PLAYING THE GAME
Grim tidings from Jellystone Park, folks! Yogi's little
pal Boo-Boo has been bearnapped by a mean hunter,
planning to make some loot by selling him to a circus.
Boo-Boo is locked in a cage near the hunter’s cabin . . .
somewhere in Jellystone. Only Boo-Boo's fearless and
faithful friend Yogi can save him.

Step into Yogi's paws, scour Jellystone and snatch
Boo-Boo from the clutches of the hunter. It won't be
easy. Running around Jellystone is a tiring business
and Yogi's energy is quickly sapped. The energy meter
at the bottom left of the screen shows Yogi's ‘go’
going down. He'll need to find plenty of food along
the way—especially delicious picnic baskets left lying
around by careless campers. But if he finds some
fishermen, he may be able to pinch a fish or three

" from their hooks.

Yogi also loses energy fast when chased by enemies,
buzzed by bees, bowled over by frogs, birds and
geysers and whenever he hides from pursuers
disguised as a bush (yes, seriously, a BUSH! This s
areally smart bear, folks!).

It's a long and tricky trail through Jellystone.

Watch the Boo-Boo-ometer at the bottom of the
screen. It tells how far Yogi is from his imprisoned pal.
Each part of Jellystone poses different problems—
rivers to jump, lakes to cross, sharp-fanged snakes,
angry campers, furious fat ladies, a mean-minded
moose, hot-tempered hunters and, of course, Ranger
Smith who chases Yog! as a matter of principle! Yogi's
too nice a bear to fight back but he may be able to



lure his pursuers into trouble. Yogi's not the only one
who can fall down holes or plunge into rivers and
lakes!

As well as being full of crazy critters, Jellystone also
has some mighty strange caves: Yogi will have to use
them from time to time. Trouble is, when he goes in
one, you never know where he's going to come out!

it may be nearer to Boo-Boo or it may be further away.

Even if Yogi finds Boo-Boo, he'll have to grab the key
to the cage. It’s by the evil hunter's cabin and to get it
Yogi has to cross some funny shaped stepping stones.
If he hops on them in the wrong sequence, the
hunter’s bear alarm goes off and Yoqgi'sin real
trouble. How can Yogi know the right sequence?
Well, luckily Boo-Boo has left a trail of toffee apples
(can you believe this?!) with a clue stuck to each.

As Yogi collects them he builds up the clues that will
tell him the right sequence of stepping stone shapes
to step on. Of course, if Yogi misses some clues on the
way, he'll have to use guesswork and bears aren’t well
known for guessing right!

Time is running out for Boo-Boo. When Yogi starts.
his mission of mercy, itis January. When December
comes, Yogi has to hibernate and Boo-Boo will never
be rescued. So Yogi has to free Boo-Boo as quickly as
possible and as the seasons change and hibernation
gets near, things start looking bad for Boo-Boo.

SCORING

The object of the game is to save Boo-Boo in the
shortest possible time. If you fail, you can measure
how well you've done by how long you survived
betore loosing all your lives. So your score is the date
on the calendar, bottom right of the game screen.
Either save Boo-Boo as early in the year as you can
or, if you blow it, try to have at least survived for as
long as possible. It's a twin scoring system. One for



successful Boo-Boo rescuers and the other for failed
rescuers.
GAME CONTROLS
The game is best played with a joystick but you also
have a keyboard option that let you do everything
a ‘joysticker’ can do.

Once the game is loaded, the fire button starts the
_gameplay.
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2. Manetteen appuyant sur “Feu' (Yog: présd'étangs, pierres de que, etc
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Loading instructions:—
Hit CTRL/Small ENTER then anv key.

COPYRIGHT

Yogi Bear and the Yogi family of characters are the
property of Hanna Barbera Productions Inc. and all
rights to their use in any manner or in any form are
strictly reserved by the proprietors. They are used in
this computer game under a licence Agreement.

All rights reserved. This program is strictly protected by
the Law of Copyright. Any unauthorised copying or
reproduction is illegal. Neither may this program be
offered for hire or loan. Persons breaching the
Copyright or assisting others to do so will be prosecuted
under criminal law and will also be sued for damages
under the provisions of civil law.

Yogi Bear and the Yogi Family of Characters © Hanna-
Barbera Productions Inc. 1987.

© Alternative Software Limited 1988

PROGRAMMERS—If you have written a good programme, for ANY home
computer, send it 10 us now for evaluation, We pay EXCELLENT rayalties!!
Your programme could be in the shops within 3 weeks!! SEND TO:
ALTERNATIVE SOFTWARE Units 3-6 Balleygate Industrial Estate, Pontefract,
West Yorkshire. We will acknowledge receipt of your programme same day.

