ werden,

Den Standort der Brieckasten siehst dv aut der Karfe.
(Lies den Abschnit{ INVENTAR BENUTZEN®, wenn dv
mehr daruber wissen willst.) Gehe 2v einem Brietkasten
und drucke die <X>-Taste, wenn oben links BESTELLEN
erscheint. Der Gegensfand aus diesem Brietkasten wird irgenduo

in der Gegend auctauchen und dv brauchst ihn nY noch gukzvheben.




INVENTAR-MENV
VERWENDEN

Das Invenfar-Menv enthalf alle
Gegenstande, die dv Jesammelt hast

und benvfzen kannst. Halfe die

<Linke AH>-Taste gedruck{ vnd Verwende
die P¢eilfasfen RECHTS/LINKS, um einen
Blick aut alle Gegenstande zv werken, die dir 2ur Ver€ugung stehen,

&=GEGENSTANDE (M INVENTAR ABLEGEN
Hebe einen Gegenstand qut, wenn dv davor stenst, und drucke die <X>-Taste,
wenn oben links NEHMEN erscheint. Der Gegenstand wird dann aufomatisch im
nventar abgelegt.

&=GEGENSTANDE AUS DEM INVENTAR NEHMEN
Wenn du einen der Jesammelten Gedenstande benvfzen willst, halte die <Linke
Al4>-Taste gedruckt und Verwende die Pkeilfasfen RECHTS / LINKS, um den
9ewunschten Gegenstand 2v markieren. Wenn sich der markier{fe Gegens{and
uber deinem Kop€ be€indef, lasse die <Linke Al{>-Taste los.

KARTE UND
OBJEKTLISTE ANZEIGEN

Um das nVentar 2v sehen, drucke die
<f>-Taste.

So werden dir alle Vorhandenen Gegensfande zusammen mif einer Karfe
angezeiqt, auc der wichtige Gedenstande und orfe Vermerks sind.

&=LISTE DER GEGENSTANDE
Mit den Pteiltasten OBEN/UNTEN kannst dv durch die Liste der Vorhandenen |
Gegenstande scrollen, Vergiss niCht, dass du sie beim enfsprechenden
Brieckasfen bestellen musst, bever dv sie benvfzen kannst.

Um herauszutinden, 20 welChem Brieckasten du gehen musst, markiere
den Gegenstand - dann wird der jeweilige Brieckasten rot umrandet.

Die Gegenstande, die dv beim jeweiligen Level noch nicht gesammelt hast, ..é’l
sind blau und wei . Die Gegenstande, die dv schon gucgehoben hast und "i_ -
\%? Von dir Verwendef werden konnen, sind bunt. T 4'%,
B

e=KARTE
Diese Karfe gilt €ur den Level, in dem dv dich gerade betindest.

e=HILYE
Markiere einen Gegenstand in der Liste der Gegenstande und drucke die
<X>-Taste, um das Hilce-Symbol 2v markieren, Drucke die <X>-Taste,
um InCormationen vber den Gegenstand 2V erhalfen,

&=BENUTZEN
Markiere einen Gegenstand in der Liste und drucke die <X>-Taste. Verwende die
Pteiltasten, um das Benvfzen-Symbel 2v markieren. Drucke die <X>-Taste,
um 2um Spiel 2uruckzukenren nd den Gegenstand 2v benvtzen.

e=KoMBINIEREN
Manchmal ist es sinnvoll, einen Gegenstand mit einem anderen 2v kombinieren,
um die Jewunschte Wirkvng zv erzielen, Markiere einen Gegens{and in der Liste,
drucke dann die <X>-Taste und Verwende die PCeil{asten, um das Kombinieren-
Symbel 2v markieren. Drucke die <X>-Taste, markiere dann den zweifen
Gegenstand und drucke die <X>-Taste ernevt. Nachdem dv die Gegenstande
kombinier{ hast, kenre mif dem BEENDEN-Symbol zum Spiel 2uruck, indem
dv die Kombinafion mit der <X>-Taste auswahnlst vnd bestatigst oder die
<tiz>-Taste druckst.

