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Introduction ----

Précautions

Histoire

Merci !

Pour commencer

SIVONVHAS

Tu viens de faire un choix parfait en achetant ce
logiciel Hudson de haute qualite.

Comment jouer

Nous te remercions d'avoir choisi "Super Personnages ennemis -- 11
Adventure Island™". Tu devrais lire - g
soigneusement le mode d'emploi et suivre les | Monstres 13

instructions et suggestions qui s'y trouvent, si tu ',7

o i E Garantie limitée 14
veux profiter au maximum de ce jeu.

i | ATTENTION : VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE "INFORMATIONS ET
& | PRECAUTIONS D'EMPLOI" QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDO®, LA
#| CARTOUCHE DE JEU OU LES ACCESSOIRES AVANT DE LES UTILISER.

:: ! WAARSCHUWING : LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSUMENTENINFORMATIE EN
.| WAARSCHUWINGEN DOOR DIE BlJ DIT PRODUKT IS MEEVERPAKT VOORDAT HET NINTENDO®-
£ | SYSTEEM, DE SPELCASSETTE OF HET ACCESSOIRE IN GEBRUIK WORDT GENOMEN.

Original

:

Seal of

- Quality



Précauvtions

Prends le temps de lire ce manuel si tu veux profiter au maximum de ce
Jjeu. Les quatre points suivants concernent l'entretien de ton jeu.

1. Evite d'exposer ta cartouche de jeu a des changements de
températures extrémes et ne lui fais pas subir de chocs.

2. Ne touche pas les connecteurs. Protege-les en laissant ton jeu
dans son étui lorsque tu ne I'utilises pas.

FRANCAIS

3. Ne nettoie pas ton jeu avec des solvants, des diluants, de
I'alcool, du benzene ou d'autres produits puissants, car ils
pourraient endommager la cartouche de jeun.

4. Ne démonte pas la cartouche.
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* Histoire

Adventure Island est un pays mystérieux et magnifique qui cache de
nombreux dangers. Le héros de cette ile, Maitre Higgins, protége ses
habitants des nombreuses créatures qui les menacent de mort. Il a rétabli la
paix a maintes reprises sur celte ile encore inexplorée.

Mais, voici qu'un événement terrible vient de se produire. Maitre
Higgins et Jeanie Jungle étaient plongés dans leurs réveries
lorsqu'un dangereux individu connu sous le nom de Dark Cloak
transforma Jeanie en pierre. Maitre Higgins doit maintenant
s'aventurer dans le chiteau de Dark Cloak s'élevant au pied de la
Montagne de Glace pour la sauver !

SIVONVYHS

Il peut choisir deux armes trés puissantes, la hache ou le boomerang. 11
peut les trouver sur I'fle et s'il en ramasse assez, il pourra les lancer en
rafale !

Il dispose aussi d'un skateboard fantastique et peut faire de supers bonds.
Déniche un skateboard et passe & grands bonds les territoires dangereux !



. our comencer

Mets la cartouche Super Adventure Island™ dans ta console Super

Nintendo Entertainment System®. Mets l'interrupteur d'alimentation sous

tension (On). Tu utiliseras la premiére manette tout au long du jeu. Appuie
sur le Bouton Start pour commencer le jeu.

'FRANCAIS
SIVONVHS

Gauche : Pour déplacer Maitre || Bas : Pour lui faire exécuter
Higgins vers la £ un super bond.
gauche. E Tu peux utiliser aussi
Droite : Pour déplacer Maitre | les fleches pour
Higgins vers la droite. ' contréler la direction du
boomerang.

Bouton Start : Pour commencer le jeu, le poursuivre ou faire une pause.
Les boutons L (gauche), R (droite) et le Bouton Select ne sont pas utilisées.

Choix de menu

Haut : Pour faire sauter Maitre
Higgins encore plus haut.

