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LA LEGENDE DE PITEALL

Il était une fois, un aventurier téméraire

qui fit le tour du monde a la recherche de
légendes anciennes et de trésors perdus.
Dans ses voyages, il traversa les sept mers,
jusqu'a l'autre bout du monde. Il s'aventura
dans des régions inexplorées remplies de
dangers impensables. Les histoires de ses
exploits atteignirent peu a peu la civilisation
et il devint vite un héros plus grand que
nature, une légende. Ce grand explorateur
etait Pitfall Harry.

Aprés de nombreuses et glorieuses quétes,
Harry s'installa pour élever son fils, Harry
Junior. Ayant hérité de I'amour de son pére
pour l'inconnu, Harry Jr. devint un jeune de
18 ans trés cool doté d'un grand sens de
I'aventure - et un certain tempérament. ||
eut vite la passion de I'exploration et de la
découverte et vécut ses propres quétes,
qui furent trés nombreuses.

En entendant parler des escapades palpi-
tantes de son fils, Pitfall Harry réalisa com-
bien il se languissait de sa vie d'autrefois.
Ensemble, le duo témeéraire partit pour les
jungles d'Ameérique centrale & la recherche
des trésors perdus des Mayas.

Mais quelque chose tourna trés mal...

Jour 3 - Uawventure wmaya

Apves des jouvs et des jours Ae voyage &
tvavers la jm\gl e, Havvy Jv. et wmoai awvons
Finalement atteint le coeur de I'anciew
ewmpive wmaya. Le voyage a été long mais le
vrai Aamger nous attend

encove. Cav wous Sommes
sur le point Ae
Aécouviv le fvésor

perdu A'Vaxactun. R — ="

Selon 1 1égende, le trésor est gavAé par
Fesprit A'un amcien guevvier maya,
Zakeluo: Seigneur Au Mal. I v & des
willievs A'amnées, Zakelua teuta Ae

o

- e légende mayas daws les

comgquérir les tevves mayas pour véguer sur
lewpive, Apres Ae wombreuses batailles, il
Lut enfin vaincu et on we le
vevit plus jowmais.

Jlai vaiconté mes vecherches
au sujet de la cultuve et de

pages suivantes. St quelque
clhose m'arvive, j'espéve que
Havvy Jv. prendra wmon

Journal et M'utiliseva pour

le guider et l'aider &
continuer wotve quéte.
J'espéve seulement que cette
aide seva subfisante, si elle doit
étve utlisée...

PH.

BIENVENLUE DANS LA JUNGLE

Pitfall Harry a ete fait prisonnier par le
redoutable esprit du guerrier Zakelua. Armé
de son fidele lance-pierres et du journal de
son pére, le jeune Harry Jr. doit maintenant
s'aventurer dans l'inconnu pour sauver son
pere, avant qu'il ne soit trop tard!

COMMENT VOU$ PREPARER
POUR VOTRE AVENTURE MAYA

. Installez votre Super Nintendo
Entertainment System et branchez
le contréleur 1.

2. Avec la console éteinte, insérez le pak
de jeu Pitfall: I'Aventure Maya dans votre
systeme et enfoncez-le fermement.

3. Mettez votre TV ou moniteur en marche
puis, votre Super Nintendo Entertainment
System. Apres un bref instant,
I'introduction apparaitra.

4. Appuyez sur le bouton START de votre
Contréleur Nintendo pour commencer.

Note importante: si rien n'apparait sur
I'écran, éteignez votre console. Vérifiez
que le pak de jeu est correctement
inséré et que tous les cables sont bien
branchés. Essayez encore une fois.
(Eteignez toujours votre console avant
d'insérer ou de retirer le pak de jeu.)

Le Menu des Options

de Controle
pour mettre le
: 48 boomerang
sur "OPTIONS” sur I'écran titre et appuyez
sur le bouton START. Le Menu des Options
apparaitra sur I'écran. Appuyez sur le haut
ou le bas du Pavé de Controle pour passer
d'une option a l'autre. Appuyez sur A, B, X
ou Y pour changer le réglage d'une option.
Appuyez sur START pour sortir de I'écran
des options a tout moment.