SAM

Du halfst dich Vielleicht €ur den coolsfen, lassigsten und
geschickfesten Wolt, der jemals seine Pofen aut die Evde —
qgesefz+ hat, aber Sam will dir das Gegenteil beweisen, Er
bewacht seine Schatherde mif gro fer Avcmerksamkeit
und wenn er dich beim Klaven erwischi, bist dv
HundeCufter!

“‘: Das Sam-Symbel drent sich in die - -
Richtung, in die Sam schavt.



Die Hinfergrund€arbe zeigf dir deinen Statvs an: H
e=GRUN

Sam kann dich sehen, €alls er genav in deine Richtung

blick+, aber er kann dich nicht horen, dv kannst also normal gehen,
¢&=oRANGE

Sam kann dich senen, £alls er 9enav in deine Richfung blickt, und er kann dich

horen, au er dv schleichst, indem dv die LINKE STRG-Taste gedruckd halfst.
e=RoT

Sam hat dich Jesehen! Du machst dich besser vom Acker, oder dv wirst seine

Boxkuns{e am eigenen Leibe spuren,

Du kannst dich segar dann Vor Sam Vers{ecken, wenn dv diCh 9enav unfer seiner
feuchten Wachhundnase betindest - aber dv musst selbst heraustinden, wie das ent...

LEVELS BEENDEN

Das 2iel einer jeder Mission ist es, ein
Schat Von Sams Herde 2v s{ehlen und es
bis 2um Zielort am Ende des Levels 2v
bringen. Der Zielor{ ist ein gro e, wei er
Kreis. Um ein Level 2v beenden, musst du das Schat in den Kreis bringen.

SPEICHERN UND LADEN

€=Wenn dv an den Drenor{ elangst, gehe 2um Speichern-Symbol und drucke die
X-Taste, um das Menv 2v o€knen. Du kanns{ dann ein neves Spiel anlegen oder
einen 2VVor gespeicherfen Spielstand laden, indem dv die Eingabetaste druckst.
€=Wenn dv das aufomatische Speichern akfiviert hast, wird dein Spiel immer
dann Jespeichert, wenn dv ein Level beendet oder einen Bonus Jewsonnen hast.

DAS MENVU "PAUSE"

Drucke die P-Taste oder die Esc-Taste,
UM das Spiel 2v unferbrechen, Wenn dv
die Esc-Taste druckst, gelangst dv in

das opfionsmenu:

H.IF‘IH‘|I i ﬂ:‘?

REETART wEFaL
Fria

® rhL i EaTE, B OFr

OPTIONSMENU P TE

@E SOUNDOPT'ONEN i n'l‘fﬁp-!‘;;i; r'rr _.j'lr;,ﬂl:rﬁ N
Mit den PCeiltasten kannst dv den gt hratih
MoDUS verandern (STEREo,

¥ el BATE & dadx, B Friw

STEREo-UMKEHRUNG oder MoNo),
LAUTSTARKE DER EXFEKTE, LAUTSTARKE
DER STIMMEN, LAUTSTARKE DER MUSIK und UNTERTITEL (JA oder NEIN).

&=CONTROLLER-EINSTELLUNGEN
Mit der Eingabetaste wanlst dv die Tastafur oder das GamePad. Drucke dann
"Kon€ig. andern'', um die KonCiqurafion der Tasten anzvzeigen bzw. 2v andern,

&=ANZEIGE-EINSTELLUNGEN
Verwende die PCeilfasten, um die option Nebel 2v andern, wahle dann
Bestatigen und betatige danach die Eingabetaste.

&=AUToMATISCHE SPEICHERUNG
Jedes Mal, wenn du ein Level beendest, speichert die automatische
Speicherung deine Yorfschriffe. Dv kannst diese funk+ion
vber die PCeil{asten ein- oder qusschalfen.
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SYSTEEMEISEN

Voordat je begint te spelen, moef je Confroleren ot je computer Voldoet
aan de minimale Conkiguratie 20als hieronder beschreven staat. Als je
fwijCelt, kun je contact opnemen met de winkel waar je je computer
hebt gekocht.

