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ISEHTROIMPES

MANIFPULATION DE LA CARTOUCHE

la cartouche Megndrive est concue exclusivement pour le

Sega Megadrive System. Pour une utilisation appropriée :

1 - Ne pas mouiller.

2 - Ne pas p|ier~.

3 - Ne pas soumetre a des chocs violents.

4 - Ne pas exposer au soleil.

5 - Ne pas abimer.

&6 - Ne pas laisser & proximité d'une source de chaleur.

7 - Ne pas mettre en contact avec du diluant, de |'essence,

etc.

® Si votre cartouche est mouiillée, séchez-la bien avant de la
réutiliser,

¢ Sielle estsale, fr"ﬂHez-lﬂ avec précaution a I'aide d'un chiﬁnn
humide et d'un peu de savon.

® Si vous ne vous en servez |:r|msJr Fﬂnsez-ln dans sa boite.

® N'oubliez pas de faire quelques pauses si vous jouez assez
rnhg‘l'empﬂ.

AVERTISSEMENT : Pour les propriétaires de téléviseurs & pro-
jection. Les images fi:.-:e_s peuvent ehdummnaer irremédiable-
ment le tube d’imngﬂ ou déposer du p]qnsphc.-re sur le CRT.
Evitez |'utilisation réepétée ou pm|on5ée de jeux vidéo sur les

téléviseurs & projection a Brnnd ecran.

MISE EN ROUTE

1- Jnstallez votre Sega Megadrive System de la
maniére décrite dans ce mode d'emplai. Branchez
la Manette de contrdle 1.

2 - Assurez-vous que I’alimentation est r_:aupée.
Ensuite, introduisez la cartouche Sega dans la
console.

3 - Metez l'alimentation sous tension. Peu aprés,
I"écran de titre apparait.

4 - Sil'écran de titre n'apparait pas, coupez |’alimen-
tation. Vérifiez que le systéme est installé correcte-
ment et que la cartouche est bien insérée.

Rétablissez |'alimentation.
Jmpnﬂ'anf : Assurez-vous toujours que I’ali-
mentation est caupée avant d’insérer ou de

retirer la ca ﬁnuche.

Remnr‘que  Ce jEu est pour un jcﬂueur.



LASSHTROIMEES

L 'HISTOIRE = LES COMMANDES

Délivre les Schtroumpfs avant que

Gnrgnmgf ne les 5:::|'\+r‘nump'fe tous !

CONTROL PAD :...........Dép|acer le Sch‘rrnump‘f

Déplcxcer le curseur dans les

L’ignnble Gargamel a encore

menus
schtroumpfé ! Prendre et poser un objet
) BOUTON A & oerririnns Accélérer, sauter pIME haut
Jl vient de metre au pcinf un terrible BOUTON B i Sauter
stratagéme pour enlever tous les Schiroumpfs | Grimper

4 d’entre eux ont ::Iéj&n clispnru. le Schh‘::mmpf fnr‘ceur, BOUTON C «..............

le Schitroumpf & lunettes, le Schtroumpf gourmand, | BOUTON START ...
et ... la Schfmumpfeﬁe.

L ancer un obiet
Commencer le jen
Faire une pause

Valider les options
le Schfrcumpf costaud va partir a leur

recherche & travers tout le pays Tu as la passibilifé de chahger la fonction de chacun

Schiroumpf. des BOUTONS, ce qui est expliqué dans le chapitre
CetHe mission sera péri"euse et dnhge— "OFPTION".

reuse, il faudr*a étre schfrﬂumpf pour

réussipl
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Pour parcourir le monde Schh‘cumpf et caﬁ-vc:mrer !’ignn—
ble Giargamel, introduis la cartouche dans la console de
jeu Mega Derive et mets l’in’rew‘up’remr 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 & l'autre de ces

écrans, appuies sur le Bouton START.

Si tu n’appuies sur aucun BPouton, 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. Dép]ace-foi dans ce menu avec le
Control Pad et valide avec le Bouton B. Tu peux
commencer une partie en validant JEWN. Sinon, tu peux

entrer dans le menu d’opfichs ou sur |l'écran

PASSWORD ( Mot de Passe).

Entrez dans le monde des Schtroumpfs

Options

Ce menu te permet de mc:c]iﬁer* les parametres suivants

I ® | & niveau de diﬁicu”é . Facile, Moyen, Difficile.

Cela permettra aux Sch’rraumpfs les p]us costauds

de pvendr*e des risques encovre p!us schh‘nump{s.



SEHIROMMEES

® | ¢ choix de la ](GHL’:HDH des BOUTONS. ¢ | A musique : tu peux l"écouter ou la supprimer
Par défaut MARCHE / ARRET.
le BOUTON A te permet d'accélérver
le BC}MTON B te permet de sauter ® | es tests : tu peux écouter chacune des musiques du
le BOUTON C te permet de lancer un objet Jeu.

