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ENFIN UN VERITABLE HEROS

Plok est une véritable boule d'énergie que rien n’arréte ; il est irrésistible, pétulant,
complétement imprévisible et vraiment dangereux pour ceux qui lui résistent.
Plok n'aime pas les Puces.

Il présente la drdle de particularité de pouvoir lancer toutes

les parties de son corps dans toutes

les directions.

Plok peut vraiment ‘lancer’

un coup de poing.

I1a le don de se mettre facilement en coleére ; ala
moindre provocation, ses membres commencent &
fuser dans tous les sens.

Plok déteste les Puces.

C’est un véritable héros, avec un cceur d'or et des
membres hyperarticulés.

Plok est chargé d'une mission : débarrasser le monde de
la menace des abominables Puces.

Plok est un réveur, un voyageur, un esprit libre.

Il est doux et élégant.

I est au “top niveau”.

Plok n'aime vraiment pas les Puces.
Plok est le roi d"une
ile splendide,
Akrillic, qui fait
partie de I'archipel
Poly-Esta.

Tout le monde sait que Plok est tout simplement fana de drapeaux (vous aussi, bien
stir !). Il en a partout. Il s'en sert pour marquer les régions d’Akrillic qui, selon lui, lui
appartiennent. Ses drapeaux sont plantés dans tous les coins...

Mais ce que vous ignorez peut-étre, c'est que Plok a son drapeau personnel préféré,
un grand carré qui le représente de pied en cap. Il 1'a planté sur le toit de sa maison et
peut donc I'admirer chaque jour a son réveil et tous les soirs quand il rentre apreés
une dure journée... heu, une journée de Plok !

Si vous étiez un personnage ignoble si vous aviez vraiment envie d’embéter Plok ou
de lui donner du fil a retordre, que feriez-vous ? Cacher son drapeau favori ? Eh bien,
c’est exactement ce qui s’est passé aujourdhui !

Quelqu'un, il ne sait pas encore qui, a volé son drapeau spécial et I'a planté sur une
ile voisine, Coton. Comme vous pouvez 'imaginer, Plok est devenu fou furieux et la
premiére chose qu'il fait ce matin-la est de prendre son bateau pour aller récupérer
son bien. Et, tel que je connais Plok, il ne va pas en rester la. Non, sirement pas !

De toute facon, ce n’est que le début d"une histoire qui ne devrait pas manquer de
rebondissements.
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CHARGEMENT

1) Posez-vous la question : “est-ce que je veux vraiment affronter ces sales Puces ?”.

2) Votre console doit étre hors tension (interrupteur sur OFF).

3) Introduisez la cartouche de jeu en suivant les instructions du mode d’emploi de
la Super NES.

4) Assurez-vous que vous étes prét a affronter ces sales
Puces.

5) Mettez votre console en marche (sous tension).

L’ACTION

6) Choisissez la langue des textes a
I'écran (anglais ou frangais).

7) Comptez vos membres (pas plus de
quatre autorisés).

8) Appuyez sur le Bouton START de la manette
de jeu.

9) Vérifiez que votre drapeau est en place.

10) Qu'attendez-vous ? Allez-y !

MANETTE DE JEU

Une rapide poussée

active I’Amulette

Pour libérer les
amis frelons

Appuyez vers la gauche ou la
droite pour vous déplacer dans

ces directions Super saut
perilleux
Appuyez vers le bas pour vous
accroupir ou faire un petit saut
Pour sauter

Pause Pour lancer un membre
ou |'arme employée

Compteur de coquillages.
A remplir pour gagner une
Score vie supplémentaire. PlokContinue

N Vies
0 supplémentaires

LIRS

Compteur d'énergie de Plok Compteur des Puces restantes ou
compteur d'énergie du Boss

NIVEAUX DE DIFFICULTE

Utilisez le bouton SELECT sur I'écran Titre pour sélectionner le niveau de difficulté :
NORMAL ou JEU D'ENFANT. Si vous ne faites aucun choix, le niveau reste
NORMAL.

NORMAL

Le jeu se déroule normalement, du début a la fin. Tous les Boss sont présents et vous
pouvez employer toutes les options. Si vous terminez tout le jeu, vous avez droit a la
séquence finale.

JEU D'ENFANT

Dans cette version, le jeu est plus simple. Ce niveau de difficulté a été spécialement
créé pour les jeunes enfants. Les personnages sont plus lents et vous en venez a bout
plus facilement. Les niveaux les plus difficiles n'existent pas.



Au début d'une nouvelle partie, Plok n'a pas a sa disposition les éléments
"Continue", La partie se termine lorsque toutes les vies en réserve sont épuisées.
Mais, chemin faisant, Plok peut gagner des Continues, et s'il en obtient suffisam-
ment, il pourra poursuivre la partie méme quand il aura perdu toutes ses vies.