Minimale contigurafie: Aanbevolen Contiquratie: ondersfevnt nief:
&= Pentivm Il 300 MHz &= Pentivm Il oo MHz e=I790
&= Windows &= Windows ¢=Savaqe 3D
95b/93/Millenivm 95b/93/Millenivm &=MGA GIoOA
&= 64 MB RAM &= ¢4 MB RAM &=Banshee
&= 8x-speed Cd-romspeler &= l6x-speed cd-romspeler €=Savaje ¥

&= 8 MB 9grafische kaart
e~ DirectX 2.0 o€ een
compatibele, hogere Versie

&= 16 MB gratische kaar{
&= DirectX compatibele
9gelvidskaart

¢=Savaqe yPro+
&=Riva 123 2X

VAN START GAAN
Plaats de cd-vom in de cd-vomspeler. Als de cd-rom niet mefeen opstart, kun je
dubbelklikken op het cd-vom icoontje en Vervolgens dubbelklikken op het besfand
SheepD3sD.exe. Er Verschijnen zeVen Verschillende icoontjes:
€=DirectX 3 installeren: als Divec{X 3 nog niet ge nstalleerd is, klik je op dit
icoontje en Volq je de insfructies.
€=Spelcontiquratie: confroleer of de contiguraties Van de gratische kaard,
het 9elvid en de besfuring juist zijn.
&=opJeslagen spellen en conkiq. wissen: Via dit icoontje kun je eerder opgesiagen
spellen Verwijderen. Als je dif wil{ doen, klik je op '0a' om je kevze te beVesfigen:
&=Spelsite § INFOGRAMES sife: neew een kijkje op de INFOGRAMES websifel. k"
€=Looney Tunes™ spelsite: bekijk alle Looney Tunes Videospellen! )
&=Stoppen: klik op dit icoontje om het spel ac e slvifen, ==

&=Spelen: klik op dif icoontje om te beginnen met spelen! el o= My
f o
Waarschuwing : ‘fa;j
b
Als je een oudere Versie dan DirectX g hebd, kun je Direc{Xg vanat |F:1 \
" de ¢d-vom installeren door fe dubbelklikken op het bestand \ Irilll ’
Il.-""" " D:\Install\win98\DXg0eng.exe. :":ql',';:ﬂ

e trademarks of Warner Bros. © 2001. Al rights reserved. 1—? t—r
- 3
g ¥ vl

-
—



HET 1S TIJD OM SCHAPEN TE STELEN!

Welkom in de wollige wereld van Sheep, Dog ‘N" Wol€! Jij ben{ Ralph
Wol€™, een processionele schapendief en je bent vifgenodigd om in
Datky Duck™s doldwaze TV-spelshow fe doen wat je het levkste
Vindt namelijk schapen stelen!

Als je het goed doet, word je overladen met prijzen en heb je met al
die schapen de komende jaren zeker genoeg kofeletjes. Als je het niet
9oed doed, krijq je een grofe gepeperde por met de poof Van de harige
hond Sam Sheep-dog™.

Wees dus sluw, 20r9 ervoor dat je niet opgemerkt word{ en houd je

slappe oren dichibij de grond. Sam Sheep-dog houd{ de wacht en die
schapen zien er erq levk, molliq en dowm vif. of je een kans hebf?

2eker weten!

L J. T

ONTMOELET DE PERSONAGES

Er 2ijn een heleboel gekke personages in Sheep, Dog ‘N’ Wol€, De meeste ken je wel
en 2ij zvllen je helpen je missie fe Volfooien, Maar dat is pas het begin...

e=Ralph wel¢
Je moef je sluwste Vaardigneden in de strijd gooien om Ralph Wol€ {e helpen alle
schapen fe stelen. Hij probeer{ hef namelijk al jaren en het avonfuur eindiqt altijd
mef de VVist Van Sam Sheep-dog in 2ijn gezicht. Dif keer zal het misschien anders
9aan. Ralph Wol€ is de neef Van die andere bekende loser, I';.F;"
Wile E. coyofe™. Net als hij Jeect Ralph Wol€ ook nooif op. ) f_v,
Hij is al vaak geplet, opgeblazen, gevallen en wueer bij ij elkaar 5
geschraapt en toch krijgf hij er geen genceq Van..., ﬁ’\q . \’ ’f .

