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ARGUMENTQ

El Mundo de los Sueiios era un lugar pacifico donde reinaba la
paz celestial y Ia felicidad. Habia incluso algunos habitantes
Que pensaban que las horas y los dias pasaban con demasiada
lentitud. Un buen dia, un Lum rojo se convirtio en una
malhumorada bola de pelo. Se llamaba André y queria
conquistar el mundo. André convirtio a otros Lums rojos en
Lums oscuros y todos estos Lums oscuros se pusieron a robar
pelo de animal para hacerse sus propios disfraces. Asi nacio el
ejército de los Hoodlums, con el objetivo de expandir la maldad
y la estupidez por todo el Mundo. iNadie era capaz de pararles
los pies! ¢A Que no sabes quien tuvo que interrumpir su siesta
para arreglarlo todo? (Te daré una pista: la respuesta aparece
en la portada de este manual).
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2 CONECTAR LA CONSOLA Y
§- COMENZAR A JUGAR

(Para los que utilicen la consola NINTENDO GAMECUBE por
primera vez.)

Instala la consola NINTENDO GAMECUBE tal y como se indica en el manual de
instrucciones de la consola. Antes de introducir el juego RAYMAN® 3
HOODLUM HAVOC, enciende la consola utilizando el Boton POWER y abre la
tapa pulsando el Boton OPEN de la consola.

Coloca el disco de RAYMAN® 3 HOODLUM vy cierra la tapa de la consola
~NINTENDO GAMECUBE.

COMO MOVERSE POR LOS MENUS

Para moverte por los ments de RAYMAN® 3 HOODLUM HAVOC, usa el
Stick de Control o el + Panel de Control. Para confirmar tu seleccion,
pulsa el Boton A. Para volver atras, pulsa el Boton B.
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COMO COMENZAR A JUGAR

e

Seleccion del idioma NS
Usa el + Panel de Control o el Stick de
Control para seleccionar el idioma de los
menus de juego, de las voces de los
personajes y de los textos. Confirma tu ;
seleccion pulsando el Boton A. Solo se puede
seleccionar el idioma al iniciar el juego, por lo
que debes asegurarte de que conoces tu

e @4 bandera para no cometer errores.
1 J—

Como empezar una partida
Cuando aparezca la pantalla de titulo, sigue las instrucciones que se muestran en
pantalla, pulsa el Boton START/PAUSE para que aparezca el menu Principal. No es

recomendable insertar ni extraer ningn accesorio mientras la consola esté
encendida. ;¢ Pero, por qué demonios ibas a querer hacerlo de todos modos??

Menu Principal

Selecciona “Nueva partida” para comenzar una
nueva partida. Si ves las palabras “Nuovo gioco”,
significa que has escogido el idioma equivocado y
esta en italiano. jVaya! Tendras que pulsar el Boton
RESET. Usa “Cargar” para acceder a una partida |
guardada. Esta opcion solo esta activa si tienes una
Memory Card (tarjeta de memoria) de NINTENDO
GAMECUBE y si se ha guardado una partida con
anterioridad. ;Logico, no? Si quieres configurar |0s
parametros de juego, selecciona “Opciones”: €l e
mando, el sonido, la pantalla. Selecciona “Album” para abrir el aloum de fotos
del juego guardado en tu Memory Card (tarjeta de memoria).

Nueva partida
| Selecciona “Nueva” y confirma la eleccion pulsando el Boton A. A continuacion,
iras a la pantalla que te permite crear una nueva partida. Usa el Stick de Control
[ 0 el + Panel de Control para seleccionar las letras y confirma con el Boton A.
, Cuando hayas escrito tu nombre, selecciona “Aceptar” y confirma con el Boton A. ¢

Como cargar una partida existente

En el mend Principal, selecciona “Continuar” y confirma con el Boton A. A
continuacion, aparecera una pantalla con todas las partidas guardadas.
Selecciona la que quieras cargar con el Stick de Control o con el + Panel de