Sound (Son) -

Sélectionnez Mono ou Stéréo.

Difficulty (Difficulté)-
Pour choisir entre deux niveaux de difficulté:

Normal (Normale) ou Hard (Difficile)

Controls (Contrdles)-
Une liste des mouvements apparaitra sur

I'écran, suivie du bouton auguel chaque
mouvement est actuellement assigné.
Appuyez sur A, B, X ou Y pour passer d'un
reglage al'autre. Voir Comment se Déplacer
dans le Monde Maya pour connaitre les
réglages par défaut du Pavé de Controle.

Info Aventure :
Pour visualiser un résumeé de ce que vous

risquez de trouver pendant votre voyage,
utilisez le Pave de Contréle pour mettre le
boomerang sur "INFO" sur I'écran titre et
appuyez ensuite sur le bouton START. Pour
plus de détails sur les articles que vous
pouvez collectionner, consultez les
sections Armes Mayas et Objets Mayas

de ce manuel.
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COLLECTABLES

DIFPIOND BING = 1O .

POWER UPS

HEALTH UPF

SUPER STRENGTI.

SHART BOHD
EOOMERENG:

SETRG STOKNE

COMMENT $SE DEPLACER DANS LE
MONDE MAYA

2 -3 4\ 5

1 Alterner armes

2 Pierre explosive
(bombe futée)
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3 Pierre explosive
(bombe futee)

4 Boomerang
5 Lance-pierres fouet
6 Saut

7 Lancer pierres
(enfoncer pour
preparation au Super Tir)

8 Pause/
Reprise

9 (Haut/Bas)
pour Grimper/
S'accroupir/Tirer/
Regarder/Viser avec arme

10(Gauche/Droite)
pour Courir/Tourner/Ramper/
Pousser/Regarder/
Viser avec arme

Note: Les réglages suivants son les
reglages par défaut. Voir "Controles”
au Menu des Options.

Statut d'Aventure

Vous pouvez toujours voir comment Harry
Jr. s'en sort dans sa quéte pour trouver son
pére; il suffit de regarder le haut ou le bas
de votre ecran.

1 2 3

1 Score-
Indigue le nombre de points que Harry Jr.
a gagnes.

2 Barre de Santé-
le crocodile se rapproche au fur et a
mesure que Harry Jr. subit des dégéts.
Un conseil, ne le laissez pas s'approcher
trop pres!

3 Harry Jr.-

Indigue le nombre de vies qu'il reste.

4 Arme-
Montre I'arme actuelle de Harry Jr et le
nombre de fois qu'elle peut étre utilisée.

5 Compte Trésor-
Calcule la valeur en Or des élements
de trésor que Harry Jr. a récupérés.
Il vous faut 50 points Or pour gagner
un "Continue”.

ARMES MAYAS

Harry Jr. commence son aventure arme de
son fidéle lance-pierres et de quelques
pierres. Utilisez ces pierres pour tirer sur les
ennemis ou tout ce qui peut vous aider &
avancer dans un monde. Une fois que vous
n'avez plus de pierres, le lance-pierres peut
étre utilisé comme fouet pour écraser les
ennemis de prés, mais vous n'avez
pratiquement aucune

chance. Essayez }'*—F

donc de ramasser & \\r J?‘ =
toutes les pierres

\/ %,-?
que vous trouverez, & v& \,,
VOus en aurez / bp_q— ¢
B &

i
=

—\,

]

besoin!

Comment changer d'arme
Au cours de votre aventure, vous

découvrirez peut-étre d'anciennes armes
mayas qui aideront Harry Jr. & vaincre les
ennemis et asurmonter les obstacles. Pour
faire le tour des armes disponibles, appuyez
sur le bouton SELECT pour voir le nombre
d'utilisations disponibles de chaque arme.

