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Seal of
Quality

THIS SEAL IS YOUR ASSURANCE THAT
NINTENDO HAS APPROVED THE QUALITY OF
THIS PRODUCT.ALWAYS LOOK FOR THIS SEAL
WHEN BUYING GAMES AND ACCESSORIES TO
ENSURE COMPLETE COMPATIBILITY WITH
YOUR SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM.

CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE
NINTENDO A APPROUVE CE PRODUIT ET QU'IL
EST CONFORME AUX NORMES D’EXCELLENCE
EN MATIERE DE FABRICATION, DE FIABILITE ET
SURTOUT, DE QUALITE. RECHERCHEZ CE
SCEAU LORSQUE VOUS ACHETEZ DES JEUX
ET DES ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE
TOTALE COMPATIBILITE AVEC VOTRE SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE GARANTIE
DAFUR, DASS SIE NINTENDO-QUALITAT
GEKAUFT HABEN. ACHTEN SIE DESHALB
IMMER AUF DIESES SIEGEL, WENN SIE SPIELE
ODER ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER
SIND, DASS ALLES EINWANDFREI ZU IHREM
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM
PASST.

QUESTO SIGILLO E LA TUA GARANZIA CHE
NINTENDO HA VALUTATO ED APPROVATO
QUESTO PRODOTTO. RICHIEDILO SEMPRE
ALL'ACQUISTO DI GIOCHI ED ACCESSORI PER
ASSICURARE LA COMPLETA COMPATIBILITA
CON IL TUO SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM.

ESTE SELLO ES TU SEGURO DE QUE
NINTENDO HA APROBADO LA CALIDAD DE
ESTE PRODUCTO. BUSCA SIEMPRE ESTE
SELLO CUANDO COMPRES VIDEOJUEGOS Y
ACCESORIOS PARA ASEGURARTE UNA
COMPLETA COMPATIBILIDAD CON TU SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DIT ZEGEL WAARBORGT U, DAT DIT PRODUKT
DOOR NINTENDO IS GECONTROLEERD EN DAT
HET QUA CONSTRUCTIE, BETROUWBAARHEID
EN ENTERTAINMENTWAARDE VOLLEDIG AAN
ONZE HOGE KWALITEITSEISEN VOLDOET. LET
BIJ HET KOPEN VAN SPELLEN EN
ACCESSOIRES ALTIJD OP DIT ZEGEL, ZODAT U
VERZEKERD BENT VAN EEN GOED WERKEND
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DENNA ETIKETT GARANTERAR ATT NINTENDO
STAR FOR PRODUKTENS KVALITET.
KONTROLLERA ATT ETIKETTEN FINNS PA SPEL
OCH TILLBEHOR DU KOPER FOR ATT
FORSAKRA DIG OM ATT DE AR KOMPATIBLA
MED SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM.

DETTE SEGL GARANTERER, AT NINTENDO HAR
GODKENDT KVALITETEN AF DETTE PRODUKT.
SE ALTID EFTER DETTE SEGL, NAR DU K@BER
SPIL OG TIBEH@R; SA DU ER SIKKER PA FULD
KOMPATIBILITET MED DIT SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM.

TAMA TARRA VAKUUTTAA, ETTA NINTENDO ON
HYVAKSYNYT TAMAN TUOTTEEN LAADUN.
TARKISTA AINA TAMA TARRA ENNEN KUIN
OSTAT PELEJA JA MUITA TARVIKKEITA, JOTTA
SAAT VARMASTI SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM YHTEENSOPIVIA
TUOTTEITA.

WARNING : PLEASE CAREFULLY READ THE CONSUMER INFORMATION AND PRECAUTIONS
BOOKLET INCLUDED WITH THIS PRODUCT BEFORE USING YOUR NINTENDO HARDWARE
SYSTEM, GAME PAK OR ACCESSORY.

ATTENTION : VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE "INFORMATIONS ET PRECAUTIONS
D'EMPLOI" QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDO, LA CARTOUCHE DE JEU OU LES
ACCESSOIRES AVANT DE LES UTILISER.

HINWEIS : BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE SOWOHL DER
NINTENDO HARDWARE WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG
DURCH!