Control y confirma pulsando el Boton A.
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J Opciones
~ Si sabes modificar la configuracion de tu TV, no es necesario que leas este
' apartado. Para acceder al menu Opciones, selecciona “Opciones” en el ment
 Principal (te advierto que no se trata precisamente de una lectura gratificante...).
En todas las pantallas del menu Opciones puedes usar el Boton B para volver atras
,‘ 5 Y confirmar tus selecciones.

g, CONFIGURACION DEL MANDO

| Selecciona “Opciones del mando” en el menu Opciones y confirma con el Boton A.
Selecciona la configuracion del mando que prefieras con el Stick de Control o con
el + Panel de Control.

CONFIGURACION DEL SONIDO
w J/ Confirma la opcion “Sonido” con el Boton A en el ment
-- ﬁ/ Opciones. Usa el Stick de Control o el + Panel de Control para
establecer el volumen de la musica, de los efectos de sonido y
- de los dialogos, asi como para seleccionar el sistema de sonido
(mono / estéreo). Si seleccionas el modo mono, la opcion solo sera
valida durante la partida actual, ya que solo se guardara en la
Memory Card (tarjeta de memoria) si has seleccionado el modo mono
| ;‘_ con anterioridad en la configuracion de la consola NINTENDO
h GAMECUBE. De no ser asi, el modo estéreo estara activo de forma
" predeterminada en la siguiente partida.
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" CONFIGURACION DE ViDEO
Selecciona “Video” y confirma con el Boton A para acceder a este mend. Si
seleccionas y confirmas la opcion “Centrar pantalla”, podras ajustar la posicion de
la imagen en pantalla con el Stick de Control o con el + Panel de Control. jUtiliza
esta opcion si quieres que tus papis piensen que la tele esta estropeada y que es
hora de comprar otra de alta tecnologia para sustituirla! Puedes seleccionar el tipo
de pantalla que quieras (16/9 o0 4/3) y probar si la television es compatible con el
modo de 60Hz entrelazado o con el modo de 60Hz progresivo. Para ello, selecciona
un modo y comenzara la prueba. Después de algunos segundos, el programa te
preguntara si la imagen se veia correctamente. Si no has visto nada durante la
prueba, significa que tu television no es compatible con el modo seleccionado.

MODO 60HZ

Este juego puede verse con una mayor nitidez y calidad de imagen en los

televisores compatibles con el modo 60Hz. Si conectas el cable RGB (RVA)-
Euroconector de NINTENDO GAMECUBE a un televisor con terminal RGB capaz
de reproducir 60 imagenes por sequndo, podras disfrutar de una imagen mas

suave y con menos parpadeo. Para activar el modo 60Hz, mantén presionado

el Boton B mientras se muestra el logotipo de NINTENDO GAMECUBE hasta

que aparezca en pantalla el mensaje: “¢Deseas ver el juego en modo

60Hz?”. Selecciona Si para activar este modo.
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COMO CARGAR 0 GUARDAR

Como cargar

Puedes cargar los datos de Rayman 3 en cualquier momento, siempre que
hayas introducido una Memory Card (tarjeta de memoria) de NINTENDO
GAMECUBE que contenga una partida guardada en la Ranura A. Para ello, pulsa |
el Boton START/PAUSE para que aparezca el menu. A continuacion, selecciona
“Continuar” y confirma con el Boton A. Aparecera una pantalla con distintas

partidas guardadas. A continuacion, selecciona la partida y confirma con el

Boton A. No es recomendable extraer la Memory Card (tarjeta de memoria)

insertada en la Ranura A durante la partida.

Como guardar

Gracias a los prodigios de la tecnologia, la partida se guarda automaticamente
mientras juegas siempre que hayas insertado una Memory Card (tarjeta de
memoria) para NINTENDO GAMECUBE en la Ranura A. Por lo tanto, no tendras
que hacer nada para guardar los progresos que logres durante el juego.

