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EIN HELD WIRD GEMACHT,
NICHT GEBOREN

Herzlich willkommen bei Toy Story, einer Welt, in der Spielzeuge
zum Leben erwachen, wenn sie unbeobachtet sind. Es ist die phantasti-
sche Geschichte einzigartiger Spielfiguren, die ihr eigenes Leben fihren
und in eine Reihe komischer Situationen verstrickt werden. Im Mittel-
punkt der Handlung steht Woody, ein un-
§ erschrockener Cowboy — und natiirlich
seine anderen Spielzeuggefchrten. Andy,
ein sechs Jahre alter Junge, hat Woody
zu seinem Lieblingsspielzeug erkoren und
&3t ihn am Platz der Ehre, in seinem
o Bett, sitzen. Die Dinge laufen

TIA gut fir Woody, schlief3lich
; ist er Andys Favorit.
‘K Allerdings ... Andy hat
%.. Geburtstag! Und
das bedeutet
Geschenke, was
wiederum
bedeufet, daf3
bewdhrte
Sachen

vielleicht in Vergessenheit geraten — das
Schlimmste, was einem rechtschaffenen  #
Spielzeug passieren kann! Zutiefst beunruhigt, schickt
Woody einen Spéhtrupp Plastiksoldaten zu Andy, um herauszufinden,
welche Geschenke er bekommen hat. Und schnell finden sie heraus,
daf3 sich ihr Leben é@ndern wird, denn Andy hat gerade Buzz Lightyear
ausgepackt. Er ist die neveste Super-Duper-Karate-Power-Flieger-
Laser-Space-Ranger-Action-Figur und es scheint, als ob Andy absolut
begeistert von ihm ist! Der Schock sitzt tief in Woodys Gelenken, denn
schlieBlich wiirde das bedeuten, daf3 er fiir Andy héchstens noch Nr. 2
wiire. Also beschlief3t er, Buzz loszuwerden, indem er versucht, ihn hinter
die Kommode zu schubsen. Aber der Versuch miB3lingt und statt dessen
stirzt Buzz aus dem Fenster, hinaus in die reale Welt. Das aber geht
den restlichen Spielzeugen schwer
gegen den Strich und sie ver-
biinden sich gegen Woody,
der Buzz einem ungewissen
Schicksal ausgesetzt hat.
Was bleibt Woody also
anderes Ubrig, als
Buzz zu retten und
so den Frieden
im Kinderzimmer
wieder her-
zustellen ...




WOODYS STEUERUNG

Du kannst kein Held werden, wenn Du dich nicht richtig bewegen kannst.
Unten siehst Du einen Super Nintendo-Controller, so wie den, den Du
sicherlich auch zuhause hast. Um Woody zu bewegen, brauchst Du folgende
Knopfe: Steuerkreuz, Startaste, A-Knopf und B-Knopf.

Y Knopf
L Taste X Knopf
g R Taste
=
E O
Q> .
Start
Steuerkreuz  Select A Knopf
B Knopf

Die genaue Steverung:

Steverkreuz: Benutze es, um Woody in eine bestimmte Richtung zu lenken.
Driickst Du nach rechts, l&uft er dorthin, driicke nach links, um Woody
nach links laufen zu lassen. Da sich Woodys Kopf dank seiner KérpergroBe
recht hoch iiber dem Erdboden befindet, wirst Du wohl von Zeit zu Zeit
auch mal das Steverkreuz nach unten driicken missen, damit er Gefahren
in Augenhdhe rechtzeitig ausweichen kann. Die Effektivitét des Lassos
kannst Du ebenfalls mit dem Steverkreuz erhshen, indem Du es diagonal
nach oben driickst, und so Dinge erreichst, die Du sonst verpaf3t hattest.
A-Knopf: Damit hilfst Du Woody, seine Aufziehschnur als Lasso zu ge-
brauchen! Fessle Gegner fir eine gewisse Zeit, damit Du unbeschadet an
ihnen vorbeikommst, indem Du sie mit dem Lasso triffst. Hénge Dich

mit dem Lasso in Haken ein, um Dich Gber weite Abgriinde zu schwingen.

