


CONTROLES

b

MANIPULACION DE ESTE PUESTA EN FUNCIONAMIENTO
CARTUCHO

El camino serd large para liberar a todos los Pii“f"_’s" pee lo tanto, antes de CpPe=ta

jugar, tomate iempo para habituarte al manejo y & las ful'\(‘.iol’\cﬁ de los mandos de control.
A i -

1- Prepare sus sistema Sega Game Geanr

Boton START

como se indica en el manual de instrucciones.

Este cartucho debe ulilizarse solamente en el sistema

Game Gear de Sega. 2 ;Asesﬁn‘ase, de que la alimentacién esté Botdn 2
Para emplearlo correctamente desconectada y luego introduzca este Botén direccional

1 - (No le meta en agual cartucho en la unidad Game Gear. Botén 1
2 - (No lo doble! 3 - Conecte la alimentacién Y, una vez

3 - Ne lo gelpee con fuerzal transcurridos varios segundos, aparece lex

7 j]\io llo expeonga acja luz dir*.lec,fa del sol! pantalla del Hiulo.
5 - (Ne le estrope ni desfigurel
;_ :j:o = pane‘:ec’ermzﬁff::nms sy 4 - :?i no apare.c,el la pq.r'\fa”o r:Je’| titule, Botdn divaccional: Para dgsp1qzoV5& (Je ‘vmo Botén 1
7N lo-expongera los: diltsentes: e phvis; esconecte la alimentacion. Aseglirese de opcidn a ofra en las pantallas de seleccion Correr
bencing, etc.! que su sistema esté bien preparado y de Jzquierda/Derecha: Para desplazarse hacia Tirar un objeto
* Cuandoesté mojado, séquglocompfe-h:menie antes q“e"-"] cartucho esté bien introducide. L“"—Q"; 15 izquie?cja y hacia la derecha Cor\fir‘mal‘ las opciones
de wiilizarle, vuelva a conectar la alimentacién.

Abajo: Para agacl’\ﬂrse, coger o dejc\r i

* Cuando se ensucie, limpiele cuidadosamente con biet Botén 2
objeto

Awrviba: Para trepar Saltar
Confirmar las opciones

, Tmportante: Antes de i i
uh paio suave humedecido en agua con _ic-FJEm. E o :a\ es de niroducir o extraer el

. pénga!o en su caja después de ulilizarlo, cartucho 5890" cercidrese de que la

No se olvide de descansar de vez en cuando alimentacion esté desconectada.

Botén Start: Comenzar el juego

Pausa durante el juege

cuando utilice el juege durante mucheo tiempe. . :
Jueg P Notai Este juego es para unjugador solamente.
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HISTORIA

fpi’rd\fa se quien puedal

= korriHe hechicero Gargamel ha decidido pitufar
a TODOS los Pitufos! Va se ha llevado a tres: el
T:’H'ufo aafif"as, el piiufo Bromista... y la Pi‘f’mfifa'

&l mefo forzuc{o saldrd ensu biasqueda portodo el pais

Pitufo. Esta misién serd arriesgada y peligrosa. Tendra que

afrontartoda clase de enemigos, entre otros al Ketekasko, una se rpiente
2 )

los Pitufos negros, Azrael, y.. Qargamel. Sdlo triunfardn los mas
pi‘l‘ufos...
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PARA EMPEZAR

Cuando enciendas la consola, aparecera el |<.‘:9c> SEGA.
Entonces, verds aparecer sucesivamente las pantallas de derechos de autor, de eleccion del
idioma y del meni de seleccién. En este meni puedes desplazarte con el botén direccional. Si

deseas empezar una partida, selecciona TJUEGO. Si no, puedes entrar en el menii de opciones.

LAS OPCIONES

Para pasar de una linea a otra, utiliza el botén direccional. Para modificar un pardmetro, ubliza

también el botén direccional o los botones 1 & 2. Para confirmarle, utiliza START.

% Puedes e.]e.gir entre 3 nivales de difit:.ul’rac]: Fécil, Medio, C[ﬂungo. Este permite a los pi}ufos
Forzudos afmnl‘o}* todavia mas c{ificqudes.

% Puedes elegiwjugar con o sin la misica compuasta por el Pi+ufo Misico.

c% Password: Si ya has jugado y tienes una contrasena, elige esta opcién. Esto te permitira
empezar uha p(,wlida 2n un ]ugar mas avanzado del juego, sin tener que velver a empezar
DESDE el principio.