Puedes crear un nuevo archivo de guardado en cualquier momento. Para ello,
pulsa el Boton START/PAUSE para que aparezca el menu. Despues pulsa el
Boton Y para ir al menu de juego. Selecciona y confirma “Guardar”. A
continuacion aparecera la pantalla que te permite crear una partida, con el
nombre de la partida guardada actual. Para crear un nuevo archivo, deberias
cambiar ese nombre. Este nuevo archivo contendra toda la informacion de la

partida hasta la tltima vez que se guardo.

Consulta el manual de instrucciones de NINTENDO GAMECUBE para obtener
informacion sobre como formatear la Memory Card (tarjeta de memoria) o
borrar los archivos que contiene.

21
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< EL MANDQ DE NINTENDO GAMECUBE

#;
N

BOTON L
Para rodar (al mismo tiempo

con el Stick de Control). BOTéN R

STICIKK DE CONTROL Para centrarse en un objetivo
Para mover a Rayman en y acercar la camara (en el
cualquier direccion. modo Vision).

BOTON Y

Modo Vision (al mismo tiempo
que el Stick de Control).
BOTON X

Para mostrar el Indicador de vida.
Para poner caras raras (si te dan
permiso durante el juego). Para
obtener informacion sobre los
personajes en el modo Congelar.

\ sm&bih‘a'é — -'-;.\
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. 'BOTON A
# a . Para saltar, activar el helicoptero

(cuando Rayman esta en el aire) y
confirmar una seleccion. Para
hacer una foto en el modo
Congelar.

STICK C
Para mover la camara. BOTON B

: Para lanzar y cargar tu puno. Para
a’ + PANEL DE CONTROL START/PAUSE cancelar una seleccion en los
/ Para activar el modo Congelar.

-

Para abrir el ment durante la partida. menus.

~

COMO CONTROLAR A HAYMAN

Para MOVERLO, mueve el Stick de Control en
la direccion que quieras. ¢No te parece
fantastico que te haga caso de esta manera?
Cuanto mas inclines el Stick de Control, mas
rapido se movera Rayman.

Para SALTAR pulsa el Boton A.
Para ACTIVAR EL HELICOPTERO

cuando Rayman esta saltando, pulsa
el Boton A de nuevo y mantenlo —~

pulsado. ,‘/ |

Para RODAR, pulsa el Boton L
mientras te mueves.

Para AGARRARTE a los salientes ‘.i /O

de las paredes, salta mientras te . P

mueves hacia la pared utilizando el Stick de

Control. Rayman se encaramara a la pared

automaticamente. Iy

Para SUB/R, por escaleras o paredes especiales, muévete hacia la pared
utilizando el Stick de Control. Rayman subira automaticamente. Puedes
continuar avanzando utilizando el Stick de Control. Para bajarte, pulsa el Boton
A otra vez.

ParaTREPAR ENTRE DOS PAREDES, saita mientras mantienes

presionado el Boton A y pulsa de nuevo el Boton A para trepar. Repite esta
accion hasta que llegues a la parte superior de la pared.

Para AVANZAR MIENT RAS ESTAS COLGADO, de una rejilla, salta

con el Boton A para agarrarte y utiliza el Stick de Control para avanzar. Para
soltarte, presiona el boton A.

.-—-L.\

/

Para BUCEAR utiliza el Stick de Control.

Para LANZAR UN PUNO, pulsa el Boton B.

(Consulta la seccion LUCHAR CONTRA LOS ENEMIGOS para saber todo lo que
te permite hacer el Boton B).

23




j COMO MANEJAR LAS CAMARAS

P~ No tiene mucho sentido correr sin saber hacia dénde se va. Para saber

A siempre cual es tu objetivo, utiliza el Stick C para girar la camara. En algunas
secuencias del juego, la camara esta colocada de forma que te proporciona
una vista inmejorable de la situacion y te permite dejar tranquilo a tu dedo
pulgar izquierdo. Si pulsas el Boton R, la camara volvera a colocarse detras de
Rayman.