ATTENZIONE : LEGGI ATTENTAMENTE LE INFORMAZIONI PER L'UTENTE E LE PRECAUZIONI
INCLUSE NELLA CONFEZIONE PRIMA DI USARE IL TUO SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM™ LE CASSETTE O GLI ACCESSORI.

ADVERTENCIA : POR FAVOR, LEE ATENTAMENTE LA INFORMACION AL CONSUMIDOR Y EL FOLLETO

DE INSTRUCCIONES QUE ADJUNTAMOS CON ESTE PRODUCTO ANTES DE UTILIZAR TU CONSOLA,
VIDEOJUEGO O ACCESORIO NINTENDO.

WAARSCHUWING : LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSUMENTENINFORMATIE EN

WAARSCHUWINGEN DOOR DIE BlJ DIT PRODUKT IS MEEVERPAKT VOORDAT HET NINTENDO-
SYSTEEM, DE SPELCASSETTE OF HET ACCESSOIRE IN GEBRUIK WORDT GENOMEN.

OBS : LAS NOGGRANT IGENOM KONSUMENTUPPLYSNINGARNA OCH FORSIKTIGHETSATGARDERNA

| BRUKSANVISNINGARNA SOM MEDFOLJER PRODUKTEN INNAN DU ANVANDER DEN MED ETT
NINTENDO SYSTEM, SPELPAKETET ELLER TILLBEHOR.

ADVARSEL : LS FORBRUGERINFORMATIONEN OG HAFTET MED SIKKERHEDSREGLER, DER
FOLGER, MED DETTE PRODUKT, F@R DU BEGYNDER AT BRUGE NINTENDO HARDWARE SYSTEM,
GAME PAK ELLER TILLBEHQGRET.

VAROITUS : LUE HUOLELLISESTI LAITTEEN VARUSTEISIIN KUULUVAT KULUTTAJATIEDOT JA

HUOMAUTUKSET ENNEN NINTENDO-LAITTEEN, PELIN (GAME PAK) TAl MUUN VAURSTEEN KAYTTOA.
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: ),I/ An international scientific
. M research video conference is
j) B\ taking place in New York bringing
2% together some distinguished
' / guests.

y One of them, Count Champignac, the

eminent mycologist and great inventor, is

b to use this opportunity to reveal the
secret of each of his marvellous inventions.

Unfortunately he has been kidnapped by the evil
Cyanida who wants to steal the Count's inven-
tions in order to control machines and robots for
one purpose only - to reduce humans to slavery.

8pirou hears the news and with his faithful com-
panion, 8pip, he decides to go and rescue the
Count and neutralise Cyanida.

- THE CONTROLS

CONTROL PAD

To move Spirou

To move the cursor in the menus
To place and take objects

To push an object

4 B BUTTON
To jump
To confirm options

, C BUTTON
To run

To jump very high
START BUTTON

To start a game
To pause
To confirm options

L

—— X Button

<2 SUPER NINTENGD

Control
Pad

Select Button

Start Button

B Button

Y Button




TO START THE GAME

To travel to other worlds with 8pirou and neutralise the
dastardly Cyanida, insert the 8PIROU cartridge into the
Super Nintendo Entertainment System and switch ON.
You will then see the Copyright screen displayed, the choice of
languages and the selection menu. To switch from one screen to
the next, press the Start Button. If you don't press any button,
demo sequences will be played of the game.

When your are ready to start a game press the Start Button. The
selection menu will then be displayed. Move around this menu
using the Control Pad and confirm your choice with the B
Button. You can start a game by confirming START. But you can
also access the OPTIONS menu or the PASSWORD screen.

OPTIONS

This menu allows you to change the following parameters:

* DIFFICULTY LEVEL: Easy - Normal - Hard

* MUSIC: ON/OFF (lets you have music on or off)

* TEST: You can listen to each piece of music separately.

* To quit the options menu, confirm EXIT pressing the B Button.

PASSWORD

This menu allows you to enter a password which you were given
i 7 in a previous game.
Use LEFT and RIGHT on the
Control Pad to move the cursor to
the character you want.
Press UP and DOWN on the
Control Pad to select one of the
| characters. Press START fo
= confirm your selection.

