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PREPARATIES

Introduisez la cartouche Goof Troop dans votre Super Nintendo
Entertainment System et mettez sous tension (ON).

A I’apparition de I’écran Titre, trois choix sont possibles :

PARTIE, OPTIONS, ou MOT DE PASSE. Appuyez sur la
manette multidirectionnelle vers la gauche ou vers la droite pour
mettre en surbrillance 1’ option souhaitée, puis appuyez sur le
bouton START.

(L’écran OPTIONS est expliqué plus loin dans ce manuel.)
(L’écran MOT DE PASSE est expliqué plus loin dans ce manuel.)

Laissez défiler I’animation si vous désirez en savoir plus sur les
malheurs des “moussaillons” Dingo et Max ou bien appuyez sur le
bouton START pour continuer. Une fois 1'histoire terminée, soyez
préts a parcourir I'Ile de Loufoqueville a la recherche des comperes
Pat Hibulaire et Pat Junior.

A I’apparition de 1’écran suivant, appuyez sur la manette
multidirectionnelle vers la droite ou vers la gauche, pour mettre en
surbrillance le ou les personnages que vous souhaitez diriger et
appuyez sur le bouton START,

Pour arréter la partie, mettez simplement votre Super Nintendo
Entertainment System hors tension (OFF) et retirez votre cartouche
de jeu. Vous pouvez faire ceci a n’importe quel moment du jeu.

A-LAPECHE AUX-ENNUIS

Voici un jour révé pour partir a la
péche ! Sans hésiter, Dingo et ses amis
ont sorti leurs bateaux et se sont rendus
en pleine mer pour une bonne partie de
péche.
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Naviguant au large a la recherche de
gros poissons, Pat Hibulaire et Pat
Junior se retrouvent tout a coup pris
dans I’ombre inquiétante d’un énorme
vaisseau,

En levant les yeux, Dingo et Max
voient un gigantesque navire de
pirates mettant le cap sur I’ile de
Loufoqueville. A son bord, Pat
Hibulaire et Pat Junior kidnappés
par les pirates !

Dingo a beau ramer de toutes ses forc;es,
rien ne peut empécher le navire des
pirates d’accoster 1'ile. Déterminés a
secourir leurs amis, Dingo et Max
décident de trouver la forteresse ennemie
et de I’explorer de fond en

comble.




POURDIRIGER MAX ET DINGO

Pour déplacer Max et Dingo vers la
gauche, la droite, le haut ou le bas :

Pour que Max ou Dingo lévent leurs
mains ou les baissent :

Pour prendre un baril ou un autre
objet :

Pour jeter un objet apres I’avoir
pris :

Pour donner un coup de pied dans
un bloc :

Pour utiliser un outil spécial :

Pour ramasser un fruit ou une
pierre précieuse :

Pour changer d’outil (uniquement
disponible si vous jouez seul) :

Pour faire une pause pendant la
partie :

Appuyez sur la manette multidirectionnelle
dans la direction désirée.

Appuyez sur le bouton B.

Placez-vous a proximité de I’objet que
vous voulez prendre, pivotez en face de lui,
puis appuyez sur le bouton B.

Appuyez sur le bouton B.

Placez-vous prés du bloc dans lequel vous
voulez donner un coup de pied en lui
faisant face, puis appuyez sur B.

Appuyez sur le bouton Y.

Touchez le fruit ou la pierre précieuse.
Appuyez sur le bouton L.

Appuyez sur le bouton START.

Bouton Y

Bouton L:

Manette

multidirectionnelle Select Bouton B

I’ILE DES PIRATES

Aussitot débarqués sur I’Ile de Loufoqueville, Dingo et Max
comprennent qu’elle est infestée d’une terrible bande de pirates !
Errant le long des chemins tortueux de la jungle, Dingo et Max tentent
de garder une longueur d’avance sur leurs poursuivants. Lorsqu’ils sont
talonnés par les flibustiers, Dingo et Max dressent une barricade de
barils et repoussent leurs adversaires vers le rivage : quelle débandade !

Débarquez sur le rivage ou sur le volcan, mon ami
Les habitants de I'ile diront toujours ce qu’ils ont appris.
Ils ne se joindront pas a vous ; ils seront seulement gentils.

Allons, I'ami, appuyez sur le bouton B et suivez donc leurs avis.




L’ILE-DES PIRATES isuite)

Les chefs pirates se cachent derriére les portes verrouillées,
Alors évitez leurs acolytes et allez chercher les clés.
Quand ils gardent les portes (et ils le font parfois)

Attaquez-les avec des barils et des pots pour faire le poids.