Modo Vision

Mantén pulsado el Boton Y para activar el modo Vision.

La camara se colocara automaticamente a la altura de los ojos de Rayman.
Podras, ademas de girar la camara con el Stick C, acercarla hacia un punto o
alejarla con los botones R y L respectivamente. Este modo sirve para observar
bien la situacion antes de empezar a luchar o para encontrar todas las
bonificaciones.

Modo Congelar y como hacer fotos

Puedes congelar cualquier situacion en el momento que quieras pulsando la
parte derecha del + Panel de Control. Toda la accion del juego se detendra.
Cuando esto ocurra, podras seguir moviendo la camara usando el Stick de
Control o girarla usando el Stick C.

Incluso podras hacer fotos y dar rienda suelta a tu creatividad pulsando el
Boton A. Después, selecciona “Si” para guardar la foto. Una pantalla te
permitira poner nombre a la foto que aparezca. Ponle nombre a tu trabajo,
selecciona “Aceptar” y confirmar con el Boton A. Tu foto se habra guardado en
la Memory Card (tarjeta de memoria) de NINTENDO GAMECUBE. (Me encantan

los paréntesis, ¢y a ti?)

PANTALLAS DEL JUEGO

INDICADOR DE
PUNTUACION U e
PUNTUACION INDICADOR DE
OBTENIDA EN VIDA DE TU

(=]

INDICADOR DE
SUPERPODERES

24"
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Si pulsas el boton X, tendras a tu disposicion mucha informacion sobre Rayman.

PELEAR CONTRA LOS ENEMIGOS

Perseguir

Para PERSEGUIR, a un enemigo 0 a un objeto girate hacia tu
objetivo de forma que lo veas y manten pulsado el Boton R. Cuando
persigas a un enemigo, podras ejecutar cualquier accion sin perderlo
de vista:

e MOVERTE HACIA LA DERECHA O (A
J2QUJERDA utilizando el Stick de Control.

e Saltar o utilizar el helicoptero utilizando el Boton A.

e Rodar en cualquier direccion pulsando el Boton R _ |
y moviendo el Stick de Control.

e |anzar tus punos con el Boton B.

Lanzar un puio

Rayman no tiene muy desarrollados los biceps
(algo sorprendente si tenemos en cuenta que se trata de
un héroe sin brazos), pero tiene dos puios muy
poderosos:

Para lanzar un PUNO EN LINEA RECTA, pulsa el
Boton B. Para lanzar un PUNO EN CURVA HACIA
LA DERECHA O HACIA (A |2QUIERDA, pulsa
el Boton R, muévete hacia la izquierda o hacia la derecha
y pulsa el Boton B. Para lanzar un PUNO CARGADO,
mantén pulsado el Boton B hasta que aparezca un poderoso
torbellino, y después suelta el Boton B para lanzar el puno. Los punos cargados
pueden lanzarse en linea recta o en curva.

En resumen, utiliza el Boton R para estar siempre de cara al enemigo y luego .

atacale con uno de tus tipos de pufos. Los pufios laterales son muy efectivos
para pegarle a un enemigo que esté escondido detras de algun obstaculo o para *
herir a los que saben esquivar los ataques frontales. Por ultimo, no te olvides de .
cargar tu pufo. jAsi causaras todo el dano que te puedas imaginar!

Un pequeiio truco (para que luego digas que este manual no te ha servido para
nada...)

Persigue a un enemigo y activa el modo Congelar pulsando la parte derecha del
+ Panel de Control. Si pulsas el Boton X obtendras informacion util que te
ayudara a acabar con tu enemigo.
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4 oS SUPERPODERES

Los Hoodlums han creado un detergente laser que transforma la ropa en
uniformes militares. El invento hace efecto también en Rayman, otorgandole
" unos increibles Superpoderes. Cuando un Hoodlum tiene el simbolo del dolar
25 ($) encima de su cabeza significa que esta transportando una caja de

" detergente. Elimina a este tipo de Hoodlum para hacerte con las cajas. Pero
ten cuidado: el efecto de los Superpoderes es limitado. Echale un ojo de vez en
cuando al indicador que aparece en la parte inferior de la pantalla para ver
cuanto tiempo te queda con Superpoderes. Para hacerte con los Superpoderes
solo tienes que pasar por encima de la caja correspondiente.