Pour plus de
détails sur
'utilisation

des armes,

voir Comment se
Déplacerdans le
Monde Maya. ¢

Super Tir
De temps en temps,

- vous aurez peut-étre

g 2/~ 7 envie de lancer une

i i )~ u  pierre avec toute votre
/-, force. Bonnes
B nouvelles, vous
pouvez! Il vous suffit de maintenir le bouton
de Tir (¥) enfoncé et Harry Jr. préparera son
lance-pierres pour un Super Tir. Ce tir fera
plus de dégats qu'un tir ordinaire mais
n'oubliez pas que vous risquez de perdre un
temps trés précieux a attendre que le lance-
pierres soit prét pour le Super Tir!

Jour 5 - Avimes mayas

Pievves Ae lamce-pievves:
Aes pievves qul sevvent de
wumition pour lanwce-pievves.
Novmalewent tvouvées dans ¢ b
Aes sacs sur les <
fevres mayas.

Boowmevamg mayeon:
lomce un coup puissamt &
wimporte quel ewnewi. Ne pas
oubliev Ae vécupérer cette
avime une Pois qu'elle a
étré lomcée.

Pievve Explosive de Pascal:
cette pievve sacvée a des
propriékés magiques. On
Aitr qu'elle Aétruit presque
tous les ennewmis ew vue.
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MANOEUVRES $PECIALES

Harry Jr. devra se sortir d'une situation

- mortelle aprés I'autre pour sauver son pere.
Il lui faudra souvent réagir trés vite et faire
preuve d'ingéniosité. Voici quelques
manoeuvres spéciales qui pourront 4

i Passer par
/ les piquets
Y17 et cordes
* Sautez dans la
direction du piquet
horizontal ou de la
corde pour vous

peut-étre |'aider: - 7 y accrocher.
- ” / * Appuyez sur la
Se balancer sur les /, j gauche/droite du Pavé de
lianes o / fj Controle pour déplacer Harry Jr. sur la
i\ /)\/)\\ & ‘gauche ou la droite.
5 O\ S NS * Appuyez de nouveau sur le bouton de
—~ H?ﬁ;‘( Saut (B) pour le relacher du piquet ou de
; ‘\/ 5 AD. . * lacorde. __
= WL} Ppyyez 'ziplines'
8- su/le bouton B » Sautez pour attraper

le noeud 4 la base gzﬂ;i;]nt:r i e Zlplings

: * Pour relacher le 'zipline',
appuyez de nouveau sur le
bouton de Saut (B) ou

continuez jusqu'a la
fin du 'zipline'.
Ramper Ay 0

° Enfor;cez le bas du Pavé de Contréle et

maintenez-le enfoncé

* Appuyez sur le bouton de Saut (B) pour

commencer a ramper.

* Appuyez sur le Pavé de Contrdle a

gauche/droite pour faire ramper Harry Jr.

dans une direction ou I'autre, Pour s b
; ~ irer evier

;fgg:ﬁiz;:;ﬁehggtgoun szzai? (%?r;[gﬂlf sUtilisez le Pavé de Contrgle pour déplacler

ks rarietive diBout: Harry Jr. su'rlla gauche ou la droite du levier

de sorte gu'il lui fasse face.

® Appuyez sur le haut du Pavé de Contréle

pour tirer le levier vers le bas.

. Appuyez de nouveau sur le bouton de
Saut (B) pour relacher la liane.

Pour bondir de certains articles
*Sautez sur une toile (ou autre article)

et bondissez en |'air.

Grimper a la corde
= Sautez sur une corde.

* Appuyez sur le ! g Pour passer par les portes
_ haut/bas du Pavé de e ﬁm * Mettez Harry Jr. en face d'une porte et
i
fe

~ + 2 1
Contréle pour grimper ou { \\3 ;B appuyez sur le haut du Pavé de Controle
descendre de la corde. N A pour passer par la porte.

* Pour sauter de la i

corde, appuyez et iz
enfoncez le Pavé de — ~
Contréle dans la
direction dans laque-
lle vous voulez sauter
puis, appuyez sur le
bouton de Saut (B).
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Savlier - !

Selow la 1€gende, ce
puissant objet gele
womentomément le tewmps
une Pois qu'il & é+E touché,

Saut a I'élastique
¢ Sautez sur un elastique. _
* Appuyez de nouveau sur le bouton
de Saut (B) pour quitter I'élastique et
voler dans les airs. (Plus vous étes
prés haut du support de |'élastique
quand vous le quittez, plus vous

irez haut.) Utilisez le Pavé de
Controle pour coniroler Harry

quand il est dans les airs.