LES P-L-O-K JETONS

Vous obtenez un jeton P-L-O-K quand vous terminez un niveau (depuis le début
jusquau drapeau de la fin) en conservant vos vies. La perte d'une vie vous fait
perdre la possibilité de gagner un jeton P-L-O-K sur ce niveau. Lorsque vous avez
accumulé quatre jetons, le mot PLOK s'allume en haut de I'écran et un Continue est
attribué pour le niveau en cours. Vous pourrez le voir sur I'écran sous forme de
quatre petites marques tournoyantes (P-L-O-K) qui survolent le niveau au cours
duquel le Continue a été gagné.

Lorsque vous perdez vos vies, la partie ne se termine pas mais reprend au niveau ot
a été gagné le dernier Continue. Le score se remet a zéro et la partie reprend avec
cinq vies. Il est possible de gagner plusieurs Continues au cours d'une méme partie.
Lorsque I'écran PERDU !! s"affiche, Plok recommence a I'endroit ot le dernier
Continue a été gagné.

CONTINUE PERMANENT

A certains endroits du jeu, vous pouvez obtenir un Continue permanent. Cela arrive
lorsque les Fréres Bobine ou Rockyfella ont été battus. Lorsque vous avez réussi cet
exploit, vous pouvez reprendre votre partie a partir de ce point, sans avoir a rejouer
les premiers niveaux. Cependant, tous les Continue seront perdus.

Si vous désirez reprendre le jeu au départ aprés avoir atteint un point de Continue
permanent, il vous suffit d"appuyer sur le bouton Reset.

L'ILE COTON

Vous terminez chaque section de 1'fle Coton lorsque vous parvenez a sa fin et hissez
le drapeau en haut du mat. Ce n'est sans doute pas aussi facile que cela en a l'air.

AKRILLIC

Toutes les parties d’Akrillic sont envahies
par d’horribles Puces. Pour terminer ces
sections, Plok doit les vaincre une a
une. La derniére vaincue abandon-
nera le drapeau de Plok qui pourra
donc flotter a nouveau au sommet
du mat. Si Plok parvient au mat
avant I'élimination de toutes les
puces, leur drapeau continuera a flotter.
Si Plok se perd, une fléche lui indiquera la
direction de la puce la plus proche ou celle du mét.

ILE HERITAGE

Vous terminez chaque section de I'fle Héritage en arrivant a sa fin et en creusant la
butte. Des objets de valeur y sont peut-étre cachés... qui sait ?

LES NIVEAUX DU BOSS

Pour venir a bout de ces courts niveaux, il vous suffit de vaincre un seul et unique
ennemi. Une fois que vous en serez venu a bout, le chef lachera le drapeau de Plok
qui pourra alors flotter a nouveau en haut du mat.

LES NIVEAUX DU TROU DE PUCES

Chacune des cavernes du Trou de Puces se joue comme une compétition jusqu'a la
derniere porte ot1 Plok trouvera sa récompense sous forme d"un super bonus.
Chaque niveau est une étape qui vous rapproche de la Reine des Puces.

NIVEAUX DE BONUS SECRETS
Ces niveaux (si vous arrivez a les trouver) ressemblent a une course contre la montre.
Vous devez arriver a la fin avant que le chronometre ne tombe a zéro. Cela peut étre

trés difficile mais vous aurez une récompense spéciale si vous venez a bout de ce
deéfi.




La ponte répugnante de la diabolique Reine des Puces, venue des profondeurs obs-
cures du mystérieux Trou de Puces, n'aurait jamais di étre autorisée a voir le jour.
Plok va avoir du fil a retordre, 'il veut transformer Akrillic en un lieu propre et tran-
quille lui permettant de planter a nouveau ses drapeaux.

LES (EUFS DE PUCES

Chaque niveau d'Akrillic est infesté d'une douzaine
d‘oeufs de Puce environ, et quelques-uns sont placés

bleue. Inoffensifs par eux-memes, les oeufs vont bientot
éclore et se transformer en Puces hideuses aux yeux saillant

Les ceufs de Puces vont éclore tout seuls aprés environ une minute, libérant encore
davantage de menace bleue a la surface d’Akrillic. Mieux vaut attaquer I'ceuf qui
éclora ainsi plus rapidement, vous permettant d’exterminer la Puce dés sa naissance.

dans un gros tas de répugnant magma de Puces de couleur:

LES PUCES ADULTES

Les Puces adultes sont vraiment les bétes les plus terribles
de tout Poly-Esta. Ces bestioles sont de vraies furies et s'agi-
tent sans arrét, ne restant jamais plus de quelques secondes
au méme endroit. Leur couleur se modifie et prend une
nuance verdatre a chaque coup qu'elles recoivent. Trois
grands coups peuvent mettre fin a leur infime existence,
mais vous devrez faire trés attention pour les empécher de
sauter sur la téte de Plok.

