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90 TAGE BESCHRANNKTE GARANTIE
Empire Software garantiert die Qualitdt des Produktes fir einen Zeitraum von 90
Tagen nach Kautdatim. Soliten wahrend dieses Zeifraums Probleme auftauchen,
sefzen Sie sich bilte auers! mit unsarer Kondendier in Merbindung. Wir
sind da, um Iheen zu helfen und Sie 20 beraten, wig Sie am beslen weilar
vorgehen sollten. Bille geben Sie Ihr defektes 5Spiel nic r'-. an Ihren
chhandler oder an wuns zurick, bewor Sie nicht mit der
{ gchen haben. Sie stell [hner Montag Dis Freitag
} bis 17.00 Unr unter der Nummer +44 - B1 - 343 9143 zur Verfiig:
Sie darum gebelen, das Produkt an uns zuriickzusende
de Game Pak austeichend frankier und ordentlich verpackt ; Mken
angegebens Adresse, Zusammen mit ginem Begieitzetiel mil einer gLy
oes Fehlers und der Adresse, an die das Spiel 2urickgeschickt werden soll
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s ist Frithling im Jellystone Park, und Yogi

erwacht aus seinem Winterschlaf, um zu

entdecken, daf mitten im Jellystone Park
Bauarbeiten an einer geheimen Chemiefabrik begonnen
haben. Dies darl nicht weitergehen!

Yogi muls rasch den Park durchqueren, um Ranger
Smith vor der Gefahr zu warnen und diese
schrecklichen Arbeiten zu stoppen. Yogi warnt alle
seine tierischen Freunde vor dieser Gefahr.

Zu Beginn

1) Stellen Sie sicher, daf die Stromversorgung AUS-
geschaltet ist.

2) Legen Sie das Yogi Bear Game Pak ein, wie es in Threm
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™
Handbuch beschrieben ist.

3) Schalten Sie den Netzschalter EIN.

4) Nachdem Yogi zu sehen ist, erscheint der Haupt-
Titelbildschirm.

5) Driicken Sie START, um zu beginnen.




Verwenden Sie das Steuerfeld, um Yogi nach rechts
und links zu bewegen. Wenn Sie eine Richtung
gedruickt halten, beginnt Yogi schneller zu laufen, bis
er seine Hochstgeschwindigkeit erreicht hat. Alle
Levels beginnen an der linken Kante, und Yogi muf
sich nach rechts bewegen.

Driicken Sie DOWN (unten) auf dem Steuerfeld, um
sich zu ducken.

Driicken Sie den B-Knopf, um zu
= springen. Je schneller Yogi rennt, desto
(@ weiter kann er springen.
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Zu Beginn des Spiels sehen Sie eine Karte mit einem
erleuchteten roten Punkt. Dies ist der erste Level.
Wenn Sie Level auf Level komplettieren, bildet sich
ein Pfad zur Baustelle der Chemiefabrik.

Wihrend Yogi durch den Park rast, begegnet er vielen
Freunden, die von der drohenden Gefahr nichts
wissen.

Yogi beginnt das Spiel mit drei Kuchen, die ihn auf
dem Weg starken sollen. Wenn er einen seiner
Freunde bertihrt, teilt er natiirlich ein Stiick Kuchen
mit ihm - Yogi ist eben grofziigiger als der
Durchschnittsbar! Wenn Yogi einen ganzen
Kuchen verliert, mufb er den Level von vorn =

beginnen. Verliert er alle seine F‘:
»

Kuchen, kann er einfach nicht weiter,
und das Spiel ist zu Ende.




Yogi hat jedoch eine Alternative. Statt seine Kuchen
zu teilen, kann er auf den Kopf seines Freundes
springen, der dadurch vor der Gefahr gewarnt wird
und sich schnellstens in Sicherheit bringt. So macht
man das also!

Achtung: Wenn Yogi vom unteren Rand

des Bildschirms hinunterfallt, verliert er einen Kuchen.
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CPEZIELLE FEATURES

Betten - Versteckt in jedem
Level findet sich ein Bonusbett,
auf dem Yogi seine miiden B A
Knochen ausruhen kann. Der Spieler befindet sich nun
in Yogis Traum und kann versuchen, Yogi einen
weiteren Versuch bel seiner Aufgabe zu verdienen,
indem er ein Stiick eines der 5 Wecker ayfsammelt, die
sicherstellen, dafs Yogi nicht wieder einschldft!

Uhren - Um sicherzustellen, dafs Yogi
gentigen wertvollen Schiaf bekommt, mufS g
er die magischen Uhren aufsammeln, die
im Park verstreut sind. Jede aufgehobene
Uhr gibt Yogi mehr Zeit in seinem Traum =
- auf jedem Level gibt es 99 solcher Uhren.

Picknick-Korbe - Heh, heh, heh!
Die mag Yogi am liebsten! Stiebitzen
Sie die Korbe, indem Sie darauf
springen. Sobald Yogi auf einen
Korb springt, verschwindet selbiger,
JSolgen Sie also dem FPfad der
Picknick-Korbe, der zu etwas Besonderem_fiihren
konnte! Auf jedem Level gibt es 100 Korbe.




Blumen - Jeder Level hat eine spezielle
Anzeige dafiir, wo Yogi bereits gewesen !
ist. Wenn Yogi an einer Blume s = 1
vorbeilduft, bliiht sie auf. Auf einigen ~
der hoheren Levels finden wir statt der
Blumen Lichter oder Muscheln, doch in

Jjedem Fall kann Yogi den Wechsel sehen und
herausfinden, in welchem Teil des Levels er bereits
gewesen ist. Es gibt 99 dieser Anzeigen auf jedem
Level.

Extrakuchen - Wenn Yogi Glick
hat, findet er einen Extrakuchen,
der seine zur Neige gehenden
Vorrdte auffiillt.

Weitere Features: Wenn Yogi so richtig im Spiel ist,
begegnet er weiteren, noch aufregenderen Features.
Achten Sie auf Biber-Surfen und Bergwerksloren-
Fahren!
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PUNKTE

Yogi bekommt Punkte, wenn er
Tiere warnt, Uhren sammelt,
Picknick-Kdrbe stiebitzt und die
Level-Anzeigen einschaltet
(Blumen, Lichter, Muscheln
usw.). Am Ende eines Levels
werden all diese Punkte
Zusammengezdhit.

TIPS UND HINWEISE

/) Wenn Sie einen Level zum Uben spielen wollen, kénnen
Sie vom Karten-Bildschirm aus zu jedem beliebigen Level
zurtickkehren, den Sie bereits ganz beendet haben.
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2) Benutzen Sie die Picknick-Korbe, um die versteckten
Zonen jedes Levels zu finden.

€) Wenn Sie mehr als einen Freund warnen, indem Sie von
Kopf zu Kopf springen, bekommen Sie mehr Punkte -
versuchen Sie, aller vier Ziesel auf einmal zu packen.

§}) Sammeln Sie so viele Uhren,wie Sie kénnen, bevor Sie
aufs Bett springen. Je mehr Sie haben, desto leichter wird
Thre Aufgabe.

§) Verwenden Sie die Level-Anzeigen, um &
herauszufinden, wo auf der Karte sich befinden. "/
Wenn Sie bereits an sind, dann sind Sie
bereits dort gewesen.







