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PIOMES MALIRE AR
UCICNES INCLUIDO ANTES

Esic sello garantiza que Nintendo ha
comprobado el producto y que cumple
nuestros exigentes requisitos de fubri-
cacion, fiabilidad y potencial de enire-
tenimiento. Busca siempre este sello
cuando compres juegos y accesorios para
asegurar una total compatibilidad con
tu producto Nintendo.

Gracias por adquirir el cartucho TOY STORY para tu Suoer Mintenco Entertainment System™,

), lee el manual de instrucciones cuidacosamente antes de empezar a jugar

para futuras consullas

™Meanc © are trademarks of Nintendo Co., Ltd.
© 1995 Kintendo Ca., Ltd. @ Disney = All rights reserved.
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LOS HEROES NO NACEN,
SE HACEN

Bienvenido a Toy Story, un mundo donde los juguetes cobran vida
cuando no hay personas presentes. Es una imaginativa fantasia animade
donde diversos juguetes cobran vida y se ven envuelios en una serie de
cémicas dificultades.

El centro de la historia es un juguete de
cuerda, un vaquero llamado Woody, y sus
juguetes amigos. Woody, que tiene seis
anos, es el juguete favorito de Andy y se
sienfa en el sitio mas codiciado de su
cama.
i, ; La vida de Woody es bastante
?;9“‘\  buena y parece que va a
i seguir siendo el juguete
preferido durante los
préximos afios.
Y asi es... jhasta la
fiesta de cumple-
afios de Andy!
iCumpleafios
significa
juguetes
nuevos y
juguetes
nuevos

significa que los viejos se olvidan! Ser /™9
olvidado es uno de los mayores temores
de cualquier juguete. Nervioso por ver
si Andy recibe nuevos juguetes, Woody envia al pelotén
de soldados verdes en una mision de reconocimiento al exterior. Pronto
escuchan noticias que cambiarén completamente sus vidas: hay un
nuevo juguete en la ciudad llamado Buzz Lightyear. Buzz es lo Gltimo
en sOper héroe de accién espacial, fuerte, karateca, armado con

léser y parece que serd el favorito de Andy al instante.

Esto supondréa una grave conmocién para Woody, que ahora deberé
conformarse con ser el segundo en las preferencias de Andy. Su res-
puesta es tratar de dejar sin-sentido a Buzz tras el aparador en la
oscuridad utilizando el coche de radio control. El plan de Woody sale
FGTGI Y ]ana sin querer a BUZZ pCIr |C|
ventana al mundo real. El restode _
los juguetes ven lo que sucede
y se ponen en contra de
Woody por haber en-
viado a Buzz a un de-

sastre seguro. Woody ﬂ _
4 lf

se propone a si .
mismo rescatar a
Buzz y restaurar
la paz entre
los jugue-
tes de

Andy.



CONTROL DE WOODY

No podrés ser un héroe si no sabes cémo moverte. Mas abajo puedes
ver los botones de un Mando de control de Super Nintendo que usarés
para mover a Woody. Son: Panel de control, Start, Botén A, Botén B.

Boton Y
Botén L Boton X

Panel de Select
control

Boton B

Los mandos generciles de Woody son:

Panel de control — Usa este botén para mover a Woody. Pulsa lzquierda
o Derecha para hacerle caminar en esas direcciones. Como Woody es
un juguete alfo, puedes necesitar pulsar Abajo de vez en cuando para
que pueda esquivar los peligros. También puedes pulsar Arriba (en

diagonal) en el Panel de control mientras Woody esté utilizando su cuerda

para apuntar mas alto.

Botén A — jPulsa este botén para ayudar a Woody a utilizar su cuerda

como un lazo! Woody puede atar temporalmente a unos juguetes mientras

frata de pasar entre ofros. También puede usar su cuerda para saltar
fosos ayudado por un gancho.

Nota especial: De vez en cuondo necesitarés realizar este movimiento varios veces seguidas, seré mejor ave

sachigues el movimiento hasfa que lo puedos realizar incluse con los ojos cerrades.
piachs; &) (3 ')

Botén B - Pulsa este botén para hacer saltar a Woody. Cuando Woody

esté moviéndose mano sobre mano (en una tuberia o viga elevada) pulsa

este botén para soltarle.

Start — Pulsa este botén para detener el juego. Plsalo de nuevo para
continuar jugando.

COMO EMPEZAR

1 Aseglrate de que tienes el Mando de control conectado en el puerfo

del jugador uno.

2 Comprueba que tienes la consola apagada antes de introducir el
cartucho de Toy Story. Infroduce el cartucho con firmeza.

3 Enciende tu consola. Verds la pantalla del itulo de Nintendo, después
la pantalla del fitulo de Toy Story. jComienza la introduccién del juego
y estds en camino, amigo!