% Caja verde: PUNO TORNADO

* &M El puiio de Rayman se convierte en un tornado. Puedes hacer que
- cualquier cosa gire (distrayendo su atencion al mismo tiempo): un
champifion, un Hoodlum o cualquier otro objeto o0 animal.

<
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.= Caja roja: PUNO DE HIERRO
¢ Otorga un Superpoder a cada puiio: puedes acabar con un enemigo
de un solo golpe e incluso derribar puertas.

Caja azul: GARRAS DE HIERRO

Este poder hace que los pufios de Rayman tengan garras de hierro.
.= | 0s puedes utilizar para engancharte a asideras de metal. Durante el
& combate te pueden servir para agarrarte al enemigo. Cuando hagas
esto, pulsa el boton B para darle descargas eléctricas.

Caja naranja: PUNO TORPEDO

" =% Uno de tus pufios se convierte en un torpedo. Primero, pulsa el boton
..~ B para armar el torpedo. Después, pulsa el mismo boton para lanzarlo.
& A continuacion, utiliza el Stick de Control para dirigir su trayectoria. Asi
podras alcanzar objetivos que se encuentren a gran distancia.

Caja amarilla: CASCOPTERO

¢, Rayman lleva ahora en su cabeza un casco de lo mas elegante.
-~ a8 iActiva tu helicoptero, y a volar!

OBJETIVOS SECUNDARIOS

Las jaulas

Los Hoodlums han capturado a todos los Diminutos y los han
encerrado en jaulas con el fin de utilizarlos en las practicas de tiro. Tu
tienes que salvarlos. jEscucha! ;Puedes oir como piden ayuda cuando te
acercas a una de las jaulas? Cada vez que liberes a un grupo de
Diminutos recibiras un regalo y se rellenara un medallon de joyas.
Cuando los seis medallones estén llenos, aumentara tu Indicador de

vida.

La puntuacion

Todas las acciones te dan puntos:
e Derrotar a los enemigos.

e Recoger objetos. Los creadores del juego han adornado los escenarios con
unas espléndidas joyas. Los Hoodlums las coleccionan y las meten en sus
cerditos-hucha, esas cajas con forma de cerdito que se rompen para sacar
dinero. Tienes que cargar tu puno para poder romperias.

Cuando sumes varios puntos, aparecera el MODO COMBQO. Cuantas mas
acciones encadenes, mas puntos ganaras en el modo Combo. Pero ten en
cuenta que el modo Combo solo dura unos segundos. Asi que no te distraigas
mirando embobado los magnificos graficos que nuestros disenadores han
creado tras meses y meses de trabajo. jjSi quieres tener una buena
puntuacion, tendras que ponerte las pilas!!

Puedes utilizar los puntos obtenidos para desbloquear niveles nuevos o hacer

aparecer videos nunca vistos. Asi que mas vale que desenfundes los dedos y

te dispongas a conseguir la mejor puntacion del Oeste. De lo contrario, jadios .
bonificaciones! Ya sabes, en esta época nadie regala |
nada...



4 COMO CONSEGUIR MAS PUNTOS

(Hemos llegado a la parte (til del manual).

<
N

Ahora que ya empezamos a conocernos despues de tanto tiempo (y es que la
lectura hace amigos), te vamos a contar las cosas que Murfy nunca te dijo
durante el juego. Cuando tengas un Superpoder todos los puntos que consigas
se multiplicaran por 2. Trata de encontrar un Superpoder antes de recoger

@™ todos los objetos.