YOGIBEAR

LEJEU

De mauvaises nouvelles de JELLYSTONE : Boo-Boo, le petit copin de Yogi, aéte
kidnappe par un méchant chasseur qui projéte de se faire dessousen le vendant aun
cirque. A présent, Boo-Boo est enfermé dans une cage pas loin de lacabane du
chasseur . . - quelque part a Jellystone. Il n'y aque Yogi, sonintrépide et fidéle
camarade, qui puisse le sauver.

Mettez-vous a la place de Yogi : parcourez Jellystone pour tirer Boo-Boo des griffes du
chasseur. Canie va pas étre facile - parcourit Jellystone, c'est fatiguart, et bk
Yogisont vite sapées. Le compteur d'énergie en base de'écran agauche indigue
I'énergie de Yogi quiva en diminuant. Il lui faut denc trouver de quai manger chemin
faisant - en particulier des paniers & pigue-nique pleins de bonneschoses et laissés par
descampeurs un peu étourdss. Ets'il lui arrive de tomber sur des pécheuss, il n'est pas
exclu gu'il leur chipe quelques poissons

Yogiperdvite ses forces a chague fois qu'il se trouve poursuivi par des ennemis .
rasé par des abeilles renversé par grenouilles, aiseaux ou geysers etlorsqu'il



se cache des poursuivants déguisé en buisson (oul, sans blaguer, en BUISSON. Yogi,
¢'estun ours pascomme les autres!)
Le chemin sera long et plein de pléges. Surveillez le “Boo-Boo - ometre”’ en basde
I'écran, qui indigue la distance séparant Yogi de son camarade embastillé. Chaque
partie de Jellystone pose des problémes différents : riviéres & sauter, lacs a traverser,
serpents au crochet acéré, campeurs furieux, grosses dames enragées, unélan
méchant, deschasseurs emportés et, bien entendu, le garde forestier Smith qui
poursuit Yogi par principe. Yogi est (mpgeﬂ!\lnuurs! défendre, mais il n'est pasexclu
qu'il attire ses poursuivants dans des piéges. Yogi n'est pas le seul a tomber dans des
trousou & plonger dans riviéres et lacs!
A Jellystoneily anon seulement des bétes un peu dingues, mais aussi des cavernes
bien bizarres dont Yogi aura besoin de temps en temps. Le probleme, st qu'a chaque
foisqu'ily entre on ne sait jamais par o Il risque de sortir : plus proche de Boo-Boo?
Qubien plus éloigné?
Méﬂi! 51 Yogi réussit atrouver Boo-Boo, il aura toujours a mettre la pattesur laclé dela

e. Cetteclé se trouve juste 3 cotéde lacabane du méchant chasseur, et pour
I'u nir Yogi doit traverser des pierres de gué de toutes formes, §'il saute dessus dans
le mauvais otdre, il déclenche |'avertisseur d'ours du chasseur et voila Yogi dans un
beau pétrin Alomommemuvmrqueiest lebon nrdre’ Heureusement, Boo-Booa
laissé des traces sous forme de p dont
chacune porte un indice. Au ﬁjret #mesure qu'il les ramass, Yogi réunit les
mfo(malrons indiquant I'ordre dans lequel il lui faut man:hev sur les pierres. Bien
entendu, 5" rdices en chemin, € de marcher en devinant, et
comme tout le monde le sait, lesours n'ont pastrop | h£<tud! dedeviner juste
Chez Boo-Bao, le temps vient 8 manquer. Yogi commence sa mission de sauvetage au
maisde janvier, et il doit hiberner au mois de décembre . . . Alorss'il compte sauver
Boo-Boo, il faut qu'il fasse vite. A mesure que les saisons se succedent et quele
moment approche od Yogi doit hiberner, les choses ne s"annoncent pastrop bien pour
Boo-800.
LESPOINTS
L Dh‘)emfeﬂ duauveranu—ﬂno le plus u|tepusswhi: Sivous échouez, votre

en fanction de votre temps de survie jusqu‘au moment

dg perdrevos plusraurs vies. Votre score est en effet la dﬂ! indiquée sur le calendrier
en basde "écran Adroite, Dans un premier temps, done, tichez de sauver Boo-Boo le
plustét possible dans I"année. £t si par malchance vous ratez le coup, alors faites de
votre mieux pour survivre aussi longtemps que possible. Il s"agit en effet d'un systéme
de points double : un score pour lessauveteurs sachant sauver, et un autre score pour
lessauveteurs manqués.