|'.,g -.' ‘_\ |
Mﬂ"ﬁ ""' ) P
&=Sam Sheep-Deg -

Sam Sheep-doq heect een superwarrige kop mef haar en sinds dat hij een puppy
was heeft niemand o0t 2ijn ogen Gezien. Toch lukf het hem altijd om Ralph Wol€ fe
ontdekken Voordat hij een Van 2ijn schapen kan stelen. Hij is cool, kalm en beheerst
en houdt nauwleftend en altijd alert de wacht over zijn harige kudde. Hij 9aat er
Van Vit daf er geen enkel schaap achferover wordt gedrukt als hij de wacht houdt.
Ralph 2al dus al zijn Vaardigheden moeten aanwenden om de hele kudde te stelen!

e=Schapen
Schapen 2ijn een beetje {raag, schaapachtiq en iefwat mollig. 2e 2ijn blij als
2e hele dag gras kunnen kauwen onder het wakend 009 Van Sam
Sheep-doq. Ze slaan nief eens op de VIucht als ze
7 Ralph Wol€ hongeriq zien aankomen, [n Ceife kunnen
2e ook helemaal niet Ver zien. Als je een sChaap dus
wilf weglokken Van zijn wollige kameraden, dan
& kun je misschien befer een beroep doen op 2ijn
revkvermogen, Vergeet nief daf ze ook gek 2ijn op
een lekker blaadje sla.




HET SPEL STARTEN

- Plaats de cd-rom in je cd-vomspeler.

- Het hookdmenv Verschijnt.

- Dubbelklik op DIRECTX2 INSTALLEREN als er nog geen DirectXs op je Compufer
is ge nstalleerd.
- Dubbelklik op SPELEN!: het spel begint!
- Kies een {aal met behvlp Van de pijltoefsen rechts of links. Bevestig je kevze
dooy op de Enter—toets fe drukken.

BESTURING
functie GamePad SideWindey Toetsenbord
omhoog Richtingsknop omhoog Pijltoets omhoog
omlaag Richtingsknop omlaag Pijlfoets omlaag
Naar links Ricwtingsknop links Pijlfoets links
Naar vechts Richtingsknop rechts Pijlfoets rechts
= Actie knop 0 X-foets
i Springen Knop 3 Spatiebalk
[ Rennen Knop | 2-foefs
7% Infern zichipunt Knop 4 Linker Shict—foets
| camera naar links draaien knop 5 A-foets
W | camera naar recuts draaien knop 2 S-toets
. Slvipen Knop 7 Linker cfrl-foets
| ) Shelle inventaris Knop ¢ Linker Al{-toets
/2] Kaart Knop 2 fr2-foets
Infer€acefuncties GamePad Sidewinder Keyboard
omhoog bladeren door menv's Richtingsknop omhoog Pijlfoets omhoog
omlaaq bladeren door menv's Richtingsknop omlaag Pijl{oets omlaag
Recnts (optie selecteren) Richtingsknop rechts Pijltoets recuts
Links (optie selecteren) Richtingsknop links Pijitoets links
Bevestiqen / Actie Actieknop Enfer—foefs
k| Tervg / Annvleren Infern 2ichfpunt-knop Infern 2ichipunt—foets

& o

OEFENZONE

Je denkt $oCh nief dat een eersfeklas schapendiet de hoogte ingaat zonder eerst
de spieren een beefje los fe maken, foch?

Daarom begeleid{ Datty Duck alle nievwe spelers door de oeCenzone Voordat het
echfe spel begint. 20 krijg je basisprincipes
onder de knie als lopen, rennen en de camera
gebruiken om het besfe gezich{spunt fe
krijgen op de actie. Let wel 9oed op, anders
krijg je sneller dan Verwacht fe maken
met de knokkels Van Sam Sheep-dog.

20dra je de oefenzone hebt Volfooid, ben je

klaar om het spel fe gaan spelen. Maak je geen 2orgen, want er is onderweqg
Voldoende hulp als je nieuwe Vooruerpen fegenkom o€ als je nievwwe
vaardigneden moet leren.