® Pour quitter ce menu d’cpﬁcms valide FIN

Tu peux mgdifier ce choix et avoir les caractéris- F’agﬁword

tiques suivantes :

le BOWUTON A te permet de lancer un D!::jE'I'
le BOUTON B te permet d'accélerer

le BOUWTON C te permet de sauter

¢ Appuies sur la direction droite ou gauche du
CONTROL PAD pouw cﬂépTaceP le curseur sur la posi-
tHon désirée.

L 4 ;‘a\ppuies sur la direction haut ou bas du CONTROL PAD
pour sélectionner un des 5ch+rnumpfs.

¢ ﬁppuies sur START pour valider ton choix.

Tu as trois essais pour entrer un password.
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LA

DARRE D

=5 SCORES

l a barre des scores te sch’rraumpfe diverses infnrmn’ricrnﬁ :

Le score : Ton score dépend a la fc:iﬁ du nombre de
bonus collectés, du nombre d’ennemis assommeés et du

temps passeée dans un tableau. J| est ihdiqué en haut a

Sﬂhﬂl"\ﬂ '

Le tﬂﬂ"lpﬁ : Des que tu commences a parcourir un
+mb|eau, un compte a rebours commence. S'il reste du
temps a la fin d'un tableauw, il s’ajoute & ton score. Le

temps est mﬁiché en haut & droite de |'écran.

Le Schtmumpf o ) chiﬁr‘e & coté de la téte de

SChfFDHMPf; en bas & gaucheg f'indique le nombre de vie

qu.’i! te reste.

Les coeurs : Tu peux voir au maximum 4 coeurs s’affi-

cher en bas & gauche de |'écran.

Chacun correspond & un point de vie. Tu perds ces
P P P
points de vie |c:-r*54::|ue tu es touché par un ennemi.

Tu peux, par contre, en gagner en collectant des

Framboises.

La feuille : Tu pPeux, au Cours de ton péripfe, ramasser
des feui”es de Snlﬁepmr*eine‘ Des que tu en as collecté
95, tu obtiens une vie Supplémenfmire. Elles sont repré-

sentées en bas & droite de |'écran.

Fonction Pause : Si tu souhaites interrompre momen-

tanément le jeu au cours de la partie,
schinumpfes sur le Bouton START.

SCI".f‘FUHmF’fE;S A nouveau sur ce Bouton pour

re.pr*enc:fr‘e la paﬁie .
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ACTIONS POSSIBLES
MARCHER

COURIR

L e Sch#oumpf peut courir si tu appuies

SAUTER

Pour sauter, appuies sur le Bouton B,

sur le Bouton A |nr5que tu marches. N Tu peux di#igEF ce saut gr“ﬁcg au
A CONTROL PAD.
Pour sch{*raumpfer encovre p|u.5 haut, appuies en méme

5E BA'SQER ’remps sur le Bouton y‘e‘\ et sur le Bouton B.

Pour se baisser, appuies sur le bas du CONTROL
PAD.

ASSOMMER UN ENNEMI

Dans cette aventure, tu vas rencontrer des ennemis de toutes

sortes. Pour les schfrnumpfew, saute sur leur téte !
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- .1 "' )
Chacun des Schfraumpfs pnsséde des qua“’rés bien par‘ricuhéres qui lui seront indispensmHes fi{g)

0
%

LE SCHTROUMPF COSTAUD Q'

O.
= /O 7
¢ Jl peut GRIMPER & des lianes dans le marais. 3

pour éviter les nombreux piéges pnsés pav Gnr‘gamel.

Pour cela, il fau.’r attraper la liane en sautant et continuer constamment de "H'g
sauter pour monter. Atention, les lianes sont souvent glissanfes ! }
II..«-le"
¢ Jl peut RAMPER pour se fnuf”er dans des endroits trés étroits. Jl te fuuf alors \'\‘P%
utiliser le bas du CONTROL PAD que tu orienteras & droite ou & gauche. W
(> 4
¢ Jl peut RAMASSER, DEPLACER et POSER des objets. =)

Place-toi devant un abjeh comme par Exemple le ’rrampahne; et baisse-toi.

Tule prenclr*ns automatiquement, Tu peux alors le c:fép|acer. Si tu te baisses

‘f

& nouveau, tu le poseras. ﬁz

2y
‘T
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LE SCHTROUMFF FARCEUR

Comme de bien EH{'EHC{H; le Schhﬁommpf fnrce.uw ne se
C!é'.F?TﬂCE'. jamais sans ses cadeaux E;:u:ph:nsifﬁ | Cela sera
bien utile car il peut les lancer & tout moment (Bouton C)
oules poser (bas du CONTROL PAD). Une fﬂiﬁ au sol,
le cadeau explosera et cela lui permetra de traverser

des passages apparemment infranchissables.