CHAMPIGNAC'S INVENTIONS

Throughout Spirou's travels, objects will appear:

MICROPULSER: This device is in the form of a “hairdryer"
and lets you shrink the enemies you meet on your way to micro-
scopic size.

SANDOTRON: The sandotron looks like an
umbrella and enables you to transform stone into a
pile of sand.

CHAMPIZENE: This is very useful in aircraft (=
chages. You can collect it by destroying some of "Lwi
Cyanida's robots. If you don't have enough, you risk
breaking down because you've run out of fuel.

PHIAL OF ZZ1 (ORANGE PHIAL): This

phial contains a superpowerful plant ferfiliser. This

liquid has to be spread over the plant. ‘ﬁy’%
b7 v S
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SCORE AND BONUSES

Spirou’s HeAD

This appeats on the top left of the screen. When
Spirou is wounded, one of the five energy bars
disappears. When he is wounded for a fifth time, his
head blinks and if he's wounded yet again, you lose
one life. The number under Spirou's head shows the
number of lives you have left.

THE HEART
Gives back a life point to Spirou.

OxYGEN CYLINDER

When Spirou is in the water you have an oxygen
cylinder to allow you more freedom of movement.
When you get out of the water, your oxygen returns
to its initial level.

Srirou’s Har
This is at the bottom left of the screen. When you
have collected 50 hats you win an extra life.

e WALKING: To walk, use LEFT and RIGHT on the
?<+ Control Pad (depending on whether you want to move
left or right).

JUMPING: To jump, press the B Button.

LEAPING: To leap, run then press the B Button. But you
can also press the buttons B and Y simultaneously.

GOING INSIDE A PLACE: To enter a building or a cave, press UP
on the Control Pad.

¢ CROUCHING
. To crouch, use DOWN on the Control Pad.

DIVING TO EARTH
To dive to earth, run then press DOWN on the Control
Pad.

SWIMMING
& To swim, press the B Button several times in quick
succession and use the Control Pad to steer.

TAKING AN OBJECT
To take an object, crouch over it and it will be
picked up automatically.




To put an object on a wall, press UP on the Control Pad.

PUTTING AN OBJECT DOWN
To put an object down, press DOWN on the Control Pad and the

object will be automatically put where you want it.

USING THE MICROPULSER

To use the micropulser, press the X Button and the
micropulser will be ‘unsheathed' and ‘activated'. As
soon as you release the X Button, the micropulser is
automatically put away.

JUNGLE

Having a phial is
good, putting it in
the right place is
better. but this
isn't enough to
make its contents
work, you also
need to "break"
it... to let you
leave this hostile
world...

You need a sharp
"eye" (and the
right one) to pro-
gress in this level
which  requires
dexterity and
thought.




LE INVENZIONI
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LA VICENDA

>~ W A New York si sta svolgendo il
%‘J” "Video-Simposio” internazionale di
j) B Ricerca scientifica, a cui sono invitati

nomi di prestigio.

Fra di essi, il Conte di Champignac, un emi-
nente micologo e geniale inventore, che in
tale occasione si accinge a svelare i segreti di

, ognuna delle sue stupefacenti invenzioni.

Ma viene rapito dalla malefica Cianura, che vuole
impadronirsi delle invenzioni del Conte e avere cosi il
controllo su macchine e robot con un unico scopo:
assoggettare |'umanital

Spiru viene a conoscenza della ferribile notizia e con
il suo fedele compagno Spir decide di liberare il Conte
e di neutralizzare Cianura...