Hinweis: Es kénnte sein, daf3 Du letzteres mehrmals hintereinander machen muf3t. Ube es also, bis Du es mit
geschlossenen Augen und Controller auf dem Riicken festgebunden kannst!

B-Knopf: Driicke diesen Knopf, damit Woody fiir eine kurze Zeit vom
Boden abhebt, also springt. Bewegt sich Woody hangelnder Weise, zum
Beispiel an einem Seil héingend, vorwarts, kannst Du ihn durch einen
Druck auf den B-Knopf vom Seil losen.

Start: Damit kannst Du eine Pause im Kinderzimmerdschungel einlegen.
Driickst Du nochmal diese Taste, geht die Action weiter!

ES GEHT LOS

1. Schlief3e Deine Super Nintendo-Konsole an Deinen Fernseher an.

2. Sorge dafiir, Daf3 Dein Controller vorschriftsméfig in Buchse #1 der
Konsole eingesteckt ist.

3. Schau nach, daB sich der Power-Knopf Deines Super Nintendos auf
L, OFF” befindet und stecke dann die TOY STORY-Kassette in den Schacht.

4. Schalte jetzt Dein Super Ninfendo an. Siehst Du nun den Nintendo
Titel-Bildschirm, hat alles geklappt und Du kannst endlich loslegen!
Yeeecha!!ll




DIE VERWENDUNG DEINES
PASSWORTES

Wenn Du ein komplettes Level erfolgreich abgeschlossen hast, erhaltst Du
ein geheimes, sechsstelliges PaBwort. Besorge Dir ein Stiick Papier und
einen Stift und schreibe Dir die Zahlenkombination auf. Bist Du damit fertig,
bewdahre Dein Pafiwort gut auf.

25 | macic Eltch 4 Sketch scaron

Wenn Du das néchste Mal ,TOY STORY” spielst, kannst Du das Spiel an
der Stelle fortsetzen, an der Du Dein Paf3wort erhalten hast. Das funktioniert
wie folgt:

1. Wahle mit Hilfe des Steverkreuzes PASSWORD auf dem zu Beginn

erscheinenden Bildschirm und driicke den Start-Knopf.

2. Wenn Eich A Sketch mit dem Sternen-Paf3worigitter erscheint,
benutze das Steuerkreuz, um mit dem Cursor den gewiinschten Stern
auszuwéihlen. Die Anfangswerte aller Sterne betragen 1.

3. Jedes Paf3wort besteht aus sechs Ziffern. Die ersten drei Ziffern miissen
von links nach rechts in die obere Reihe des Gitters eingetragen werden,
die letzten drei von links nach rechts in die unfere Reihe.

4. Setze den Cursor auf die Position des ersten Sterns und driicke den
A-, B-, X-, oder Y-Knopf, um die Ziffer innerhalb des Sterns zu erhshen.
Der hochste Wert eines Sterns ist 5, danach feéngt der Zéhler wieder
bei T an.

5. Waihle mit Hilfe des Steverkreuzes den néchsten Stern und gebe so die
restlichen Zahlen ein.

6. Hast Du dlle Zahlen in das Gitter eingegeben, driicke den Start-Knopf.
Wenn Dein Paf3wort korrekt ist, erscheint ,ACCEPTED” und Du kannst
das Spiel an der Stelle fortsetzen, an der Du Dein PafBwort erhalten hast.
Sollte Dir dabei allerdings ein Fehler unterlaufen sein, erscheint ,REJECTED”
und Du muf3t die PafBworteingabe von Schritt 1 an erneut durchfishren.

BILDSCHERMTEXT

Zu Beginn des Spieles kannst Du auswéihlen, in welcher Sprache der
Bildschirmtext dargestellt werden soll. Deutsch wiirde sich hier geradezu
aufdréngen, damit Du die vielen Hinweise im Text auch verstehen und
beachten kannst! Bewege dazu den Cursor mit Hilfe des Steverkreuzes
auf ,English” und driicke einen beliebigen Knopf, um zwischen ,English”
(Englisch), ,French” (Franzssisch) und ,German” (Deutsch) auszuwdhlen.