LE SCHTROUMPF A LUNETTES

le Schhﬁmumpf A lunetes te donnera I:Jenucﬂup de

lumiere pour venir a bout de certains tableaux...
P C._h__\

LE SCHTROUMPF GOURMAND

Qui aurait cru qu’un gateau pourrait étre utile pour vaincre des ennemis
comme Azrael ¢ Encore une idée ingé nieuse du Sc:hw:}umpfgnmrmahd!

ﬁppmies sur le Bouton C pour lancer les gﬁfeaux !
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LES BONUS

Tout au !ong de ton pér‘iple tu vas pauvoir schﬁcumpfer des bonus qui te permettront de te maintenir en ](cwme. !

Le Cham Pigﬂ@ﬂ . Certains bonus sont vi-

siHes, d'autres sont cachés dans les cham-

La poupée Schtroumpf : N'oublie pas

la poupee Sch’rraumpﬁ elle te donne une vie

>

pignﬂns. Saute dessus pour les fair‘e appa- ean F’IHE*

raitre !

donne un point de vie. étoiles. Dés que tu en as 25, tu accedes & un

[-a fr.ﬂMbﬂiﬁﬁ : Récolter une fﬁﬂm{i’DiEE te : L’étGHEJ . ,'AM fll du je,l.-. tu peux collecter des

tableau Bonus.

La feuille de calsepareille:  Sit collectes

a5 fEui”ES de 5a|sepﬂr‘ei”e, tu obtiens une vie A

(R L\
S T
s i i . ﬂ e

en FI‘IHS..
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TABLEAUX BONUS

Deés que tu as collecté 25 étoiles, tu peux accéder & un

des deux tableaux Bonus suivants :

LA FPROMENADE EN RADEAU

Sur la riviere sont épar*pi“és des bonus que tu pourras

récupérer en te c!ép?a-;:ahi sur ton radeau. Pour le

dép|acer, utilise le Control Pad.

LE VOYAGE EN CIGOGNE

Le ciel, le haut des montaghes sont schfroumpfés de
Bonus. Girace a la cigogne, tu vas pouvoir les
récupérer ! A toi de la diriger avec précision,

en utilisant le Control pnc{; pour en collecter

le p|u5 pnssiHe !

),

-

SEQUENCES SPECIALES
LE CHARIOT

Aprés avoir parcouru les grottes, tu vas arriver dans

l'ancienne mine d'or. Pour la parcourir, il te faucfr*a
diriger un chariot: Tu peux freiher grace auCONTROL
PAD. Par contre, pour changev de direction tu dois
actionner des nigui”aaes. Pour cela, appuie sur le
Bouton B |c:-r*5que tu passes a coté d’un interrupteur.
CetHe mine est un vrai labyrinthe, alors f.-::iﬁ preuve

d’observation et de r‘éﬂexe pour schh‘ammpfer‘ la sortie!

LA LUGE

Pour descendre la montaghe rnpidement tu devras
fmil*e de la |La.ae 'Tula dirigevns al’aide du CONTROL
PAD. Grace & ton dme de cascadeur, tu pourras

sauter au-dessus des obstacles en appuyant sur le

Bouton B.



Tu pourras schtroumpfer
Trucs et Astuces au 36 66 30 20
ou sur le 3615 INFOGERAMES.

*219F la minute.

I ASSHIROUMEES

INFOGRAMES garantit a 'acheteur initial de ce produit INFOGRAMES que le support sur lequel
est enregistré le programme informatique est exempt de tout défaut de matiére premiére ou de
vice de fabrication pour un période de quatre vingt dix (90) jours a compter de la date d'achat.
Ce logiciel INFOGRAMES est vendu "tel quel" sans aucune garantie expresse ou implicite, et
INFOGRAMES r'est responsable d'aucune perte ni aucun dommage résultant de l'utilisation de
ce programme. Pour une période de quatre vingt dix (90) jours, INFOGRAMES, accepte de
réparer ou de remplacer, a sa discrétion, gratuitement, tout logicielINFOGRAMES, qui aura été
retourné au Service Clientéle, port payé, accompagné d'une preuve de la date d'achat. Le
remplacement gratuit de la cartouche a l'acheteur initial représente toute 'étendue de notre
responsabilité.

Veuillez-vous adresser a
INFOGRAMES - 84, rue du ler Mars 1943 - 69628 VILLEURBANNE Cedex - FRANCE

Cette garantie ne s'applique pas a l'usure normale. Cette garantie ne s'appliquera pas et sera
invalide au cas ol le défaut du produit logiciel INFOGRAMES résulterait d'un usage abusif ou
déraisonnable, d'un mauvais traitement ou d'un manque de soins.

Ce programme ainsi que la documentation et le matériel qui accompagnent sont
protégés par les lois nationales et internationales sur le copyright. Le stockage dans
un systéme de récupération, la reproduction, la traduction, la location, le prét, la
diffusion, et |a représentation publique sont strictement interdits sans [autorisation
écrite et expresse d INFOGRAMES.
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