: Pause
Mouvement du joueur

Sélection de menu Saut ou tir du joueur
: Annulation de menu
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Comment jover

Dans le role de Maitre Higgins, tu dois traverser Adventure Island et Energ ie =
vaincre six monstres géants pour retrouver Jeanie Jungle. Tu dois te "
débarrasser des nombreuses créatures ennemies que tu rencontreras sur ton

e Au début de chaque nouvelle zone, la barre indiquant ton énergie

est pleine. Elle est affichée en haut de 1'écran, & gauche de ton

E score. Elle diminue au fur et & mesure du jeu. Pour qu'elle reste ;
V|es : toujours pleine, tu dois manger des fruits et boire du lait. Des o
fruits apparaissent réguliérement dans presque toutes les zones. =

On te donne trois vies en début de jeu et tu pourras gagner un I Tu recois des points a la fin de chaque zone selon la quantité g
nouveau Maitre Higgins chaque fois que tu auras atteint 50 000 d'énergie qu'il te reste. )

points. Tu pourras disposer de six (6) Maitre Higgins supplémentaires au
maximum, mais tu en perdras un si :

1) tu touches une créature ennemie ou un obstacle.
2) tu tombes dans une vallée ou dans 1'eau.
3) ton énergie s'épuise.

Le nombre de Maitre Higgins dont tu disposes est indiqué dans le coin
gauche en bas de I'écran, accompagné du visage de Maitre Higgins.

Armes:

Maitre Higgins peut trouver et utiliser deux sortes d'armes. Des haches et
des boomerangs. Tu peux ramasser quatre haches ou boomerangs au
maximum, mais pas les deux a la fois. Si tu ramasses une arme alors que
tu en as une autre, Maitre Higgins les échange automatiquement. Si tu
parviens & la quatrieme hache ou boomerang (d'un coup), ces armes se
transforment en armes a feu. Les armes a feu sont deux fois plus fortes que

. les haches et boomerangs: en outre elles peuvent détruire des rochers
Maitre Higgins (mais pas les pierres roulantes).




Poursuite :

Si tu perds Maitre Higgins, le jeu prend fin. Toutefois, si tu le

désires, tu peux continuer le jeu a partir de la derniére étape ol tu '
en étais resté. Lorsque le jeu est terminé, le mot "Continue"

apparait sur I'écran. Si tu souhaites continuer la partie, appuie sur

le Bouton Start en l'espace de 7 secondes.

On te donne deux possibilités de poursuivre le jeu. Cela veut dire

que tu ne peux continuer le jeu que deux fois, car ensuite les

mots "Game Over" (fin de jeu) apparaissent sur I'écran, d&s que tu as perdu

le dernier Maitre Higgins.

FRANCAIS

Zones et étapes : '

Le jeu Super Adventure Island comprend cing zones et 4 étapes dans
chaque zone. Pour terminer une étape, du dois dénicher I'étoile 2 la fin de
chaque étape. Et a la fin de chaque étape un monstre apparait. Pour
terminer une zone, tu dois vaincre le maitre des monstres et Dark Cloak i
la fin de la zone 5...

TIRRRRNRNARRLN] B280(

Tours de bonus cachés :

Dans chaque zone il y a un tour de bonus "Etoile" secret. Pour
essayer de trouver ce tour de bonus, lance ton hache ou ton
boomerang. Si tu entends un bruit retentir, va  cet endroit et
saute. Si tu sautes fu vas voir une étoile apparaitre au-dessus de
Maitre Higgins. Saute pour essayer de la prendre. C'est ainsi que
tu peux commencer le tour de bonus "Etoile". Pour terminer ces
tours, tu dois ramasser des éléments de bonus en sautant de
tremplin en tremplin, mais sans tomber. Si tu tombes, tu ne pourras pas
trouver le tour jusqu'a la fin du jeu. Lorsque tu as dépassé tous les
tremplins, les mots "Perfect” et "1-up item" apparaissent sur I'écran. Essaie
d'attraper I'élément "1-up" lorsque tu reviens a 1'étape.
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