DER BILDSCHIRM

STERNE

e Sterne: Die Sterne zeigen an, wieviele Treffer Du noch einstecken kannst
bevor Du einen Hut verlierst. Kassierst Du einen Treffer, wird auto-
matisch einer dieser Sterne abgezogen. Féllst Du nach unten aus dem
Bildschirm oder verlierst den letzten Stern, muf3t Du mit einem neuen
Woody nochmal be;

vorne beginnen.

OPTIONEN

as Spiel am liebsten spielen machtest.
ern, die Anzahl der Versuche pro

en den Levels an- oder ausschalten.
hilfreich, wenn Du méglichst viele
der Levels mdglichst lange iben

Hier kannst Du einste
Du kannst.die Tastes
Spieleinstellen und

Versuche einstellst,

kannst.

Je einfacher Du den Schwierigkeitsgrad wahlst, desto mehr Hite hast
Du zu Beginn. Auch die Anzahl der Bonusgegenstinde, die im Level zu
finden sind, richtet sich nach dem eingestellten Schwierigkeitsgrad.

3 Blech-Sterne:

7 Gold-Sterne:

?
4
:
#

{# Cowboyhiite:

BONUSGEGENSTANDE

Als Woody spielst Du nicht nur das Abenteuer Deines Lebens, sondern
Du findest in den Levels auch jede Menge niitzliche Gegensténde.
Folgendes 163t sich entdecken, einiges davon ist leicht zu finden, anderes
dagegen ...

Du solltest sie mdglichst alle einsammeln, denn Woody
bekommt dafiir Gesundheitssterne, Extraleben oder
Continues!

Findest Du einen, erhdlist Du sofort einen Gesundheits-
stern dafir!

Eine solche Kopf-
bedeckung ist gleich-
bedeutend mit einem
Extraleben fir Woody!

= Fahnenstangen: Solltest Du in einem
‘ Level einen Wo
. lieren, fangst

beriihrt hast.
Levels kann
5 mehrere F
' finden. Da
spielst Du
an der 4 - ;
Fahnenstange weiter, die Du zuletzt berthrt hast.




SIE UBERSCHRITTEN DIE GRENZEN,
ALS SIE DIESE FIGUREN ERSCHUFEN...

5

ROCKY
Er ist eine muskelbepackte Wrestler-Figur, der im Ring
schon oft seine Kraft unter Beweis gestellt hat. Woody
| benctigt seine Hilfe, wenn er besonders schwere Dinge
‘ aus dem Weg réumen muf3.

CHARLIE NASEWEIS

Der Meister der Grimassen ist auch derjenige, der kein
Blatt vor den Mund nimmt. Sein Spott und seine Kritik
bekommt jeder der Bewohner von Andys Zimmer zu spiiren.
Er wird Dir von Zeit zu Zeit Uber den Weg laufen, immer
auf der Suche nach dem richtigen Gesicht.
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ETCH-A-SKETCH™

Er halt wichtige Informationen fir Woody bereit. Vor jedem Level
taucht er auf und teilt Dir mit, worauf Du besonders achten solltest.




TURBO

In seinem Geschwindigkeitsrausch taucht dieser Flitzer fast
iberall auf und meistens steht er dabei im Weg. Woody benutzt
Turbo zuerst, um Buzz hinter den Schrank zu schubsen. Spéter
aber verwenden ihn Woody und Buzz gemeinsam, um den
Wagen mit Andy und seiner Familie wieder einzuholen.
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DIE GRUNEN MANNCHEN

Die Einwohner des Greifer-Automatens haben nur einen einzigen
Gedanken: In die Welt auBBerhalb der Glasscheibe zu entkommen,
um vor dem schrecklichen Greifarm zu flishen. Woody muf3
einige dieser Kreaturen im Inneren der Maschine einsammeln, um
einen Ausgang aus dem Labyrinth des Automatens zu finden.

DIE SPIELZEUGMUTANTEN

Andys Nachbar Sid besitzt eine Menge ungewshnlicher Spiel-
zeuge, zusammengebaut aus den Einzelteilen unglicklicher
Kameraden. Diese Mutantenspielzeuge sehen zwar recht
seltsam aus, meinen es aber gut mit Woody und Buzz.