| COMANDI

PULSANTIERA DI CONTROLLO
Spostare Spiru

8postare il cursore nei ment
Posare e prendere oggetti
Spingere un oggetfo

PULSANTE B
Saltare
Confermate le opzioni

PULSANTE Y
Correre
Qaltare pit in alto

PULSANTE START

Iniziare il gioco

Pausa

Confermare le opzioni —— Pulsante X

I
2 SUPERHENDD

Pulsantiera
di controllo

Pulsante A

Pulsante Select — Pulsante B

Pulsante Start Pulsante Y




| COME INIZIARE IL GIOCO

Per percorrere i vari mondi in compagnia di Spiru e neutralizzare I'igno-
bile Cianura, devi dapptima inserire la cartuccia del gioco SPIRU nel
Super Nintendo Entertainment System e portare l'interruttore su ON.
Vedrai dopo comparire sullo schermo alcune videate con le informazio-
ni sul Copyright, la scelta della lingua e il ment di selezione. Per pas-
sare da uno schermo all'altro, premi il Pulsante Start. Se non premi un
pulsante, comparira una dimostrazione di sequenze del gioco. Per gli
spostamenti in questo menu utilizza la Pulsantiera di Controllo e confer-
ma le tue scelte con il Pulsante 8tart. Quando poi sei pronto/pronta per
iniziare a giocare, devi premere il Pulsante Start. Vedrai allora compari-
re il ment di selezione. Spostati nel ment con la Pulsantiera di Controllo
e conferma con il Pulsante B. Potrai iniziare una partita confermando
l'opzione START. Ma puoi anche accedere al menu delle opzioni
(OPTIONS) o alla schermata PASSWORD (parola d'ordine).

OPZIONI

Questo menl ti permette di modificare i seguenti parametri:

* DIFFICULTY (livello di difficolta): EASY (facile) - MEDIUM (medio) -
HARD (duro)

* MUSIC (musica): ON/OFF (puoi sentite oppure disattivare la musica)

* TEST: Puoi ascoltare ognuna delle musiche contenute nel gioco.

* Per uscire dal menu delle opzioni, seleziona EXIT e conferma con il
Pulsante B.

PASQWORD (PAROLA D'ORDINE)

Questo ment ti permette di visualiz-
zare una password che era stata
assegnata durante un gioco prece-
dente. Con la direzione destra o
sinistra della Pulsantiera di Controllo
puoi portare il cursore sul personag-
gio desiderato. Premendo sulla dire-
zione verso l'alto o verso il basso
della Pulsantiera di Controllo puoi selezionare uno dei personaggi.
Premendo 8tart puoi confermare la tua scelta.

LE INVENZIONI
DI CHAMPIGNAC

Durante le avventurose ricerche di Spiru farai la conoscenza di alcuni
oggetti particolari:

IL "MICROPULSORE": &un apparecchio che assomiglia ad
un "asciugacapelli’ e che ti permette di rimpicciolire e rendere “micro-
scopici” i nemici in cui fi imbatterai durante il gioco.

I "SABBIATRON": & un oggetto che assomiglia
un po' ad un ombrello, ma ti permette di trasformare la pie-
tra in un mucchio di sabbia.

LA "CHAMPIZENA" : & molto utile negli insegui-
menti aerei, per averla devi distruggere determinati robot di
Cianura. Se invece non ce la fai, rischi di restare a corto di
carburante.

LA "FiALA DI ZZ1" (FIALA ARANCIONE):
essa contiene un concime per piante ultrapotente. Deve
essere COSparso su una pianta.




PUNTEGGIO E BONUS

LA TeEg1A DI SPIRU

E' visualizzata sullo schermo in alto a sinistra. Quando
Spiru viene ferito, scompare una delle cinque barre di
energia che la compongono. Se viene ferito per la quinta
volta, la sua testa comincia a lampeggiare e se dopo viene
colpito ancora una volta, allora perdi un punto di vita.

Il numero sotto la testa di Spiru ti informa sul numero di
vite che ti restano.

I Cuore
Rida un punto di vita a Spiru.

LA BOMBOLA D'OSSIGENO

Quando Spiru & in acqua, hai a disposizione una bombola
di ossigeno che i da una certa autonomia. Quando il per-
sonaggio esce nuovamente dall'acqua la bombola viene
ricaricata.

It CAPPELLO DI SPIRU

Compare sullo schermo in basso a sinistra. Quando ne hai
raccolti 50, ti viene assegnato un punto di vita supple-
mentare.

fg. 1

CAMMINARE: Per fare camminare il personaggio devi utiliz-
zare le direzioni DESTRA o SINISTRA della Pulsantiera di
Controllo (a seconda della ditezione in cui vuoi andare).

SALTARE: Per saltare devi premere il Pulsante B.

FARE UN SALTO PiUl GRANDE: Per compiere un gran salto
devi correre e poi premere il Pulsante B. Ma puoi anche
premere i Pulsanti B et Y contemporaneamente.

