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ATTENTION: VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTIGE “INFORMATIONS ET
PRECAUTIONS D'EMPLOI" QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDC®, LA
CARTOUCHE DE JEU OU LES ACCESSOIRES AVANT DE LES UTILISER.

WAARSCHUWING: LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSU-
MENTENINFORMATIE EN WAARSCHUWINGEN DOOR DIE BlJ DIT PRODUKT

IS MEEVERPAKT VOORDAT HET NINTENDO STEEM, DE SPELCASSETTE
OF HET ACCESSOIRE IN. GEBRUIK WORDT GENOMEN
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CE SCEAU EST VOTHE ASSURANCE QUE NINTENDO A
APPROUVE CE PRODUIT ET QUIL EST CONFORME AUX
NORMES D'EXCELLENCE EN MATIERE DE FABRICATION,
DE FIABILITE ET SURTOUT, DE QUALITE. RECHERCHEZ
CE SCEAU LORSQUE VOUS ACHETEZ DES JEUX ET DES
LICENSE J ACCESSOIRES POUR'ASSURER UNE TOTALE

COMPATIBILITE AVEC VOTRE SUPER NINTENDO

= d : ENTERTAINMENT SYSTEM.

N f nTen 0 DIT ZEGEL WAARBORGT U, DAT DIT PRODUKT DOOR

NINTENDO IS GECONTROLEERD EN DAT HET QUA

NINTENDO ®, SUPERNINTENDO CONSTRUCTIE, BETROUWBAARHEID EN
ENTEFITAIN%ENT SYSTEM ENTERTAINMENTWAARDE VOLLEDIG AAN ONZE HOGE
THE NINTENDO PRODUCT KWALITEITSEISEN VOLDOET LET BIJ HET KOPEN VAN
SEALS AND OTHER MARKS SPELLEN EN ACCESSOIRES ALTIJD OP DIT ZEGEL,

DESIGNATED AS "TM" ARE ZODAT U VERZEKERD BENT VAN EEN GOED WERKENDS
TRADEMARKS OF NINTENDO. SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.
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Bouton L L Bouton R 1 —— Bouton X

multi-
directionnelle

L ‘HISTOIRE g oo =g o8& ESlonA

Délivre les Schtroumpfs

avant que Gargamel ne Bouton Select —— Bouton B

les schtroumpfe tous !
’ Bouton'STARI, ———— Bouton Y
L'ignoble Gargamel a

encore schtroumpfé !

Fleche multidirectionnelle: ........ Déplacer le Schtroumpf
Il vient de mettre au point un terri- : Déplacer le curseur dans les menus

ble stratagéme pour enlever tous les Schtroumpfs ! Prendic et posorunioe
BouwtonB s ..o iincnniecinnnes Sauter, grimper

4 d’entre eux ont déja disparu. Le Schtroumpf farceur, le Valider les:oplions
Schtroumpf a lunettes, le Schtroumpf gourmand, et ... BOUONAT aserccsimcrubssirensiosonciva Lancer un objet

_ Bouton' Y =.......cooo o Courir, sauter plus haut
la Schtroumpfette. ' Bowton:'START:..........ccccommsnmusnne Commencer le jeu

Faire une pause
Le Schtroumpf costaud va partir a leur recher- Valider les options

che atraverstoutle pays Schtroumpf. Cette Bouton SELECT > ... oo gfp:ellt;e:::niurseur
- - - - - i n

mission sera périlleuse et dangereuse, il

faudra étre schtroumpf pour réussir!




ENTREZ DANS LE MONDE
DES SCHTROUMPFS

Pour parcourir le monde Schtroumpf et affronter l'ignoble Gargamel,
introduis la cartouche dansla console dejeu Super Nintendo Entertainment
System et mets Uinterrupteur sur ON.

Tu verras alors apparaitre successivement les écrans de copyrights, du
choix de la langue et du menu de sélection. Pour schtroumpfer de I'un a
I'autre de ces écrans, appuies sur le Bouton START.

Si tu n"appuies sur aucun Bouton, tu découvriras des extraits du jeu.
Lorsque tu es prét a commencer une partie, appuies sur START. Tu vois
alors apparaitre le menu de sélection. Déplace toi dans ce menu avec la
fleche multidirectionnelle et valide avec le Bouton A.

Tu peux commencer une partie en validant JEU. Sinon, tu peux entrer dans
le menu d’options ou sur I'écran PASSWORD (Mot de Passe).

1- Options

Ce menu te permet de modifier les parameétres suivants :
Le niveau de difficulté : Facile, Moyen, Difficile. Cela permettra aux
Schtroumpfs les plus courageux de prendre des risques encore plus
schtroumpfs.
La musique : tu peux l"écouter ou la supprimer ON / OFF.
Le mode : tu pourras mettre la musique en mode mono ou stéréo selon
les caractéristiques de ton téléviseur (mono ou stéréo).
Les tests : tu peux écoufer chacune des musiques du jeu.

o Pour quitter ce menu d’options valide FIN.