COMO UTILIZAR LA PANTALLA DE
CLAVES

1. Introduce el cartucho de Toy Story en tu Super Nintendo y enciende el
interruptor de alimentacién. .

2. Cuando aparezca la pantalla de comienzo, pulsa el botén START.
Esto Te llevara al ment principal.

wacic Crch G Sketch ot

3. Cuando aparezca el men0 principal, pulsa abajo en el Panel de
control para seleccionar «CLAVE» [PASSWORD), v después pulsa el
boion START. La pantalla cambiaré a la de introduccién de claves.

4. La panfalla de introduccion de claves consta de seis cajas en dos filas
horizontales, con tres cajas en cada fila mostrando « Etch-A-Sketfch.
En cada caja hay una estrella.

Una de las estrellas estd rodeada por una diana. Esto indica que esta
es la estrella activa.

Cada estrella tiene un nimero en el centro. El valor por defecto de
cada estrella es 1.

Utiliza el Panel de control para apuntar la diana y cambiar de estrella
activa.

Utiliza cualquiera de los botones A, B, X o Y para incrementar el
valor de la estrella activa. Si el valor de la estrella activa es 5, es el
valor mas dlto, pulsando A, B, X o Y cambiard el valor a 1.

Cada clave (password) fiene seis nimeros. Los primeros fres nimeros
de la clave deben ser introducidos en las cajas de la fila superior, de
izquierda a derecha. Los Gltimos tres nimeros deben ser introducidos
en las cajas de la fila inferior, de izquierda a derecha.

5. Una vez introducida la clave correcta, pulsa el botén START. Si la clave
es vdlida, se mostrard la palabra «ACEPTADA» (ACCEPTED) y apare-
cerd el ment principal. Elige EMPEZAR (START) del mend principal y el
juego comenzaré en el nivel que corresponda a la clave introducida.
Si infroduces una clave incorrecta, se mostraré la palabra «<RECHAZADA»
(REJECTED) y serés devuelto a la pantalla del ment principal.

Elige CLAVE (PASSWORD) en el ment principal e inténtalo de nuevo.

ELIGE EL IDIOMA QUE PREFIERAS

Mueve el cursor hacia abajo donde pone «English».
Pulsa un botén y cambiard a’«French».

Pulsa de nuevo el botén y cambiara a «German».
Una vez més y volverd a poner «English».




LAS PANTALLAS DEL JUEGO OBJETOS DE BONOS

No tendrds sélo una vida mientras juegas este videojuego: jpodrés
recoger articulos mientras juegas! Los objetos se nombran més abajo y
estan diseminados por todo el juego (algunos son faciles de encontrar,

ESTRELLAS - SOMBREROS

ofros...}.
¢ Estrellas Recégelas para ganar puntos extra de salud, vidas y
de latén «confinuaciones» para Woody.
77 Estrellas Recogelas para ganar instantdneamente puntos de
de oro salud.
* Estrellas - Indica el nimero de puntos de salud que le quedan a Woody. @ Sombreros iRecogelos para
Cada vez que Woody recibe un golpe, pierde una estrella. Cuando de vaquero  recibir una vida
cae de una ponfa”a _O__Elierde todas las estrellas, pierde una vida. S, extral

e Sombreros — Indicé@%
Cuando pierde el Lﬂﬁ@,;

s vidas le quedan a Woody en el juego.
mbrero, el juego termina.

; &= B-f.:t'nderas Automdaticamente
OPCIONES DE CONTROL TROL OPTIONS) i ‘_‘-’“_E".F_‘“f recuperarés eljjuego en

i

uego a tu gusto. Puedes cambiar la
rol, el nimero de infentos por juego, y
o siempre es una ayuda empezar
ntentos, hasta que tengas un buen
figuracién de botones.

Esta pantalla te permik

. o b
configuracién del Ma
la narracién del jué
a jugar con un mgly®
control sobreielpe;

&s sombreros y estrellas empieces; :
os también se verén afectados por i G
arg jugar. i

El Lyﬁggéseré més
[a'&l&ccion es tuya. [l
el nivel de dificulta




ROMPIERON LOS MOLDES DESPUES
DE CREAR ESTOS PERSONAJES...

ETCH-A-SKETCH™

Este silencioso pero Gtil personaije fiene importante informacién
para Woady. Etch aparece de vez en cuando para ofrecer
ayuda o Woody (cuando éste parece estarperdido).

MR. POTATO HEADe

Maestro de la expresién facial, ‘es el primer critico de
cualquiera. Mr. Potato Head® aparece en tu camino de vez
en cuando y siempre parece estar intentando salvar la cara.

ROCKY GIBRALTAR

Este mufieco estd basado en la forma de un luchador de los pesos
pesados conocide por su increible fuerzaien el ring. Rocky resulta
muy préctico cuande Woody necesita mover algo pesado.