LES SUPER PUCES

De nombreuses sortes de Puces plus puissantes gardent la Reine des Puces dans son
repaire souterrain : Puces volantes mutantes, super Puces au crachat visqueux et
Puces sentinelles coriaces. Toutes se tiennent fin prétes et attendent quiconque serait
assez hardi pour s'introduire dans le Trou des Puces.

A



ORSON

Cet animal timide n’aime pas beaucoup la compagnie ; il
essaie toujours d'effaroucher Plok. Si vous arrivez a le tou-
cher, il se couche immédiatement sur le dos en faisant le mort.
Plok peut alors sauter dessus et se payer un tour gratuit.

De nombreux habitants d’Akrillic ignorent encore qui est leur véritable chef et ne
traitent toujours pas Plok avec le respect qu'il mérite. Il devrait savoir imposer un
peu de discipline.

GERSHWIN

C’est un gamin fou de I'lle Coton et il saute jusqu’ a en
tomber. Un bon coup devrait suffire a l'assommer pour
de bon.

RUCHE SWING

[y a toujours une féte battant son plein dans ce site
rocheux ! Ne vous approchez pas trop a moins d'avoir un
motif vraiment sérieux de le faire.

GIBSON
Gibson est un poisson métallique trés angoissé a I'idée
d’étre mouillé ! Il a tellement peur de rouiller qu'il essaie
de passer le plus de temps possible au-dessus de 1'eau.
Les membres de Plok sont généralement impuissants a
endommager Gibson, aussi vaut-il mieux simplement ne
pas vous trouver sur son chemin.

FUNKY B.

Ces personnages vont danser dans la RUCHE SWING et ils
deétestent les resquilleurs. Leur petite taille ne les empéche pas
LES SCHPROUTS ‘ d’en donner a Plok pour son argent.
Ces petits gars bien grassouillets représentent la principale
population indigene d’Akrillic. Ces nuisances sont partout !
On en trouve de différentes sortes, mais aucun ne le résiste-

ra au bon vieux coup du “un-deux”.

BIG BUDD

Cette fleur géante est vraiment paresseuse et déteste étre dérangée ; si Plok la

SCHPROUTS Deux tirs leur reglent leur compte. i : : S e
SCHPROUTS BOUCLIER Vi il e s o T o ) réveille, elle sera toujours de mauvaise humeur. Elle est tres difficile & vaincre. Elle
i fore P libérera BUDD LITE pour qu’elle se batte a sa place.
! k .
SCHPROUTS SCHCUBA Un coup et I'effroi les fait sauter. .
Tirez une seconde fois avant qu'ils ne tom- BUDD LITE
bent. Cette jeune fleur est immunisée contre les membres de
SCHPROUTS SHCIEL IIs tombent du ciel en parachute. Plok, mais Plok ne I'est pas contre les graines qu'elle
SCHPROUTS BOUCLIER SHCUBA  Ces types ne connaissent la peur que si vous adore cracher ! Faites attention...

les surprenez par derriére.
SCHPROUTS BOUCLIER SHCIEL ~ Ce sont les Schprouts les plus coriaces de
tous.




Bien que Plok se soit lui-méme proclamé Roi d’Akrillic, il lui faut encore maitriser
quelques violentes attaques de renégats. Ceux-ci risquent fort de lui causer quelques
problémes pendant sa mission.

FROGROSE

Un cousin éloigné des fleurs BUDD que I'on rencontre généralement dans les maré-
cages d’Akrillic.

HATTERSLY

C’est un personnage vraiment plein d'insolence. Hattersly est si mal élevé qu'il
crache sur Plok s'il s’approche de lui, quel que soit 1'endroit. Mais un coup rapide
peut 'effaroucher durant un certain temps.

LES FRERES BOBINE

Milton et Marshall sont des acrobates de
cirque ratés qui rodent désormais sur les iles
de Poly-Esta ; ils sont devenus gangsters a
gages. Le bruit court qu'‘ils sont de conni-
vence avec la Reine des Puces. Et on prétend
qu'il existe un troisiéme frére, Irving, qui a
cessé son activité depuis longtemps, en rai-

| son de divergences de vues.

LILY MACE

LILY MACE est tres gentille et se présente sous la forme colossale d'un rocher de
granit géant flottant aux alentours des iles de Poly-Esta. Elle n'a aucune intention de
faire du mal. Son seul désir est de se trouver pres de Plok, et malheureusement, le
contact de ses pointes est pratiquement mortel.

LES PENKINOS

Cette troupe de magiciens baudruches
vit dans le nord d’Akrillic. Nul ne sait
d’ou ils viennent ni pourquoi ils sont 13,
puisque personne n’est jamais revenu

pour raconter I'histoire. Ils ne peuvent u e ' @ A
pas étre touchés quand ils sont comple-  ESESF SIS > ::ﬂ

tement gonflés et, comble de malheur, NG EEF NG EES RS IEF Nt 5
ils volent & une altitude trop élevée... ' : i oy
aussi faut-il utiliser un objet pointu pour

les faire redescendre sur le sol.

