C,onfirma la apcién P;E\SSWOTQD pu|sando el Botén 1. La primera letra de la izquie,rdc\
destella, Para cambiar esta letra, pulsa las flechas awviba y abajo del bloque de contrel. Para
pasar de una letra a atra, utiliza las flechas izquierda y derecha del bloque de control. Pulsa

STARTL para confirmar las cuatro letras elegidas.
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MARCADOR

El marcadeor te pifufu varias ihfm‘mac.iov\es:

Rl i
La ca b@za d@| P”;U‘FO' La Cifw.\ que aparece 'F:‘-:r\‘l'e. ala cabeza del Pif‘l.\fo te indica el namero

de vidas que te quedan,

LOQ FJU ntos df‘: Vida: Las barras rojas en la parte superior de la ponia“o, ala izqufe.v‘dc\,
representan los puntos de vida. Puedes obtener un méximeo de 4. Principalmente se recuperan

pifM‘FﬂHCJO 'Fb‘c,\mbmesos.
1._5 hOja d6 Zarzapa H”i”a: Cada vez que pifufos o5 ]f\o'i(.\s de zc.\}‘zopcwri”a ganas uha vida.

E' tiempO' Se indica en la parte infe.r‘iar de la pav\‘fn”cx, a la derecha. Si no terminas un nivel

en el tiempo establecido, picrde‘.s una vida.

Scorﬁ: Tu punfuaciéon aparece al fincx| de un nivel. De.pe.hc]e a la vez del nimero de punfos

sup|emenfarios obtenidos ¥ del nimero de enemigos vencidos.

Si, mientras estds jugando, te pones en modo pausa, veras aparecer el tu puntuacién asi como

el ndmere de estrellas obtenidas,
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POSIBLES ACCIONES

SPRINT
Si pu!sc\s al mismo tiempo e

de control, el T-"imfa pue.c{e correr,

| Botén 1y la direccion derecha o izquie‘.vdn del Hc:que‘.

SALTO

Para hacer saltar al T-’Hufo, PIA[':‘(J\ el Botén 2, Puedes dirisiv‘ el salto con

el b|oque de control.

TREFPAR

5j pu|sas la

ﬂgcl«\cx arviba dzspués de saltar, podréxs trepar a las lionas de la

Farisma.




BONUS

ELIMINAR UN ENEMIGO

Durante todo el recorrido puec]e.s pi‘]u{qr Bonus que te permitivdn aumentar tu
Cn esta aventura te vas a encontrar enemigos de todas clases. Para piiufar|<:s,

punfuacidén y conseguir vidas smpleme.hfurias‘
la thica solucidn es saltar encima de su cabeaza.

//_ 56t35: y‘\iguv\os bonos son visibles, otros astén ocultos antre las setas. Para que
/ RECOGER BONOS

Para hacer aparecer los bonos ocultos entre las setas, tendrds._

aparezcan, [«\n)_z e saltar sobre las setas.

La Frambue@a: Si recoges una frambuesa ganas un punte de vida,

quies SQHCH’ encima dL’ !-"."GS.

La muﬁeca P”;U'FO: MNo alvides la muReca Pi‘lufo que te da una vida mas.

COGER UN OBJETO

Puedes coger tres tfipos de obje‘fcrs: l‘agalos e.xp|asivc:s, fw«\w\polin&s y llaveas.

La hqja dlﬂ Zarzaparriﬂa: Si recoges 25 [r\ojas de zgrzgpqy\pil[a

obtendras una vida mas.

Todes ellos te serdn Gtiles: poc|r‘é\-_-i pi+ufar|os sobre tus enemigos, usarlos para

desp|cxzarfe. o para liberar a los pifufos prisioneros.

; : E@tl"e”a@: En cada nivel puede:‘; recogear un maxima de 5 estrellas. Silas recuperas
Para racogear un ob}e‘lo has de ponerte encima del olj)ie,:‘o ¥ c\gaclf\awfg‘ C.oge.w(ﬁs

; i {ndis v o las fases de Bonus,
el cl‘)]e.‘fa automaticamente, Cnionces puedes de5p|a2av‘i'n todas, anrc-% acceder o f

']mw\spoviando al ob_jeir.}. Sivuelves a l-)ajmwfe., soltaras el obje,‘fo‘
=] quieres firarlo, pu|so al Botén 1. La Have: Ao |a|‘99 de tode el juego lendrés que hallas las ||avs35, indispehsdHes
Adancidn: si te toca un e‘w\(-".rv\isi_),l el abje{o que transportas se para liberar a los Pi'}ufﬂ»s prisione}‘os- Para Vec,upe.vuv‘ms tendras que

caerd automatcamente al sualo, pi'}u{arf'e_, Vo que cada una estd {.]b\r.wc!ac]c\ por la :—-“e.r‘pie.n‘fe, el d#agoh ¥

GO P‘gCU’V\El.