COCHE R.C.

Este demonio de la velocidad aparece en cualquier lugar, normal-
mente jusfo bajo los pies. Woody ufiliza el coche de radio
control al principio para lanzar a Buzz tras el aparador, pero
més farde necesitard a R.C. para alcanzar a Andy y su familia
con Buzz a remalque.

SQUEEZE TOY ALIENS

Habitantes de la maguina arcade de la Garra, estos
pequefios tipos sélo tienen una cosa en mente, escapar
al mundo exterior, cortesia de La Garra. Woody tene
que recuperar los Squeeze Toys descarriados mieniras
busca en el intericr de la méaquina arcade una salida.

MUNECOS MUTANTES

Sid, el vecino de Andy, tiene la detestable costumbre
de crear juguetes montados a partir de las parkes
de diversos juguetes. Estos “Juguetes Mutantes’,
aunque de mirada tenebrosa, realmente son buenos.
Sélo que tuvieron un pésimo modelo,

Te encontrards muchos ofros personajes en tu mision para ayudar a Woody a
rescatar a Buzz. Algunos fe serén més familiares de lo que piensas.



EL MUNDO DE TOY STORY

Hay cinco niveles llenos de diversion en Toy Story con numerosos escendirios
en qua uno. En !GS SFgUlenieS paglﬂﬂs enconiraras una breve descrlpcwn
de cada uno de los escenarios. Utiliza esta parte del mcnuql como gma
en la aventura de Woody. o

NIVEL UNO HABITACION DE ANDY: .

EL VIEJO JUEGO DE LOS SOLDADOS -
Wocdy debe encontrar una manera de orgar!:zc:r sUs fropds pura desempe-
Aar una afrevida mision de reconocimiento, cuyo obiefive es deseybris:

estd pascndo en la fiesta de cumplearios de Andy. Saca of ejército d
hombres verdes de la habitacién con uno de fos monitores del

'ALERTA ROJA'
Las %repos han re
a su habifaci
juguetes regre
de Anc}y, antes ¢
es limitado, _jseré mejor que te des prisal Despues dé que odoelel Juguetes
estén en su ]Ugclr, Woocly ?le_ r o

rescdo para nofificar a Woody que

esadilla de Buzz que dispara un léser real!
mores (a Buzz) para escapar de esta fase.




el aparador, y asi hacer que Andy olvide a su nuevo ;ugu ey recuerde
d su viejo compariero: él). Desaforfunadamente, sus esfue
credn un nuevo gran dolor de cabeza ya que, ocudeniqf ents, MWoody
hoce sa{for a Buzz por la ventanal &

os sélo le

LA VENGANZA DE LOS JUGUETES ;
Con Buzz fuero de juego permunen!‘emenhe los. juguetes se enfrenion a
Woody. Dicen a Woody que no podran olvidar que lanzé a Buzz por

g ventana.a U _;-terrtb{e destino... Ahora Woedy tendra que salir de la

habitacion de Andy para ayudar a Buzz y [|mp|c1r su-buen nombre ante
los juguetes. Sin embargo, ahora el gran pra ema esigue TODOS los
juguetes le tienen miedo, y debe esccipar de na habitgcion :
juguetes oterrorizcdos .

Ahora que has conseguido salir del cuarto de Andy, te encuentras cara a
cara con el verdadero Buzz Lightyear (no la vérsién de pesadilla), dispuesto
a hacer temblar tu universo por haberle echado.




DE TOY STORY,

Ue introducirse @ jvr'fua'i'"t:w en Piiza Pianer dei

do una salida
mino. Muéveie

répida y parece que los Sﬁueeze Toy. Ahens son el Gnic
entre los mfr:ncadas frspas de e tet




EL MUNDO DE TOY STORY, cont.
NIVEL CUATRO LA HABITACION! DE SID

EL TERRIBLE BANCO DE TRABAJO DE SID
Si pensabas que La Garra era dura, jespera a ver [ que tiene preparado
Sid para Woody! Esquiva, por fodos los medios, todas Tus frampas explosivas
y: horrores ocultos que acechan en esta siniestra hcbﬁcc:on, iIMANTENTE
EN MOVIMIENTO! :

BATALLA DE LOS JUGUETES MUTANTES

Una de las pocas aficiones locas de Sid eonsiste en tomar' piezas de un
juguete en perfecto estado, para utilizarlas en la' realizacién de una nueva,
terrible y asustadiza ereacion, Estos Juguetes Mutantes meten el miedo'en
el corazon de Woody ¥ nusstro héroe debe usar los golpes de karate de
~ Buzz para clel‘enciecrse aQué hcr’c Un [uguete normcl®

ROLLER BOB .
Woody monta a fRo”er Bob, jun [ugueie mutante con espiritu de velocidad y
ganas de escapar! Esto ayuda, ya que ambos son perseguidos por Scud

en su carrera hacia la libertad. Todo lo que WOOdy fiene que hacer es dirigir
o Roller Bob anfes de que los cojar Seud 'y los convierta en mondadi
 Los movimientos que aprendiste monfando o Rex te seran Gtiles aquf.”