-

9- Password
Appuies surladirection droite ou gauche delamanette multidirectionnelle
pour déplacer le curseur sur la position désirée.
e Appuies sur la direction haut ou bas de la manette
multidirectionnelle pour sélectionner un des
Schtroumpfs.
e Appuies sur START pour valider ton choix.

Tu as trois essais pour entrer un password.

La barre des scores se situe en haut de l’écran. Elle te schtroumpfe diverses
informations :

Le Sc¢ hiﬁ"i}*mﬁ'ﬁ“ﬂp‘f : Le chiffre a coté de la téte de Schtroumpf t'indique
le nombre de vie qu’il te reste.

Les coeurs : Tu peux voir au maximum 4 coeurs safficher a I'écran.
Chacun correspond a un point de vie. Tu perds ces points de vie lorsque
tu es touché par un ennemi. Tu peux, par contre, en gagner en collectant
des Framboises.

Le temps : Dés que tu commences a parcourir un tableau, un compte a
rebours commence. S'il reste du temps a la fin d"un tableau, il s’ajoute a
fon score.

e score : Ton score dépend a la fois du nombre de bonus collectés, du
nombre d’ennemis assommeés et du temps passé dans un tableau.

La feuille : Tu peux, au cours de ton périple, ramasser des feuilles de
salsepareille. Dés que tu en as collecté 25, tu obtiens une
vie supplémentaire.

Fonction Pause :Si tu souhaites interrompre mo-
mentanément le jeu au cours de la partie, schtoumpfes
sur le Bouton START. Schtroumpfes a nouveau sur ce
Bouton pour reprendre la partie.




Pour faire marcher un Schiroumpf, utilise les directions
droite ou gauche de la manette multidirectionnelle.

Le Schiroumpf peut courir si tu appuies sur le Bouton Y
lorsque tu marches.

Pour sauter, appuies sur le Bouton B. Tu peux
diriger ce saut grace alaflechemultidirectionnelle.
Pour schtroumpfer encore plus haut, appuies en
méme temps sur le Bouton B et sur le Bouton Y.

ASSOMMER UN ENNEMI
Dans cette aventure, tu vas rencontrer des ennemis
de toutes sortes. Pour les schtroumpfer, saute sur
leur téte !
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Chacun des Schiroumpfs posséde des qualités bien
particulieres qui lui seront indis_pensables pour éviter
les nombreux pieges posés par Gargamel.

LE SCHTROUMPEF
COSTAUD

Il peut GRIMPER a des lianes dans le marais.

Pour cela, il faut attraper la liane en sautant et con-
tinuer constamment de sauter pour monter.
Attention, les lianes sont souvent glissantes !

Il peut RAMPER pour se faufiler dans des endroits trés étroits.
Il te faudra alors utiliser le bas de la fleche multidirectionnelle
que tu orienteras a droite ou a gauche.

Il peut RAMASSER, DEPLACER et POSER des objets.
C’est trés facile : place toi devant un objet, comme par
exemple le trampoline, et baisse-toi. Tu le prendras auto-
matiquement. Tu peux alors le déplacer. Si tu te baisses a
nouveau, tu le poseras.
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LE SCHTROUMPF FARCEUR

Comme de bien entendu, le Schtroumpf farceur ne se
déplace jamais sans ses cadeaux explosifs !

Cela sera bien utile caril peut les lancer a tous moments
(Bouton A) ou les poser (bas de la fleche multidirection- =
nelle). Une fois au sol, le cadeau explosera et cela lui permettra de traverser
des passages apparemment infranchissables.

LE SCHTROUMPE A LUNETTES

Le Schtroumpf a lunettes te donnera beaucoup de lumiére
pour venir a bout de certains tableaux...

LE SCHTROUMPE
GOURMAND

. Qui aurait cru qu’un gateau pourrait étre
\ utile pour vaincre des ennemis comme
Azraél ? _

Encore une idée ingénieuse du Schtroumpf
gourmand! Appuies sur le Bouton A pour

lancer les gateaux !
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Tout au long de ton périple tu vas pouvoir schiroumpfer des bonus qui te
permettront de te maintenir en forme !

Le Champignon
Certains bonus sont visibles, d"autres sont cachés dans les
champignons. Saute dessus pour les faire apparaitre !

La framboise
Récolter une framboise te donne un point de vie.

La feuille de salsepareille
Si tu collectes 25 feuilles de salsepareille, tu obfiens une vie
en plus.

La poupée Schiroumpf
N’oublie pas la poupée Schtroumpf, elle te donne une vie
en plus.

L "¢étoile
ﬁ Au fil du jeu tu peux collecter des étoiles. Dés que tu en as

95, tu accédes a un fableau Bonus.
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