Joueur 1 Santé Joueur 2 Santé

PIEGES DELICATS

Comme vous le diront les habitants de 1’Ile de Loufoqueville, Keelhaul
Pete est un vieux pirate rusé. Il a imaginé tout un tas de piéges épineux
et d’énigmes compliquées pour éloigner les visiteurs indésirables de
ses trésors. Dingo et Max doivent réfléchir a cent a I’heure pour
résoudre ces casse-téte, s’ils veulent avoir une chance de sauver leurs
amis avant qu’il ne soit trop tard ! ‘

A I'aide de leurs méninges et d’un bon coup de pied bien leste, Dingo
et Max peuvent ouvrir des portes ; il leur suffit de faire glisser les blocs
sur les repeéres ou les interrupteurs spéciaux.
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Mais toutes les salles énigmatiques de Keelhaul Pete ne sont pas aussi
faciles ! Il faut, parfois, placer tous les blocs sur les repéres pour ouvrir
la porte derriere laquelle se cache une clé spéciale ou une issue !
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Au délt A la fin

UN BON CONSEIL ! Si vous faites une erreur dans une piece
énigmatique, il vous suffit de vous €loigner quelques instants,
puis d’y revenir : les blocs se replacent dans leur position
initiale.



ELEMENTS SPECIAUX

Des éléments spéciaux, rejetés sur les plages par les embruns et
dispersés dans I'ile, vont aider Dingo et Max a libérer leurs amis.
Quand vous en avez trouvé un, appuyez sur le bouton Y de la manette
de jeu pour I'utiliser.

CANON A CORDE

Ce canon tire un petit grappin attaché a
une corde. Une fois le coup parti et 1a
corde bien attachée aux crochets se
trouvant sur le chemin, Dingo et Max
peuvent I'utiliser pour traverser des

torrents ou descendre dans des trous sans
fond.

4 BOUGIE
@ Les bougies éclaireront la route de Max et

Dingo dans les passages sombres.

CLES
Les clés ouvrent les portes, mais a
condition d’avoir la bonne.

ELEMENTS SPECIAUX suirs

PELLE
Max et Dingo peuvent creuser a 1’aide de
la pelle pour déterrer des objets cachés.

CLOCHE
Pour faire courir les pirates, sonnez-leur
les cloches !

PLANCHEF
Utilisez la planche pour traverser des ponts
cassés.
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OBJETS TROPICAUX
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BLOCS
Faites glisser les blocs sur les marques
pour ouvrir les portes.

BARILS
Prenez-les et lancez-les sur les pirates pour
leur faire voir trente-six chandelles.

CERISES

Chaque cerise ramassée ajoute un coeur
sur le compteur de santé de Max ou de
Dingo.

OBJETS TROPICAUX suite)

BANANES
Une banane ajoute 2 coeurs au compteur
de santé de Max et Dingo.

DIAMANTS
Max et Dingo gagneront des ‘continues’
s’ils glanent des diamants.

DIAMANTS ROUGES
Pour avoir une chance supplémentaire de
terminer 1I’aventure, ramassez les diamants

,rouges.




L’ECRAN OPTIONS:

Quand I’écran Titre apparait, appuyez sur la manette multidirectionnelle
vers la gauche ou vers la droite pour mettre en surbrillance le mot
OPTIONS et appuyez sur le bouton START. A I’apparition de I’écran

suivant, appuyez sur la manette multidirectionnelle vers le haut ou vers le

bas pour mettre en surbrillance 1’option que vous désirez changer.

MANETTE
DE JEU

TYPE DE
LANCE

MUSIQUE

EFFETS
SPECIAUX

Cette option modifie les boutons utilisés pour que
Max et Dingo prennent des objets et s’en servent.
Appuyez sur la manette multidirectionnelle vers
la gauche ou vers la droite pour voir quelles sont
les différentes configurations de boutons
disponibles.

Cette option modifie la fagon de lancer les objets
utilisés dans la partie. Si vous choisissez TYPE 1,
I’objet sera gardé par Max ou Dingo tant que vous
ne leur ferez pas jeter. Si vous choisissez TYPE 2,
ils le jetteront dés qu’ils I’auront ramassé.
Appuyez sur la manette multidirectionnelle vers
la gauche ou vers la droite pour choisir le TYPE
DE LANCE que vous souhaitez utiliser durant la
partie.

Appuyez sur la manette multidirectionnelle vers
la gauche ou vers la droite pour sélectionner la
musique et appuyez sur le bouton B pour
I’écouter.

Appuyez sur la manette multidirectionnelle vers
la gauche ou vers la droite pour sélectionner des
effets spéciaux et appuyez sur le bouton B pour
les écouter.

SON

QUITTER

IZECRAN OPTIONS surs

Cette option vous permet de choisir entre MONO
ou STEREO. Appuyez sur la manette
multidirectionnelle vers la gauche ou vers la
droite pour mettre en surbrillance I’option que
vous désirez.

Mettez cette option en surbrillance et appuyez sur
le bouton START pour sortir de I’écran
OPTIONS en enregistrant vos modifications.

OPTTOI

HANETIESDENT 1
FOUEURT TOnETR D
i 5 X 1 B
ATTACGUESS ATTACUErE
OBRTET. P OB ET. ¢V
TYPE DE LANCEL TVPE DE LAHCETL

MUE TOUE CAPECO
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