Los MATUVU son camaleones que se esconden en todas partes.
¥ Puedes escuchar sus silbidos si estas cerca de ellos. Utiliza el
« modo Vision y centra la camara en ellos. Por cada Matuvu que
descubras, obtendras puntos.

oo,  LasTRIBELLES son elegantes y jovenes
- mariposas, extremadamente asustadizas. Si te
acercas a ellas lentamente, podras ganar puntos.
Pero si te precipitas, las huidizas Tribelles desapareceran.

Ten siempre los 0jos bien abiertos. Puede ser que encuentres
una de las zonas secretas que los creadores del juego han
escondido. jTu recompensa: estas zonas estan llenas de objetos
que podras recoger!

|
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- PANTALLA DE MENUS

Puedes hacer aparecer los menus en cualquier momento pulsando el boton
- START/PAUSE (inicio). Presionando el Boton R, aparecera la puntuacion que has
F /' conseguido en los distintos universos por los que has pasado.

- Pulsa el boton Y para ir al menu de la partida, que te permite guardar, salir o
cargar una partida. Pulsa el boton X para abrir la pagina de bonificaciones.
Segun la puntuacion conseguida, podras desbloquear videos del juego, nuevos
niveles y videos nunca vistos. ’

PANTALLA ' | l [_UEH%? ég:s - L -
NUMERO DE JAULAS — B 0
b LIBERADAS g
r:" i ! © Puntuacion del nivl
PUNTUACION OBTENIDA— |

| =2 . : D P
28 Hosha$ © SR
s
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EL REPARTO

Rayman

Rayman no necesita presentaciones. Ya es famoso gracias a
sus dos aventuras anteriores. Es una gran estrella, aunque
no se comporte como tal. Siempre esta durmiendo la siesta
y dando vueltas con sus amigos. jVaya ejemplo para nuestra
juventud!

Globox

El mejor amigo de Rayman tiene aqui el papel de su vida: no
solo se traga por error a Andre, el jefe de los Lums oscuros,
sino que también lo persigue el ejército de Hoodlums, que
quiere recuperar a su jefe. jTodo un personaje!

Murty

Una ridicula y pretenciosa mosca verde. A pesar de su
estupidez, este arribista ha conseguido convertirse en jefe (la
unica explicacion que le encontramos a esto es que ha
llegado hasta aqui gracias a un desgraciado “enchufe”)* *
Ubi Soft hace constar que este manual no se hace
responsable de los anteriores comentarios.

Andre

Un malo histérico y ruin. André pasa mucho tiempo en la
panza de Globox, que se lo ha tragado. Es tan retorcido que
obliga a Globox a beberse un zumo de ciruela, lo que hace
que nuestro pobre amigo pierda completamente la cabeza. ..

Los Hoodlums
Después de varios y desastrosos castings, los creadores del

~ juego han reunido al peor ejército de la historia, formado por
- los enemigos mas estupidos. Parecen sacos de patatase 4

intentan utilizar cualquier vieja tactica, ya sea absurda o
peligrosa, para detener a Rayman y a Globox.

|



" REPETIR VISITA

/ Esta opcion aparece en la pagina de puntuaciones de los niveles (entornos) por

lo que ya has pasado.

" Seleccionala si quieres volver a uno de los niveles para mejorar tu puntuacion.

/n . iTe rogamos tengas en cuenta que solo se guardara la nueva puntuacion si es
superlor a la anterior!

COMO CONECTAR LA GAME BOY ADVANCE

Este juego ha sido disefiado para poder jugar con la videoconsola portatil
Game Boy Advance. Para conectar la Game Boy Advance a la consola
NINTENDO GAMECUBE, necesitas un Cable Game Boy Advance de NINTENDO
GAMECUBE (se vende por separado). Consulta el manual de instrucciones que

se incluye con el cable para obtener mas informacion sobre como realizar la
conexion.