DE TV-STUDIO

Als je de oetenzone hebf Volfooid, keer je

fervg naar de TV-studio waar je naar het
volgende level kunt 9aan. om het Volqende
level binnen {e gaan, loop je door de opens-
{aande devr en druk je op de <Enfer>-{foets als daarom wordt gevraagd.

Als je een level volfooit, verschijnt er een devr in de sfudio die je ferugbrengt naar
dat level, 2zodat je het level opnieuw kunt spelen in de $oekomst.

RALPH WOLF BESTUREN ‘-\ ]
e=LoPEN 4

Gebruik de pijlfoefsen om door het landschap te lopen. Dif is prima

als je 9een haast hebt of als je nief exfra stil hoeCt fe zijn.

Als Sam Sheep-dog echter op patroville is, moet je misscChien wat :

onopVallender te werk gaan...

&=SLUIPEN
Het 2al vaak veorkomen dat normaal Iopen teveel lawaai wiazks.

. 5. o rond fe sluipen als een stille wel€, houd je de <Linker cirl>-toets

o ingedrukt ferwijl je loopt,
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&=RENNEN
— Het is nief 9oed om altijd in een rustig fempo rond te wandelen. Als je
Ehje pas wat moet Versnellen, hovd je de <2>-{oefs indedrvkt en
¥ druk je op de pijltoefsen. Als je aan het rennen bent, kun je dwars
over kloven en gaten 2oeven, maar blij€ op de <2>-foets drukken,
<" __'_!'-’:3' want anders eindiq je als een hoopje wolVenbrei,

P

&=SPRINGEN
.7 Als je een keer op de < Spatiebalk > druk+t, maak je een sprong in de
< ¢! lucht. Spring noq wat hoger door nog een keer op de < Spatiebalk > e
5 AT drokken als je het hoogste punt Van je sprong hebt bereikt. 20
H:"L ? 'L maak je een dubbele sprong. Combineer sprongen mef de pijlfoet-
" sen om je weg fe zoeken.

DE CAMERA BESTUREN

¢&=DE CAMERA DRAAIEN
In een spel als dit waarin je nief mag opvallen, moet je Vaak hef landschap goed
bekijken om de beste weq e bepalen. Draai de camera naar links of naar rechts
met de <A>-foefs en de <S>-foets.

e=WOLYS GEZICHTSPUNT
om een kijkje fe nemen Vanvif Ralphs gezichtspunt, houd je de <Linker Shi€4>—foets
ingedruk{ en gebruik je de pijlfoetsen om de omgeving e Verkennen,

MET PERSONAGES PRATEN
de bent nafuurlijk een sluwe wol€ met een
missie en misschien Wil je wel gewoon door de
levels heen sformen, alle schapen stelen en snel
verfrekken met je prijs. de 2ult echter niet Ver
komen als je niet a€ en foe stopf om een
babbel{je fe maken.

Er zijn een heleboel personages die je bruikbare incormatie kunnen geven als je even

stopt en met 2e praat. om met 2e fe prafen, loop je naar ze foe fotdat je de fekst

PRATEN links bovenin 2iet Verschijnen. Vervolgens druk je op de <X>—foefs. 4 _":,‘('!"I

7.4,

Als je noq een keer op de <X>—foets druk+, kun je door de gesprekken
ngderen mef de pijlfoefsen.

Druk nog een keer op de <X>—foets om de gesprekken over {e slaan. (Het is nief slim
om dif e doen, fenzij je alles al hebf genocord.)

Soms zvllen de personages je Vragen stellen. Gebruik de pijl{oefsen om je anfuuoord
e selecferen en druk Vervolgens op de <X>—foets om fe bevestigen.

WEGWIJZERS LEZEN

Er staan overal weqwijzers mef Vraagfekens in het spel die
Jje soms wel en soms geen bruikbare incormatie geven,

De enige manier om daar achter te komen is door er naar{oe
te lopen fotdat de fekst LEZEN links bovenin Verschijnt.
Vervolgens druk je op de <X>-foefs.