ENTRARE IN UN AMBIENTE: Per addentrarti in un edificio oppure in una
grotta devi utilizzare la direzione verso l'alto sulla Pulsantiera di
Controllo.

CHINARSI: Per compiere questo movimento devi utilizza-
re la Pulsantiera di Controllo nella direzione verso il basso.

FARE UN TUFFO: Per atterraze devi correre e poi utilizzare la
direzione verso il basso sulla Pulsantiera di Controllo.

NUOTARE: Per nuotare, devi premere vatie volte di segui-
to il Pulsante B utilizzando la Pulsantiera di Controllo per
¢ la scelta della direzione.

PRENDERE UN OGGETTO: Per afferrare un oggetto devi
solo chinarti, l'oggetto viere raccolto automaticamente.




LCUNI CONSIGLI UTILI

LE CATACOMBE

Devi avere "l'occhio”
e quello buono per
avanzare in questa

scena che richiede

Per collocare un oggetto su di un muro utilizza la direzione verso I'alto | L ; . abilith e capacita di
sulla Pulsantiera di Controllo. riflessione.

POSARE UN OGGETTO ‘
Per posare un oggetto, ufilizza la direzione verso il basso sulla Co GIUNGLA

Pulsantiera di Controllo, I'oggetto si porta automaticamente sul punto
desiderato.

Avere una fiala e
. | bene, posatla nel
... UTILIZZARE IL MICROPULSORE ! luogo giusto & anco-
" Per "sfoderare” e attivare il "micropulsore” devi premere il % ra meglio. Ma non &
Pulsante X. Rilasciando il Pulsante X, il “micropulsore” ' sufficiente, per far si

viene "rinfoderato” automaticamente. ; che il suo contenuto
abbia effetto devi

anche "romperla"...
permettendoti cosi di
uscire da  quel
mondo ostile...
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LA HISTORIA 5 MANDOS DE CONTROL

% »»8e celebra en Nueva York el “ @ BLOQUE DE CONTROL

W) : . : 1 Desplazar a Spirou

\ )" “Video-coloquio” internacional de Desplazar el cursor por los menus
o 3 . . s . /| ! o
it investigacion cientifica, que retne a ; Coger y colocar un objeto
)\ oo - Empujar un objeto

/@ invitados prestigiosos.

@ BOTON B

Saltar
Confirmar las opciones

ocasion revelar los secretos de alguno de sus @ BOTON Y

5 - Correr
B maravillosos inventos. Saltar mas alto

Desgraciadamente, este dltimo ha sido secuestrado 1& gg;gnl“za??ﬂgo

por la maléfica Cianura que desea apoderarse de los Hacer una pausa

inventos del conde para controlar maquinas y robots Eopiiman s opciones

con un fin preciso: sojuzgar a la especie humana “ ||
mediante la esclavitud.

s SUPER NINTENDD

de Control

Spirou se entera de la noticia y, con su fiel com- 3 S @

panero Spip, decide ir a liberar al conde y neutralizar
a Cianura...

SE

Boton Select —— Boton B

Botén Start Botén Y




COMIENZO DEL JUEGO

Para recorrer los diferentes mundos con Spirou y neutralizar a la
innoble Cianura, introduce el cartucho S8PIROU en la consola de juego
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM y pon el interruptor en
ON. Entonces, verds aparecer las pantallas de derechos de propiedad
infelectual, la opcién de idiomas y el men de seleccion. Desplazate por
estas pantallas pulsando el Boton Starf.

Cuando estés listo para comenzar una partida, pulsa el Boton START.
Aparece entonces el ment de seleccion. Desplazate por este ment con
el Blogue de Control y confirma pulsando el Boton B.

Puedes empezar una partida confitmando la opcion JUEGO. Si no,
puedes enfrar en el mend OPCIONES o en la pantalla PASSWORD
(contrasena).

OPCIONES

Este ment permite modificar los pardmetros siguientes:

* El nivel de dificultad: F4cil - Normal - Dificil

* MUSICA: Puedes escucharla o suprimirla: ON / OFF

* TESTS: Puedes escuchar las mdsicas del juego

* Para salir del mend de opciones, confirma EXIT (fin) pulsando el
Boton B.

