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LASSHTROUMPES

PRECAUTIONS D’EMPLOI

1. Ceci est un jeu de haute pré.ciﬁ'ian. J ne
doit pas étre rangé dans des endroits
soumis a des températures extrémes.
Evitez de le cogner, ou de le laisser

tomber. Ne le démontez pas.

2. Evitez de toucher aux connecteurs. Ne
les exposez pas a l'humidité et ne les
salissez pas. Cela pourraitendommager

le je:u..

3. Ne le neltoyez pas avec du benzéne,

des solvants & peinture, de l'alcool ou

d'autres Pi‘ﬂldhi"ﬂ similaires.

4., Assurez-vous que wvotre volre console
Nintendo Entertainment System est
toujours hors tension avant d'insérer ou

de retirer volre cartouche de jeu.
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LAISSHTROIMPES

LHISTOIRE

Schivoumpfe qui peutl
L’.:affw:u;: sorcier {Sarﬂnmel a décidé de schlﬁ:mmpfer
TOUWS les Schi‘rﬂumpfsl Trois d'entre eux ont déjﬁ étée
enlevés i le Schiroum pf& funeHﬂs, le _S.:hfrﬂumpf fan:-?_ur
et... la SchfmumpfeHe.

Pour meHre fin a ces diSpﬂPiHﬂnﬁ et pour retrouver les
5::.1*-,|‘mumpf5 dispnrus le grnnd Sc:hh'ﬂumpf a choisi le
Schfﬁ:umpf costaud.

I i faudm Stre s.:hfmam;:nf car les dﬂﬂﬂﬂl‘ﬂ seront schh‘ﬂumpfsl
Jl devra sc:hfﬁ:mm;:vfew la viviére avant de sczhim:mmpfer la montagne a pied et
en luge, schiroumpfer les labyrinthes de la mine, schtroumpfer a dos de

cigogne... et schfmumpfﬂr ﬂnrﬂamel de son manoirl




ASSHIROIMPES
LES COMMANDES

Fleche multidirectonnelle Bouton B Bouton A

| L J
L J

O [SELECT START |

Bouton SELECT — — EﬂufﬂnﬁTﬁRT

I

Flache multidirectionnelle : ....... Déphcemeﬂ du curseur dans le menu
Déplacement du 51:|1I-roumpf
Permet de s'accroupir

Permet de ramasser un ol:?jf:f

Bouton A .oiiiiiiininns TSI Sauter - Valider les options
Bouton B : ....iiciiiiiiviiiiiiiinnn. Courir - Jeter un objet
Bouton Start i coovviiiiiiiisiiiiininens: ommencer le jeu - Valider les npl'iﬂns _

Pause durant le jeu

Bouton Select : oovviiiiiiiiiiiiarennes Déphcemenl‘ du curseur dans le menu
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LISSHTROUMPES

ENTRER DANS LUNIVERS SCHTROUMPF

Pour commencer A schirouh'\pfeﬁ, il f.-:nul' d'abord insérer la cartouche de jEH dans la
Nintendo Entertainment 5155+Eh"| el meHre |'appare.i| sous tension.

ﬁpparnﬂrani alors successivement les écrans de ::ctprrighl-s, du choix de la [{IHEHE et du
menu principal. Pour passer de l'un & I'autre de ces écrans, il faut appuyer sur le bouton

START.

FONCTION FAUSE

Si tu souhaites mterrompre momentanément une parhie, pour aller
Echfraumpfer par Exempfe, 5chl'rr.}um|::-fe sur le Bouton START.

Schfreumpfe. A nouveau sur ce Bouton pour reprendre la pnrlie.




LASSHTROUMPES

LES OPTIONS

Schitroumpfe la flache multidirectionnelle ou le Bouton Select pour déplacer le curseur

dans le menu. Pour valider tes choix, s-n:hirnumpfe sur les Bouton A ou B.

‘% Tu as d'autre part le choix entre 3 niveaux de diﬂicuhé : Facile, Moyen, Dur. Ceci
permel aux Schi'rcrumpfs costauds cl'uffrc:lnfer encore pfus de .::liffic:u”és.

‘% Tu peux choisir de jouer avec ou sans la musique composee par le Schi'r‘QI.qmpf

musicien,
‘% Cette musique peut étre en mode mono ou stéréo.

ﬁ Password : Situ as déja joué et que tu as un mot de passe, choisis cette option. Cela
te permettra de commencer une partie p[ns loin dans le jeu et tu ne recommenceras
pas tout depuis le début. Valide I'option PASSWORD en appuyant sur le Bouton
A La premiére IEHI"E; a droite, clignafe. Pour ﬂhanger cete leHre
appuie sur les ﬂéc hes haut etbas de la manette mulhidirectionnelle. Pour
passer d'une lettre & 'autre wtilise les ﬂé:hes droite et gauche de la
manelte mullidirectionnelle, Appuie sur START pour valider les quatre
lettres choisies.