_ Como conectar la Game Boy Advance™

. / NINTENDO GAMECUBE CON el juego
. > RAYMAN® 3 HOODLUM HAVOC™ para
Game Boy Advance

Al conectar las dos consolas mediante el
cable especial Cable Game Boy Advance
de NINTENDO GAMECUBE (se vende por

separado), puedes llevarte algunas
sorpresas ...

Podras cargar 11 niveles de juego adicionales
para GBA desde tu NINTENDO GAMECUBE.

Es mas, cuando hayas finalizado con éxito
RAYMAN® 3 HOODLUM HAVOC para Game
B Boy Advance™ (o hayas abierto todas las
‘;/ jaulas) podras desbloquear niveles de juego
| adicionales en RAYMAN® 3 HOODLUM
HAVOC para NINTENDO GAMECUBE.

Como conectar la Game Boy

R | Advance™ / NINTENDO
—~—d” GAMECUBE SIN el juego
RAYMAN® 3 HOODLUM HAVOC™

| para Game Boy Advance
()
- Si conectas las dos consolas sin tener el juego de GBA, podras jugar con
_.otro jugador (cada uno en su consola) en el modo Un jugador o en el modo
30 Juego en equipo con 4 jugadores... jpero no se lo cuentes a nadie!

SAT (Servicio de Atencion Técnica)

Si tienes algun problema técnico con este producto, el servicio de atencion ,
técnica de Ubi Soft puede ayudarte. Liamanos de Lunes a Jueves al teléfono 5
902 11 78 03 y de 16:30 a 18:30. |

También puedes escribirnos a la siguiente direccion, incluyendo un numero de
teléfono para llamar durante el dia.

Ubi Soft

Complejo Europa Empresarial. Edificio Londres
Playa de Liencres 2. Planta 12

Ctra. N-VI Km.24

28230 Las Rozas

MADRID

0 envianos un mensaje a
servicio-tecnico@ubisoft.es

ADESE FAP

cine.video.tv
La Asociacion de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento
le agradece que haya comprado software original y le INFORMA:

@ La copia de software es un delito establecido en losarticulos 270 y
siguientes del Codigo Penal.

@ La realizacion de copias de software daré lugar a las responsabilidades
legales que establece dicho codigo, incluidas penas de carcel.

0 La utilizacion de copias ilegales de software puede causar graves danos a
su consola e infeccion por virus y pérdida irreversible de informacion en
su ordenador.

@ La Federacion Anti Pirateria (FAP), organizacion con estructura en toda
Espana, dirige sus esfuerzos en la lucha contra la copia de software.

e Si usted tiene conocimiento de cualquier actividad que pudiera ser ilegal no
dude en ponerse en contacto con la FAP en el teléfono 91 522 46 450 a

través de correo electronico en la siguiente direccion abog0042@tesai.es

e
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REINITIALISATION DE LA POSITION NEUTRE DE LA MANETTE

Si les boutons L ou R sont enfoncés ou si le Stick directionnel n’est pas en
position centrale au moment ou la console est mise sous tension, ces positions
seront considérées comme étant les nouvelles positions neutres de référence,
brouillant les contréles durant une partie.

Pour réinitialiser la manette, relachez tous les Bouton L Bouton R
boutons et sticks afin de leur permettre de

revenir en position neutre, puis maintenez ‘
simultanément enfonceés, X, Y et START/PAUSE '

pendant 3 secondes.

Stick
directionnel Stick C

POSICION NEUTRAL DEL MANDO

Si pulsas el Botdn L o el Botén R o cambias de posicion el Stick de Control o el
Stick C en el momento de encender la consola, la nueva posicién pasara a ser la
posicion neutral, lo que provocara problemas de control durante el juego.

Para restablecer la configuracion inicial del
Mando, suelta todos los botones y los sticks Botén L Botén R

de forma que vuelvan a la posicién neutral . ‘

correcta, y luego mantén pulsados a la vez
el Boton X, el Botéon Y y START/PAUSE
durante 3 segundos.

Stick de
Control Stick C
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