Sie hatten eben Pech mit dem Geschmack ihres Erbauers.

Auf Deinem Weg, Woody und Buzz zu retten, wirst Du noch viele andere
Charakiere freffen. Einige werden Dir bekannter vorkommen, als Du glaubst!



DIE TOY STORY-WELT

Toy Story besteht aus insgesamt 5 Levels, die in unterschiedlich viele Ab-
schnitte unterteilt sind. Nachfolgend Fmdest Du eine Liste aller Abschnite,
die Dich erwarten. Lies alles aufmerksam durch, damit Du immer wetBt
wo Du Dich in Woodys Abenteuer befindest!

LEVEL 1 ANDY’S ZIMMER

DAS ALTE ARMEE-SPIEL

Woody muf3 einen Weg finden, die griinen Plastiksoldaten auf ihre
gefdhrliche Spionagemission zu Andys Geburtstagsparty zu schicken.Hilf.
den Sole daten, ‘mit einem der Babyfons an einer Reihe von bewe chen

schicken, erholtsf Du mehr Sterne!

ALARMSTUFE ROT!
Die Soldaten sind

dem Weg in se Zimmer ist. Du muf3t nun Woody helfeh
zeuge in die g fée Kiste oder unters Bett zu bringen, bev
Zimmer erreicht. Dir steht nur eine bestimmte Zeit zur Verfiigung, also
beeile Dich! Hast Du dlle Spielzeuge auf ihre qurz gebmch’f braucht
~ Woody nur.noch das Bett zu erreichen! L

r in der Spielzeugkiste aufwacht. In seinen
chier Gberméchtigen Buzz angegriffen,
ach ihm schieft. Woody muf3 seine Angst
en, um den Level beenden zu kénnen!




DIE TOY ST 0RY~WEI-T,; Foris. . ;
LEVEL2  ANDY'SZIMMER, TELNI

SCHUBS DEN BUZZ :

Woody versucht, Buzz mit Turbos Hilfe hinter die Kommode zu schubsen,
damit Andy sein neues Spielgerdit vergifit und sich wieder an Woodys
Qualitdten erinnert. Dummerweise geht der Schuf3 nach hinten los und
Buzz stijrzt bei der Aktion aus dem Fenster.

DIE RACHE DER SPIELZEUGE

Als Buzz von der Bildfléche verschwunden ist, richten sich alle Spielzeuge
gegen Woody. Sie haben gesehen, daf3 Buzz aus dem Fenster geschubst
wurde — ein Schicksal, das noch viel schlimmer ist, als vergessen zu werden!
Nun muf3 Woody eben zusehen, wie er aus Andys Zimmer heraus-
kommt, damit er Buzz helfen und seinen guten Namen wieder herstellen
kann. Das grof3e Problem ist allerdings, daf3 er sich in einem Zimmer
randvoll mit terrorisierten Spielzeugen befindet, von denen er keinerlei
Hilfe zu erwarfen braucht.

. LAUF REX, LAUF! . =

~ Unser Cowboy hat zwar noch nie zuvor einen panisch fliehenden Dino-
saurier geritten, aber wenn das der einzige Weg ist, Buzz zu reften
‘muf3 man es eben einmal versuchen! Du solltest bei Deiner Fluc f
fliegende Fallschirmspringer und den richtig érgerlichen Turbo achten
der zu allem bereit ist, um Woody:iti den ¢

AndySVZ?mmer gelungen ist, steht Dir auch
schon der richti 2 Auge in Auge gegeniiber. Ein harter Kampf

erwartet Dich hier.




en sich auf dem einzi
eUgen nun mal zu

/eg bei PIZZA PLANET
igung steht — getarnt
urgerschachtel. Weiche dem herunterfallenden
wenn irgendwelche Leute an Dir vorbei-

ein Zimmer ware unordentlich?