™™ Piment maya -
" On Atk quil Aowne une Povce

g suvhiumaine & celui qui le

vegavde, provoquant ime angmentation -

tewpovaive Ae ces capacités Ae couvse et

detit . e St

Monter en

skate-car de la
mine en ruines :
(seulement pour la Y

Mine de Balankanche :
* Appuyez sur le haut ou le bas du Pavé de

Controle et sur le
bouton de Saut (B)
en méme temps
pour faire sauter le
skate-car.

* Vous n'avez pas
de freins!

COEL\V..S«P;\C.\"é =

Un coeur battant
spivituel qui vestauve une
povrHoun Ae la samté
perdue Ae celui qui

le trouve.

lAcle A'emplacement -

Utilisée paw les voyageurvs
Wayas pouv wmavauey leur
ewplacewment. Détent Aes
propriétés magiques qui

" indiquent o voyageur la
Aivection générale du chemin
voulu. Pevmet aux voyageurs de vetouvney
a Vemplacement mavqué s'ils we sont pars
en wmesuve Ae continner leur veyage.

OBJETS MAYAS
lAdle A'or -

Objet maya vewe avec
le pouvoir A'accorder a
Il y & plusieurs objets mayas que Hawvvy Jv. celul qui le tvouve une
et wol espérovs trouver pendant wetve seconde chamce de
voyage. De wombreux Mayas croient que continuer son voyage.
ces amcienuwes iAdles et veliques ont été
créées et ewvoyées sur la tevve par
lFzawmma, le dien maya Au sawelr.

Jour 7 - Ohjets mayas

Eléewments de tvésov -

on Ait que des éléments

de tvésovs mayas: pieces

A'ov, Alavgent et bavves

|/ A'ev, baygues Ade diamamts,
\\'k "1/ etc. sont cachés dams

Sl

2
.~ tout 'empive.

PH.
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ENNEMIS MAYAS

Jour 7 - Evnewis Mayeas

I existe tvés peu Ambormation an syjet
Aes ewnewmis w\a.ye\s, caw tous ceux qul ont
é+e téwmoins Ae leurs actions Aibaliques
ont w,vs{-evteusew\eni» dispavin. De ce Lait;
Je w'al pu compiler au'un Aossier incomplet
suy les ennemis.

Sauelettes -

a uu époque, ils Sratent
les saldats de lovmée Ae
Zakelua. Des groupes ont
vécewmment E+é vus pres
Ae Copowm.

Esprit- de Chaac -

ot autvelois les Aisciples de

_ Chaac, le dieu maya Ae

=4 \2&;& la guerve et An
sacvifice. On Ait que
ces esprits ont une

puissante maitvise Au tiv,

Jms o -
Cet animal

puissamt au peil
soyeux érait le
préfévé Ae Zakelua

et lui sewait Ae gawde Au covps persounel,

[l & vécemment &+é apevcu Aans les
Jungles avoisinamtes.

Faucous -

sevvaient de messagers & Zakuela en
tewps de guerre. Out E+€ vemarqués A
Tikal et deaws les zones & proximité Ae
plams A'eaun.
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Gawsom'l‘e =

selow I 1€gende, um svamd.
wombye Aes ancieunes vuines
wmayas sont gavAées pav

Aes gewgouilles de pievve

qui prewnent vie quand on
s'aproche Alelles.

Sevpent -
Un autve £ayori de Zakelua. Cettre

' les tevves mayas et peut Stve
trés Aangeveuse.

Ow At que c'est un produit de la
sovcellevie de Zakuela biew que

sow appowence. Cevtains cvoient

aue Zakuela lui-méme, P
utilisamt une anciewne Gy, EE-
sovcellevie wmaya, :,A,LSE
coutvble ces A (Ac:i i 3
oréatuves qui o
habitent l'empive wmaya.