) '.NIVEI. cmco  OTRA PELICULA DE CARRETERA

ENCIENDEME
Woody y Buzz estén mfentanda aicanzar la furgoneic que fiene el resto
de los juguetes.de Andy. Infenta controfcr d esie equipo de alta velocidad
mientras gritan autopista abajo. i

ROCKET MAN :
La 6ltima etapa incorpora algunes benites frucos voladores (corfesia de,
Buzz Lightyear), iy alguna atrevida manicbral Intental encontrar el mejor .
f|ugar para aferrizar a Woody y Buzz. Si _toclo va bten estos dos f‘leroes




COMO SE HIZO A WOODY

Pixar, compaiiia de produccién radicada en California del Norte,
y Walt Disney Feature Animation han combinado sus fuerzas para
crear la primera pelicula completamente generada por ordenador en
3 dimensiones: Toy Story. Puede que ya hayas visto la pelicula, pero
puede que no hayas oido hablar de cémo este suceso pionero es
también un éxito en el campo de los videojuegos de 16-bit.

Traveler’s Tales, Disney Interactive y Pixar han colaborado en e
titulo que tienes en las manos, Toy Story, el

videojuego. De hecho, los modelos utilizados
en este juego se han tomado directamente
de las mismas fuentes que los
usados en la pelicula. Cuando
juegas con Woody en el videojuego,
realmente tienes la sensacion de ser Woody,
no algo similar al personaje que recuerdas
de la pelicula.

El proceso de creacion de
Woody para este videojuego es

idéntico al reclizado para su creacién en la pelicula. Los artistas empiezan
creando una «estructura de alambre» del personaje. Asi es como el
ordenador ve inicialmente la imagen. Una vez que la imagen es apro-
bada, el artista utiliza |a estructura de alambre para crear un boceto
“Poli” (o Poligono), del personaje. Aqui es donde las superficies entre
los alambres se rellenan por primera vez. Si algo no tiene buen
aspecto en el personaije, el arfista normalmente lo ve en este paso.

En este punto se ilumina el modelo. Esto muestra cémo se refleja
la luz en la superficie del personaje, asi como en determinadas partes
de éste que se ven afectadas por pequefios cambios de iluminacion.

El siguiente paso es afadir la textura de mapas final al personaje.Todo
lo que se ve en el juego tiene su propia textura, desde la camisa de
franela de Woody hasta el casco de Buzz.

Mientras descubres las aventuras de Woody en este juego, recorda-
rés algunos de los momentos
més divertidos y emocionantes
de la pelicula. Esta vez, sin
embargo, 10 controlas la situa-
cién. Mientras la historia y el
desenlace permanecen fijos
en la pelicula, jde ti depende
dar cuerda a Woody y hacer
de él el verdadero héroe
vaquero que dice ser!
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PRECAUCION

Este carfucho Nintendo no he sido disefiado para utilizar con ningon
accesorio que aliere el juego. El uso de este tipo de accesorios
anularé cualquier garantia de Nintendo. Nintendo {y/o cualquier
licenciatario o distribuider) no se responsabilizard de ninguna averia
oroducida por la utilizacién de este tipo de arficulos. Si el uso de
esfos accesorios produjera la interrupcién del juege, desconéctalo
cuidadosamente para evitar doblar, romper o dafiar los contactos.

AVISO

La copia o duplicacion de cualquier cartucho de Nintendo es ilegal
y estd prohibida por leyes locales, nacionales e internacionales
sobre los Derechos de la Propiedad Intelectual (incluyendo la Ley de
1988 sobre Derechos de Autor, Disefios y Patentes, y la Orden de la
Comunidad Europea de 1991 sobre la Profeccién legal de pro-
gramas informaticos). Las copias de seguridad no estén autorizadas
y no son necesarias para profeger tu software. La infraccidn de estas
normas esté perseguida por la Ley.

CLUB NINTENDO

¢Estas desesperado?
¢Te has quedado atascado?
¢los enemigos te hacen la vida imposible?
¢Necesitas algion truce infalible?...
Cuando la duda te ronde... ya sabes,
el CLUB NINTENDO responde.
! Horario de atencién al piblico de lunes a viernes
de 11 de la maiana a 7 de la tarde ininterrumpidamente.
sPor qué no telefoneas ahora? Uno de nuestros expertos estaré
encantado de responder a fu llamada.
NUESTRO NUMERO DE TELEFONO ES
(91)319 22 44