SECUENCIAS ESPECIALES

I .
El rio Pitufo
Alo lcxl‘go de tu camino tendrds que atravesar | if(-_'.rp.r\i es paisajes, come, por e_iemp!o,. el vio Pih.\fo.
Para recorrerlo podvés servirte de troncos de drbol. En cuanto estés encima de un tronco, éste

se pahdwé en movimiente. Para diri\qiﬂo, uhiliza el L—:]oque. de control.

La cigiiefia
Cuande ”egues a la cima de la montaia poc.{véxs

pitufar a lomos de la cigiieiia. Gracias a ella

poclvés atravesar v‘épidamenf‘e todas las montainas
nevadas. Una vez sentado sobre la cigheia, L‘Jir‘igir(\s su vuelo con el grupo
de control. Sirvete de su ]awgo pico, pu\|$m'\alo el Botén 1 0 2, para pHufov

los enemigos que te puedes encontrar.

La mina

Traselvueloen cigheia tendras que atravesar
la mina. Habras de montar en la vagoneta y
pi{u{-gv la salida. Pulsa el Botén 2 para pasar de una via

a una ofra. iT:'VESh'.\ atencidn!

El trineo

De.spué.s de saliv de los calores del antre del volcan, poc.{wis

utilizar el trineo para descender de la montaia.

Cste descenso serd muy r:!iffc“.il porque no podwf\s divigir ni

el trineo ni el pi‘l'mf:o ¥y ademas acelerards autométicamente
cuando pases poruna p:.\sii”oS. i‘[oclmm accidén se concentrard
en al saltel Por tanto, ten muche cuidade con tode lo que
ancuentres an fu camine y no se te ocurra coger demasiada
velacidad, podr?n tener malas consecuencias. Un accidente se

FJH'M‘FC\ con mucha rcxpiciez.



FASES DE BONUS

Cuando has pih.\fc\do todas las estrellas de un nivel, podw:’xs descubrir fass‘.s de Bonus en

|OS que podr‘és )‘ECOQEI‘ W\MCl’\OS L‘JOY\OB»

&}g& Tendras que realizar dife.re.mi'es acciones, coma volar en una l:wwbujo_, sin pﬂrc{ew de vista
a las mariposas que encuentres en tu camino.
También podv\és pasearte sobre resbaladizas setas, teniando cuidado de seguir el camine en el
que hallards el mayor nimero posible de Bonus.

Tendras también que darte prisa en llegar a lo alto del embalse, recogiendo el maximo de Bonus

antes CJE'- qME‘. se te 1"‘019!42 E[ GSMC\:

iNo olvides que

todos los pi‘fufos cuentan configo

para encontrar a los desc\parec.icjos ¥
pitufar una buena leccion a Gargamell

iBME‘-I"\ pHufa !

INFOGRAMES garantiza al comprador original de este producto de ninglin INFOGRAMES,
por un periodo de noventa (90) dias a partir de |a fecha de compra, que el medio en que el
programa de computador ha sido grabado esta libre de defectos de material y mano de
obra. Este software de INFOGRAMES se vende "tal cual’ (as is), sin garantia expresa o
implicita de ninglin tipo, y INFOGRAMES no se hace responsable de cualesquiera pérdidas
0 dafios puedan derivarse de |z utilizacién de este programa. INFOGRAMES acepta durante un
periodo de noventa (90) dias, reparar o sustituir (segln crea conveniente) de forma gratuita y
con gastos de envio pagados, cualquier producto software de INFOGRAMES con recibo de compra
fechado, dirigido a su Centro de Servicio al Usuario. La reposicion del cartucho de forma gratuita
al comprador original es nuestra méaxima responsabilidad.

For favor, envielo por correo a
INFOGRAMES - 84 rue du ler Mars 1943 - 69628 VILLEURBANNE CEDEX FRANCE.

Esta garantia no se aplica al uso o desgaste normal. Esta garantia no eeré aplicable y seré nula
en caso de que el defecto en el producto software de INFOGRAMES se deba al abuso, utilizacion
indebida, mal uso o negligencia.

Este programa de computador, sus materiales y documentacion relativa estan protegidos por
2 legislacién nacional e internacional con derechos de autor. Esta prohibido su almacenaje en un
sistema de extraccion, reproduccién, traduccién, alquiler, préstamo, difusion y demostraciones
publicas sin una autorizacién expresa por escrito de INFOGRAMES.
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