VOORWERPEN GEBRVUIKEN

Er 2ijn allerlei soorfen voorwerpen in het spel die je kunt gebrviken bij het sfelen
Van de schapen. Je kunf er achter komen wat deze Verschillende vooriuerpen
precies doen door de inVenfaris {e raadpleden (lees de paragraat DE INVENTARIS
GEBRUIKEN voor meer incormatie). Meestal kun je op de <X>—foets drukken om
een Voorwuerp op e pakken en fe gebruiken,

Je 2Vl4 ook zien dat een personage dat in de buur{ staat, je 2al helpen om een
Voorwerp te gebruiken als je nief zeker weet wat je moet doen,

Het belangrijkste is dat je weet hoe je schapen moet dragen. de loopt naar een
SChaap foe en stopt 2odra de fekst DRAGEN links bovenin Verschijnt. Druok
vervolgens op de <X>-toets. Druk nog een keer op de <X>-foets om het schaap
neer {e zeffen.

VOORWERPEN BESTELLEN

Sommiqe inferactieve Voorwerpen moeten besteld
worden Via een brievenbus,
Jde Vindt de brievenbussen op de kaart
(lees de paraqraat DE INVENTARIS GEBRUIKEN voor meer
incormatie). Loop naar een brievenbus foe en druk op de
<X>-toets 20dra de fekst BESTELLEN links bovenin Verschijnt.

Het Voorwerp dat bij die brievenbus hoort, Verschijnt ergens in het

I"I'S-h _i"* landschap 2odat je het kunt gebruiken en oppakken.

ir
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DE INVENTARIS GEBRUIKEN

Het inventarismenv bevat alle voorwerpen
die je hebf Verzameld om {e gebruiken.
om de inhoud fe bekijken, houd je de
<Linker Al4>-foets ingedruk+ en gebruik
Jje de pijl{oetsen links en rechts om

er doorheen fe bladeren.

&=VOORWERPEN IN DE INVENTARIS PLAATSEN
Pak een Voorwuerp op door er Voor te 9aan staan en druk op de <X>-foets zodra
de fekst PAKKEN links bovenin Verschijnt. Het Voorwerp wordt automatisch in
de inventaris qeplaatst.

&=VOORWERPEN UIT DE INVENTARIS PAKKEN
Als je een voorwerp wilf gebruiken dat al in je invendaris 2it, houd je de
<Linker Al{>-toets ingedruk{ en qebruik je de pijltoefsen links en vechts om het
gewenste Voorwerp fe selecferen. Als het voorwuerp oplicht boven je hootd, laat
Jje de <Linker Al{>-foets los,

DE KAART VAN EEN LEVEL EN DE VOORWERPENLIJST
BEKIJKEN

om de inventaris fe bekijken, druk je op
de <tr2>-foefs.

Alle beschikbare voorwerpen in een level
worden L weergegeven, samen met een
kaart met belangrijke voorwerpen en plaatsen.

e=VOORWERPENLIOST
Gebruik de pijl{oetsen omhooq en omlaag om door de lijst met beschikbare
voorwerpen te bladeren. onfhoud dat je ze eerst moet bestellen via de
Juiste brievenbus, voordat je ze kunt qebruiken, om er achier fe komen
welke brievenbus je nodiq hebt, selecfeer je het voorwerp, waarna een
rode Cirkel de juisfe brievenbus zal aangeven.
Blavwe en witte Voorwuerpen 2ijn de beschikbare voorwerpen in het level
die nog niet 2ijn Jevonden,
Geklevrde voorwuerpen zijn opgepakfe voorwwerpen die klaar zijn om

X%@ gebruikt fe worden.

e=KAART
Dif is een platfeqrond Van het hvidige level.

e=HELP
Selecteer een voorwerp in de Voorwerpenlijst en druk Vervolgens op de
<X>-toets om het helpicoontje te laten oplichten. Druk op de <X>-foets om
de incormatie {e lezen over hef Voorwerp.

&=GEBRUIKEN
Selecteer een voorwuerp in de Voorwerpenlijst en druk vervolgens op de
<X>-toets. Gebruik de pijlfoetsen om het gebruiken-icoontje te laten oplichten.
Druk op de <X>-foefs om ferug fe keren naar het spel en het voorwerp fe
qgebruiken.