] gekleﬂer’r und nun liegt es an einem
nnten Cowboy, ihn da wieder rat
las Innenleben dieser Maschine nich
- von einer Sicherung zum ndchsf

evel biefet D|r ganz neve Perspektiven, denn Du Slehsf jetzt durch
Woodys Augen. Du muf3t den schnellsten Weg durch unendliche
quyrlnth finden Und die klemen niedlichen Auferi ’schelnen der




DIE TOY STORY-WELT, Forts.
LEVEL4  SID'S ZIMMER
SIDS WERKBANK

Wenn Du dachtest, die Kralle ware der Hommer gewesen, dann warte
 erst mal, was Sid fecing: Werkbank fiir Dich bereithélt. Paf3 auf alle
Fallen und Gegner auf, die in diesem Horrorkabinett durch die Gegend
kriechen, und bleibe immer in Bewegung!

KAMPF DEN MUTANTEN-SPIELZEUGEN

Eine von Sids Lieblingsbeschaftigungen ist es, Spielzeugteile zu benutzen,
um neue Schauerkreaturen zusammenzubauen. Diese Mutanten-Spiel-
zeuge erschrecken den tapferen Cowboy allerdings zutiefst und er muf3
Buzz Lightyears Karafeaction einsetzen, um sich gegen sie zu verteidigen.
Was sollte ein normales Spielzeug denn sonst tun?

ROLLER-BOB , "
Woodly féhrt mit Roller-Bob, ebenfalls ein mutiertes Spielzeug, das eine
groBe Leidenschaft besitzt: Geschwmdlgkelﬂ Dies kénnte die Lésung
sein, denn Nero, Sids Hund, verfolgt sie auf ihrem Weg in die Freiheit.
Alles was Woody hierbei tun muf3, ist, Nero auszuweichen, so daf3

er sie nicht erreichen kann. Hierbei kénnten sich seine beim Ausritt mit
Rex erlernten Fahigkeiten als sehr niitzlich erweisen. u




DIE I'OY S‘I'OR -WEI.‘I' Forl's. ,
‘ ~:~[EVE:I;,5;![; AUF DER STRASSE
;GIB C?UMMI'

d Buzz versuchen den Wclgen;

| “'it:Andys anderen Spiel-
n sie die Straf3e hinunter,

RAKETEN MANN
Der letzte Level halt eine Flugeinlage (dankenswerter Weise von Buzz
erméglicht) und einige komplizierte Ausweichmanéver fir Dich bereit.
Du muBt versuchen, den besten Landeplatz fir Woody und Buzz zu
i N de:bemlen m Sch och noch schlag-
kréftige Freunde geworden! o




WOODYS ENTSTEHUNG

Pixar, eine nordkalifornische Produktionsfirma, und Walt Disney
Feature Animation haben sich zusammengeschlossen, um zum ersten Mcl
einen 3D-Animationsfilm in Spielfilmlénge zu erschaffen, der komplett
im Computer entstand, némlich TOY STORY. Selbst wenn man den Film
bereits gesehen hat, glaubt man nicht, daf3 es méglich war, diese sagen-
hafte Pionierarbeit auch fir eine 16-Bit-Videospielkonsole umzusetzen.

Das Videospiel TOY STORY entstand in Zusammenarbeit von
Traveller's Tales, Disney Interactive und Pixar.

Alle Figuren, die im Spiel benutzt werden,
stammen von den gleichen Kiinstlern, wie
die, die im Film die Handlung
tragen. Wenn man mit Woody
spielt, erhdlt man das Gefihl, tat-
sachlich Woody zu sein, und nicht eine Figur,
die so &hnlich auch im Film zu sehen war.

Der Spielheld Woody entstand auf
die gleiche Art und Weise wie
der Filmheld Woody. Die Pro-

grammierer beginnen damit, ein ,Drahtskelett” der Figur zu erschaffen,
damit es der Computer verarbeiten kann. Ist dieser Vorgang abgeschlossen,
wird ein ,Rohling” (oder Polygon) des Charakters erstellt, in dem dann
die Felder zwischen den ,Dréhten” gefillt werden. In dieser Phase der
Entwicklung werden die letzten Ungereimtheiten am Modell beseitigt.

Jetzt werden die Fléichen ,eingeférbt” und die verschiedenen Licht-
und Schatteneffekte auf den Oberfléichen der Figuren programmiert.
Zuletzt werden mit Hilfe von ,Texture Maps” Informationen tber die
Beschaffenheit der Objektoberfléiche hinzugefiigt. Alles, was man im
Spiel sieht, hat seine ganz spezielle ,Texture Map”, wie z.B. Woodys
Hemd oder Buzzs Helm.