PH.
LA CIVILISATION PERDLIE
DE$ MAYAS

Jour |2 - Une civilisation pevdue

L civilisattion wmawyan Put prospeve penAant
presque quatve wille ams Aawms ce qui est
aunjourd'hui le Mexique et 1fimévique
centvale. Biew que de wombveux sites
mayas alent 8+é découverts, on e sait
tves peu sur leurs activités quotidiewnes.
Om sait qu'ls construisaient Aes cités et
Aes tewples Elavovés saus I'aide Ae
la voue, A'outils ew métal ou
Alanimanx, Ou & beaucoup pavlé Ae
Pantomes et A'esprits maléfiques
homtawmt les cités ewn vuines et les
£y} Porets de V'empive pevdu des

| Mayas. C'est cette civilisation Ae

1

_ A'envie A'explover.

pevsoune w'ai jamais pu Aocumenter

Chutes de Xibalba -
Portent le nom de démons
aul sout sewsés exister
Aawms toute la civilisation
maya. Seuls ceux qui sont
adveits peuvent faive ce ;
chewin sans Aéavh«so\ev Acwms leau

TERRES MAYAS

Jour 13 - Tevres mayas

Hawry Jv. et mel veyageous Aepuis Aes | Jows

a la vechevche Au tvéser pevdu. Biew que

l'lexpédition ait &€ longue et dibficile, elle
est loin A'8tve tevminée. Des tas Ae_

Aewmgers wous attendent. Aéwmontée
4 tout en bas, |l
LA Jl.mgie Ae Celva - faut Laive
Un endroit-auncien et attention!
mystérieux habité Aepuis les :
années [400. Le Aanger est
patout sur ce chewmin semblable 2
un lapyvinthe. on devrait pouvelr utiliser
les Eléments qui nous ewrouvent pouv se .
nawviguer. ,,:;,f_ Cl{—e pevdue Ae Copam -

,3—— o Située au coeur de l'ancien

4 empive maya, cet extérieur
Ae\n‘ore vieuwx Ae 2000 owms est
- plein de pigges wmovtels et

4

2~ Aewnewmis encove plus wmortels.

Mines Ae Tazawmul -
PevAue depuis Aes
siecles, cette sévie

Ae gvottes Frattves

est soi-Aisamt

habitée par Ae
tevvivles créatures

et vewplie de
bavvieves domgereuses.
Ow pouvvait peut-gtve utiliser un chaviot
Ae wmine aboamdonné pour le tvansport.

s Tewple de Copan -
f/— } Tous cewx qul sent ewtvés
Aewms ce wmystéviens
laoyrinthe w'en sont
Joawmais vevenus.

PH.
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Un Voyage

réé par le dia-
u bolique Zakelua. Il

ramenera Harry Jr. 4 une époque primitive...

Une époque qui risque de raviver quelques
souvenirs. Les regles sont simples: vous
avez 20 minutes pour ramasser tous les
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CHVIUTINENIEHL UULLIBI, LES PErSOnnes
s'exposent & des crises lorsqu'elles regardent
certaines images télévisées ou lorsqu’elles jouent
a certains jeux vidéo. Ces phénomeénes peuvent
apparaitre alors méme que le sujet n'a pas
d’antécédent médical ou n'a jamais été confronté
a une crise d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille
avez déja présenté des symptdmes liés a
I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en
présence de stimulations lumineuses, veuillez
consulter votre médecin avant toute utilisation.
Nous conseillons aux parents d’étre attentifs a

GARANTIE ET AUCUNE DEMANDE OU
RECLAMATION DE QUELQUE NATURE QUE CE
SOIT NE LIERA OU N'ENGAGERA Sony Electronic
Publishing. LES GARANTIES IMPLICITES
APPLICABLES A CE PRODUIT LOGICIEL, Y
COMPRIS LES GARANTIES DE QUALITE
MARCHANDE ET D'ADAPTATION A UN USAGE
PARTICULIER, SONT LIMITEES A UNE PERIODE
DE QUATRE-VINGT-DIX (90) JOURS, COMME
EXPLIQUE CI-DESSUS. SOUS RESERVE DE CE
QUI PRECEDE, CE PRODUIT SONY ELECTRONIC
PUBLISHING EST VENDU “TEL QUEL”, SANS
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