&=COMBINEREN
Soms 2l je een vooriuerp willen Combineren met een ander om een bepaald
efCect te krijgen. Selecteer een Voorwerp in de Voorwerpenlijst en drvk
vervolgens op de <X>-toets. Gebruik de pijl{oetsen om het combineren-icoontje
{e laten oplichten. Druk op de <X>-foefs en selecteer Vervolgens het fueede
voorwwerp, Druk nog een keer op de <X>—foets, Nadat je de fwee Vooruerpen op
deze manier hebt gecombineerd, keer je tervg naar het spel Via het ARSLUITEN-
icoontje. Selecteer en bevestig de combinatie Vervolqens met de <X>-foets of
druk op de <ti2>-foefs.

SAM SHEEP-DOG

Jde Vind{ jezelf misschien wel de fo€ste, kalmste en sluwste cafioy
wol€ die 00if op deze aardbol heect rondgehangen, maar

Sam Sheep-dog wil het fegendeel bewijzen. Hij hovdt 2ijn

kudde erq scherp in de 9afen en als hij je een schaap ziet

stelen, ben jij 2ijn Volgende maaltje.

Als je dichbij de kudde staat, Verschijnt er een Sam-icoontje == -
rechts boven in het scherm.

I"!: Het Sam-icoontje draait rond en qeett
de richting weer waarin Sam kijkt.



De achfergrondklevr geett je status weer: H OPTIEMEN powsE
¢&=GROEN

Sam kan je zien als hij naar je kijkt, maar hij kan je niet horen, &=GELUIDSOPTIES v n':r:r:ﬂ:n:;n ",“',.:_f'r{.:r". L)
Jde kunt dus Jewoon rondlopen, Gebruik de pijltoetsen om de opties AR VE 48

¢&=ORANJE (STEREO, oMGEKEERDE STEREO o€ MoNo),
GELUIDSEFFECTEN, SPRAAK, MUZIEK en b b7 s
ONDERTITELING (JA of NEE) te wijzigen.

Sam kan je zien als hij naar je kijkt en hij kan je horen lopen, fenzij je slvipf door
de <Linker ctr|>-toets ingedruk{ {e hovden,

&=RooD &=CONTROLLERCONYIGURATIE
Sam heett je gezien! de moef er snel Vandoor gaam, want anders 2al hij je als Druk op de <Enter>-foets om Voor foetsenbord of gamepad te kiezen,
boksbal gebruiken. en selec{eer Vervolgens CONE, WIDZIGEN om de instellingen fe bekijken
de kunt je Versfoppen Voor Sam, zelCs als je recht Voor zijn Vochtige hondennevs ok te wijzigen.
staaf, maar je moet het spel spelen om er achter te komen hoe je dat moet doen.., e~ BEELDOPTIES

Gebruik de pijl{oetsen om de optie MIST aan fe passen. Kies vVervolgens
ACCEPTEREN en druk op de <Enfer>-foets.

e=AUT oM. oPSLAAN
Met de Cunctie 'Avtomatisch opslaan' wordt het spel avfomatisch opgesiagen
aan hef einde Van elk level. Gebruik de pijltoefsen om deze
cunctie aan ot vif te zetfen.

LEVELS VOLTOOIEN

Het doel in elke missie is om sChapen e
stelen Van Sam Sheep-dogs kudde en deze
naar het doel {e brengen aan het einde Van
het level. Het doel is een grote wifte
cirkel. de moef de schapen in de Cirkel
dragen om het level {e vol{fooien,

OPSLAAN EN LADEN
€=Als je op de set bent, kun je naar het icoontje ‘opslaan' gaan en op de <X>-toets )
drukken om in het menv e komen, de kunt Vervolgens een nievw spel starfen ot ﬁw
een opgesiagen spel laden. Bevestiq je kevze door op de <Enfer>-foets fe drukken. . ’

€=Als je de Cunctie 'Aufomatisch opslaan' hebt geactiveerd, wordf je spel
avtomatisch opgeslagen als je een bepaald level hebt voltooid of als je bonus-
punfen hebt gewsonnen.

PAUZEMENU o,
Druk op de <P>—foets of de <EsC>—foets 1L A,
. Friw
om het spel te pauzeren, Als je op de
<Esc>-foets drukd, kom je ferecht in het % FkoiFeTE. B FF L
opfiemenu:

T
w pa
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