Wenn man Woody in seinem Abenteuer begleitet, spielt man die
lustigsten und aufregendsten Situationen des Films. Allerdings ist man
dieses Mal selbst fiir den
Ausgang verantwortlich.

Die Handlung und der Ablauf
entsprechen zwar der des
Films, aber man hélt Woodys
Faden selbst in den Héinden
und man mu3 dafir sorgen,
daB er sich als der Held
erweist, fiir den er von allen
gehalten wird!
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ACHTUNG

Dieses Nintendo-Spiel darf nicht mit irgendwelchen Zusatzgerdten,
Kopierstationen oder sonstigem Zubehar benutzt werden, das geeignet
ist, das Spiel zu beeinflussen. Die Benutzung solcher Geréte macht die
Nintendo-Produktgarantie unwirksam. Nintendo lehnt insbesondere
jede Verantwortung firr Schéden oder Beeintréchtigungen ab, die von
diesen Gerdten verursacht werden. Sofern aufgrund der Benutzung
solcher Gerdte ein Spielstillstand eintritt, sofort mit aller Vorsicht das
Zusatzgerdt vom Nintendo-Gerdt trennen und versuchen, den normalen
Spielbetrieb wieder aufzunehmen. Sollte das Spiel trotz Trennung des
Nintendo-fremden Zusatzgerdtes vom Nintendo-Spielgerdt nicht mehr
funktionieren, rufen Sie bitte die folgende Hotline-Telefonnummer an:

0130/58 06.

WARNUNG

Das Kopieren von Nintendo-Spielen ist illegal und verstoBt gegen
deutsches und internationales Urheberrecht. Das gilt auch fir so-
genannte Sicherungskopien, deren Fertigung im Ubrigen auch in
keiner Weise erforderlich ist. Jedes Kopieren von Spielen wird von
Nintendo verfolgt.

REV-F

GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewihrt auf die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitits-
parantie fiir die in Deutschland von Nintendo of Europe GmbH gekauften Produkte.
Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:

I Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in Deutschland gebiihrenfrei unter der Telefon-

Nummer 0130-5806 an und beschreiben Sie den festgestellten Mangel.

2. Falls kein Bedienungsfehler oder dhnliches vorliegt, schicken Sie das

Nintendo-Produkt im Originalkarton zusammen mit dem Kaufbeleg an:

Nintendo of Europe GmbH ¢ Nintendo Center
(3760 GroBostheim ¢ (in Deutschland).

i

|

Die Gewihrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung oder auf eine
Lirsatzlieferung eines mangelfreien Produktes beschrinkt; weitergehende Anspriiche sind
ausgeschlossen.

Die Gewihrleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgeméBen Behandlung und/oder
nicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschidigungen nach dem Kauf
beruht.

Nach dem Ablauf der Gewihrleistungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich mit allen Fragen
zu Reparaturwiinschen an den Nintendo Kundendienst (gebiihrenfreie Telefonnummer in
Deutschland: 0130-5806 ).

I'iir in Osterreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an:

Stadlbauer Marketing +
Vertriebs Ges. m.b.H.
Iandelszentrum 6

4 A-5101 Bergheim

Tel

v v Vv

Waldmeier AG

Auf dem Wolf 30
CH-4028 Basel

Tel.: CH-061-3118818
l.: A-06 62-45 92 03-0

PFLEGE UND WARTUNG

Dieses Gerit ist prizisionsgefertigt und sollte weder bei extremen Temperaturen benutzt noch
grob behandelt oder erschiittert werden.

Wenn die Kontakte angefafit werden oder mit Wasser in Berithrung kommen, kénnten Stérungen
auftreten.

Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und feuchtes Tuch verwendet werden. Das Gerit
nicht mit fliichtigen Substanzen wie Farbverdiinner, Benzin oder Alkohol abwischen.

Bei unsachgemiBer Handhabung und/oder Eingriffen in das Geriit erlischt die Garantieleistung!