PASSWORD (CONTRASENA)

Este meni te permite establecer una
contrasefia que te habrd sido dada
en una parfida anterior.
Utiliza la direccion a derecha o
izquierda del Blogue de Control para
desplazar el cursor hasta el persona-
je deseado.
2 =4 Pulsa en la direccion arriba y abajo
del Bloque de Confrol para seleccionar uno de los personajes.
Pulsa START para confitmar las opciones.

LOS INVENTOS
DE CHAMPIGNAC

A lo largo del periplo de Spirou, aparecerdn objetos:

EL MICROPULSOR: se tata de un utensilio que tiene la
forma de un "secador de pelo” y que permite empequenecer y conver-
tir en "microscopicos” los enemigos con los que tropieces.

EL "ARENOTRON": es un objeto que se parece a «”"
un paraguas y que permite fransformar las piedras en arenilla.

EL “CHAMPIZENO": es muy il en la persecucion F
aérea; puedes recuperarlo destruyendo algunos robots de
Cianura. Si te falta, corres el peligro de quedarte averiado sin
carburante.

EL "FRASCO DE ZZ1" (FRASCO NARANJA):
este frasco contiene un abono vegetal superpotente. Este liqui-
do debe ser esparcido sobre las plantas.




MARCADOR Y BONUS

LA cABEzA DE SPIROU

Aparece en la parte superior izquierda de la pantalla.
Cuando Spirou estd herido, una de las cinco barras de
energia que la componen desaparece. A la quinta herida,
su cabeza patpadea y, si se le hiere una vez més, pierde
una vida. La cifra debajo de la cabeza de Spirou indica el
ntimero de vidas que le quedan.

EL CcOrRAZON

Vuelve a darle una vida a Spirou.

LA BOTELLA DE OXiGENO

Cuando Spirou esta en el agua, dispone de una botella de
oxigeno que le proporciona cierta autonomia. Al salir del
agua, la botella recupera su nivel inicial.

EL SOMBRERO DE SPIROU

Esta situado en la parte inferior izquierda de la pantalla.
Cuando hayas reunido 50 sombreros, ganas una vida
suplementaria.

_ ANDAR: Para andar, utiliza las direcciones DERECHA o
“* 1ZQUIERDA del Blogue de Conttol (segiin desees desplazar-
te a la DERECHA o a la IZQUIERDA}.

'
SALTAR: Para saltar, pulsa el boton B.

DAR UN GRAN SALTO: Para dar un gran salto, corre y pulsa
el boton B. Pero también puedes pulsar los botones B e Y
simultdneamente. S

ENTRAR EN EL INTERIOR DE ALGUN LUGAR: Para penetrar en un edifi-
cio o en una gruta, pulsa en la parte superior del Blogue de Control.

AGACHARSE: Para agacharte, utiliza el Bloque de Control
hacia abajo.

ECHARSE A TIERRA: Para echarte a tierra, corre y después

pulsa el Blogue de Control hacia abajo.

NADAR: Para nadar, pulsa varias veces el botén B y uti-
s, liza el Bloque de Control para determinar la direccion.

COGER UN OBJETO: Para coger un objeto, agchate y a0
cogeras el objeto automaticamente. e




ALGUNOS CONSEJOS

CATACUMBAS

Tendrds que andarte
con “ojo", y que
sea el bueno, para
poder avanzar en

Para colocar un objeto en una pared, utiliza el Blogue de Control hacia este nivel que exige
arriba. ¥ ‘ " destreza y reflexion.

COLOCAR UN OBJETO
Para colocar un objeto, ufiliza el Bloque de Control hacia abajo y el JUNGLA
objeto se pondra automaticamente en el lugar deseado.

UTILIZAR EL “MICROPULSOR": Tener un frasco est4
Para utilizar. el "micropulsor”, pulsa el botén X y el “micro- bien; ponerlo en el
pulsor” queda desenvainado y activado. Al soltar el boton X, lugar adecuado,
el micropulsor se coloca automaticamente en su posicién mejor atn. Pero no
original. basta con tenerlo,
sino que tfienes que
rompetlo...
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