'g'_




 HSECUTROUMPES
LA BARRE DES SCORES

L abarre des score se situe en Hnuf del'écran. Elle te schl‘*rcumpfa diverses informnfi.:-ns;

Le nombre de vies : Le chiffre en face de la téte du Schiroumpf t'indique le nombre

de vies qu'il te reste.

Les coeurs : Les coeurs qui s'affichent & I'écran représentent le nombre de points de
vie que tu possédes. Tu peux en avoir jusqu’a quatre. Jls se récupérent principalement

en 5chfr¢umpfanf des framlpcsises.

Le t-cmpﬁ : Dés que le Schtroumpf démarre, son temps - qui g'nffi.:he en haut & droite
de I'écran - diminue. Le temps qu'il reste, une fois le but ateint, est multiplié par 10 et

ajouté au score.

La feuille de salsepareille : Chaque fois que tu schivoumpfes 25 feuilles de

5n|sepnrei||e., tuw gagnes une vie,

Le score : Ton score dépend a la fois du nombre de Bonus collectés et

du nombre d'ennemis assommés. Pour voir ton score affiché a l'écran,

appuie sur le Bouton START (Pause).
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LASSHTROMPSS

ACTIONS POSSIBLES

SPRINT

L e Schtroumpf peut courir, si tu appuies en méme temps sur

la Bouton B et la direction droite ou gnuche de la fléche

N

multidirectionnelle,

SAUT

Pour fuire. sauter le Echiroumpf; appuie sur le

Bouton A, Tu peux diriger ce saut & l'aide de la -

ﬂéche multidirectionnelle,

]
Situ appuwies sur la ﬂf'_'.::l'i.e haut, alors que tu viens de sauter, tu :
pourras grimper aux lianes situées dans le marais.
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LAISSHTROUMPES

ASSOMMER UN ENNEMI

Ny Dans cette aventure hu vas rencontrer des ennemis de toutes
- .
../,_ sortes, Pour les sC hl’mumpfﬂﬁ |.::|. seule S:quhﬂn sera r::rg saultersur
/ lewr téte.

RECOLTER DES BONUS

Pour f-::\ire apparaitre les bonus cachés dans les

ci\nmpignons; il te fnu-:fru leur sauter dessus. \

/s
Hrﬁ-:-f
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LASSHTROUMPES

RAMASSER UN OBJET

N y a trois !'yp;—::t d’obje:l*s que Fea peux collacter : des cndemu;ﬂ: explﬂsifﬁ, des iramp:}“naa

et dE.E £|Ef5. C-h-ﬂcuﬁ df_‘. ces ﬂbjﬂfﬂ te sera H“IE 2 T PUHI“I"QE IE‘.‘S schfraumpfﬂr sur tes

ennemis, F'en servir pour te déplacer ou pour délivrer les Schtroumpfs prisonniers.

el

Pour ramasser un a;:-l::n-j.iﬂ:‘l-‘r il faul se metre sur Pahjel‘ et se baisser. Tu prandraﬁ alors
automatiquement |'objet.

Tu peunx alors te dép|ucer tout en transportant l'c:l:ljef.

Si tu te baisses & nouveau, tu poseras I"ol::jel'.

Si tu souhaites le lancer, appuie sur le Bouton B. |

AHention, si tu es touché par un ennemi, |’nbjei' que tu transportes tombera automatique-

ment par terre.
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LASSHTROUMPES

LES BONUS

Tout au ||:mg de ton parcours tu vas pouvoir 5ch+ﬂ:-umpfer des bonus qui te permettront

d*augnnenler ton score et d'obtenir des vies supp'émenfnire.s.

Cham Pig NONS | Certains bonus sont visibles, d’'autres sont cachés
dans les champignons. Pour les fnire apparaitre, il faut sauter sur les
champignons.

Ouvrir un champignon te rapporte 50 points.

LE-I. Frﬂmbﬂiﬁﬂ » Récolter une frnmbaisa te donne un point de vie.

La Poupée Schtroumpf : N'oublie pas la poupée
5-::|r1fmumpf, elle te donne une vie en plus,
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LASSHTROUMPES

La feuille de 53|56pﬂ!“5i|[ﬂ Situcollectes 25 feuilles de salsepareille,

tu obtiendras une vie en p|us.

EtDl[ﬂﬁ: Dans r_ha.r:!ue. tableau, tu peux collecter un maximum de
5 étoiles. Situ les récupéres toutes, tu pourras alors accéder aux tableaux

dE [’J‘DHHS.

La Glé ! Tu devras tout au long du jeu trouver des clés, indispensables

pour délivrer les Schiroumpfs prisonniers.