LES COMMANDES

Tandis que le jeuse | Tt on peut tout faire au clav
La manette

Une fois le jeu chargé, le boutan "'Feu'” déclenche le jeu
Instructions de cha

rgement
Appuyez simultanément sur UHL ENTER puis sur PLAY et puis sur une touche quelcongue

YOGIBEAR | INSTRUCCIONES DE CARGA:

Pulse CTNC/pequeno ENTER y cualquier tecla despuds.
ELJUEGO

Malasnuwasduel\ynnne Park, amigas! Un vil cazador ha secuestrado  Boo-Bog, ef

de Yogi, y batin circo.
Boo-Boose emummenmradom unacaja, cercade lacabinadel cazador . . ., en
alguna partede Jellystone. Sélo su valientey fiel amiga Yogi puede salvarle




de Yogi, regi Ily y librele a Boo-Boo de la presa del cazador

No wréfkwl I.a hmqu-dlpor;zllystmn cansa muchoy prontose acaba la energia de

1?1 €l cantador, en la esquina inferior izquierda de la pantalla, muestra comose va
uciendo el brio de Yogi. Nmsm enmnmr:omsda ahundanuzpore\ caminayen

especial lasc pi dos. Pero si encuentra

algunos pescadores puede que esh\rle a}gunpezqua otro de susanzuelos.

Yogi pt bién las fuerzas rap uando se ve p sus

enemigos, atacado por abejas, desconcertado por ranas, palarusy geisersy siempre

que se esconde de perm?ubdmei disfrazado de arbusto ( 51, en serig, un ARBUSTO! Es

un osoverdaderamente listo, amigos!).

Elcamino a través de Jellystone es largo y erizado de dificultades. Atencion al contador

de Boo-Boo, al pie de la pantalla: indica 3 qué distanciase encuentra Yogi de su

companero apresado. Cada parte de Jellystane presenta problemas diterentes: riosa

saltar, lagos acruzar, serpientes de

3gudos colmills, airades campistas,

furiosas senorasgordas, un aice

dnsabrid Ayt damal v

claro, el guarda, Smith,

que le persigue a Yogi por principio! Yogi s un oso demasiade bonachdn para pelear

pero puede que les hagacaer en unatrampa a sus perseguidores. Nosélo Yogi puede

€aerse en agujeros 0 a rios y lagos!

Ademis de estar lleno de seres alocados, Jellystone tiene también cuevas muy

extranas. Yogi tendra que usarlas de cuando en cuando. Lo malo es que cuando entra

en unacueva no se sabe por donde saldrad! Puede ser mascercade Boc-8o0, o puede

ser mis lejos.

Aun si ngzencuemra 2 BocLBoeuena que hacerse con lallave delacaja Estaal Iadn
il cazador alli quecruzar

hma rara. Si s-lhipore\las ensecuencia erronza suena ala alarma de ososdel :azado(

nomendoleawren unseriobrete. Como puede saim \‘og\ lasecuencia carrecta?

Bueno, afortunad; Boo—ac hadej ( Puede
creerlo?} con unacl; . Sequn v Yogise hace
cargode |ams¥aaseguquu!\emd:nrala muen:sa:arrulaausaren\a&paﬂderas
Claro que si Yogi yerra que recurrir ylosososne

tiene fama decon]ewrivcon acierto!

Eltiempa apremia para Boo-Boo. Yogi empieza su misian de rescate en enero. Cuando
llega diciembre Yogi tiene que hibernary adids rescate de Boo-Boo! Asi, pues, Yog
tiene que rescatarle lo antes posible,

ysegun pasan las estaciones y se

aproximala hibernacion lacosase

pone feapara Boo-Boo, \ J

PUNTUACION

Elobjeto del juego esrescatar a Boo-Boo enel menor tiempo posible Si fallapuede ver
suactuacion por el tiempo que ha sobrevivido antes de perder todas sus vidas. Su
puntuacidn es la fecha del calendario en la esquina inferior derecha de la pantalla. Vea
de salvar 3 Boo-Boo tan pronto como sea posible, pero de fallar, vea por lo menos de
sobrevivir el mayor tiempo posible. La puntuacien es de sistema doble: unopara los
que consiguen rescatar aBoo-Boo, el otro para los que fallan.

MANDOS

Lo mejar es usar la palanca, pero cuenta también con el teclado que le permite hacer
toda lo que puede la palanca.

Mandos por palanca
Unavez . rgado puede escoger el botdn de ‘fuego’ para iniciar el juego. AS106