Pour les récupérer, il te faudra étre schtroumpf, car chacune d'elles est

détenune par Azrael, le drngan et GGI‘QGMEL

I ———————————




LES ENNEMIS

Y SEHTROM ?r‘S




LAISSHTROUMPES

w WBZZZZZ2Z
C;le:::z—)

Mouche BZZ

Plante A
carnivore e . \' (4 - :_ h
Schtroumpf Noir DL N -
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LISSHTROUMPES

BONUS GAME

Situ récupéres toutes les étoiles d'un tableau, tu pourras découvrir des bonus games o

tu auras la chance de collecter de nombreux bonus.

Jte faudra mener des actions diverses comme t'envoler dans une bulle en prenant garde

anx pnpi"unsl qui se trouvent sur ton chemin.

Tu pourras aussi te promener sur des champignnns glissants en prenant de soin

d'emprunter le chemin oi tu trouveras le plus de bonus possible.
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LISSHTROUMPES

SEQUENCES SPECIALES

Le radeau sur la riviere 5chtruumpf

Au cours de ton chemin, il te faudra traverser des paysages divers comme, par exemple,
la riviere Schtroumpf.
Pour la parcourir tu pourra emprunter le radeau Schl‘raumpf. Pour le diriger, utilise le

haut et bas de la ﬂéa:lﬂ.-e multidirectionnelle.

_ B La cigogne
. SR Lorsque tu atteindras le sommet de la mon-

tagne, tu pourras schiraumpfer surle dos de

la cigogne. Girace & elle tu pourras traver-
ser rapidement toutes les montagnes ennei-
gees. Ane fﬂis assis sur la cigogne, tu dirigerns son vol

avec la fleche multidirectionnelle. Sers toi de son long

bec, en activant le Bouton A ou B, pour sch!rnumpfer;

les obstacles que tu risques de rencontrer. s
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LAISSHTROIMPES

LA MINE

_;A.prés ton vol en cigogne, tu devras traverser

la mine. Jl te fau::'r'a monter dans le wagonnel
el 5:hfrnumpfer la sortie. Pour sauter d'une

voie & l'autre, utilise le Bouton A,

LA LUGE

Tu pourras te servir de la luge pour redescendre de la montagne. Celte descente sera

d’autant plus difficiie que tu ne pourras diriger ni la Iugﬂ, ni

le schtroumpf et que tu accéléreras automaliquement

lorsque tu passeras sur une pastille S.

Toute ton action sera concentrée dans le saut !

Prends done bien gnrdﬂ a tout ce qui se trouve sur ton
chemin et méﬁe—fﬂri de ne pas prendre
trop de vitesse, il pourrait t'arrviver mal-

hewr !

An accident est si vite schlmumpfé“.




LAISSHTROUMPES

Noublie pas, tous les Schfrcrumpfc.ﬂmpfenf sur toi pour retrouver les schimumpfs

dispﬂruﬁ et 5chfrﬂumpfﬂr une bonne lecon a Gﬂrgnmel l

Bon Sclﬂr*::!umpf |

Tu pourras schtroumpfer

Trucs et Astuces au
36.68.30.20 ou sur le
3615 INFOGRAMES*

219 F. la minute.
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LISSHTROUMPES

AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE

A lire avant loute ulilisation d'un jeu vidéo par vous-méme ou volre entanL.

Certaines personnes sont susceplibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience 4 la vue
de cerains types de lumiéres clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre environnement quotidien. Ces
personnes s'exposent a des crises lorsqu'elle regardent certaines images télévisées ou lorsqu'elles jouent & certains
jeux vidéo. Ces phénoménes peuvent apparaitre alors méme que le sujet n'a pas d'antécédent médical oun'a jamais
&1é confronté aune crise d'épilepsie. Sivous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptdmes
liés a I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre

médecin avant foute utilisation.
Nous conseillons aux parents d'étre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux video. Si vous-méme ou

votre enfant présentez un des symptdmes suivants vertige, trouble de |la vision, contraction des yeux ou des muscles,
perte de conscience, trouble de l'orientation, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez immédiatement cesser

de jouer et consulter un médecin.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO

= Ne vous tenez pas trop prés de 'écran. Jouez & bonne distance de I'écran de télévision et aussi loin que le permet
le cordon de raccordement.

Utilisez de préférence les jeux vidéos sur un écran de petite taille.

Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vousmanquez de sommeil.
Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée.

En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les heures.

] L] L] L
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LASSHTROUMPES

ATTENTION

A NE PAS UTILISER SUR UN
RETROPROJECTEUR OU TELEPROJECTEUR

Ne branchez pas votre console Nintendo Entertainment System (NES)
sur untélé ou rétroprojecteur. L'écran de projection pourrait étre
détérioré de fagon permanente notamment si la scéne al'écran est
immobile. Des dégéats similaires peuvent se produire sivous mettez
votre jeu sur Pause. Nintendo décline toute responsabilité si vous
utilisez une console Nintendo avec un rétroprojecteur. Cette situation
n'est pas due a un défautde la console Nintendo ou des logiciels NES.
Toute image fixe ou répétée causerait les mémes degats. Ayez |'obli-
geance de contacter votre fabricant ou revendeur de TV pour plus de
détails.
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