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LASSHTROUMPES

PRECAUTIONS D’EMPLOI

. Ceci est un jEu de haute précision. I ne

doit pas etre rangé dans des endroits
soumis a des iempéraiures extréemes,
Evitez de le cogner, ou de le laisser

tomber. Ne le démontez pas.

. Evitez de toucher aux connecteurs. NE.

les ex posez pas A 'humidité et ne les
salissez pas. Cela pourraitendommager

le jEu.

. Ne le nettoyez pas avec du benzéne,

des solvants a peinture, de l'alcool ou

d’'autres produits similaires.

. Assurez-vous que votre votre console

Nintendo Entertainment Srshc.'m est
toujours hors tension avant d'insérer ou

de retirer votre cartouche de j:a-.u.
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LASSHTRIMPS

LHISTOIRE

Schlmumpf& qui peu”
L"ﬂ.ffr'eux sorcier Garanme| a décidé de schfﬁ:umpfer

TOWUS les Sclﬂmumpfﬁl Trois d’entre eux ont déjfx etée

enlevés : le SchfPGumPfﬂ lunettes, le Scl&imumpf faﬁ:eur

et... la Schfmumpf&fie.

Pour mettre fin & ces disparitions et pour retrouver les
Schmempfs disparus le gr*ﬂncl Sch}mHmPf a choisi le
Schfmah'\pf costaud.

I lui fauc:lr*u etre schfmumpf car les dangﬂrﬁ seront schimumpfsl

Il devra schtroumpfer la riviere avant de schtroumpfer la montagne a pied et
en Iuge, schfrﬂumpfer les lﬂbyﬁnfhes de la mine, schfrﬂumpfer a dos de

E;QDSHE... et schfmumpfev Gﬂl‘gﬂlﬂﬂl dﬂ sSON l‘ﬂﬂﬁﬂii“i




LASSHIROMPES
LES COMMANDES

Fleche multidirectionnelle Bouton B Bouton A

C

SELECT START

[§cp| ()|

Bouton Sl &C T BoutonSTART

Fleche multidirectionnelle : ....... Déplacemenf du curseur dans le menu
Déplacement du Schiroumpf
Permet de s'accroupir

Permet de ramasser un objat

Bouton A i Sauter - Valider les options
Bouton B : i Courir - Jeter un objet
Bouton Start i oot Commencer le jEu - Valider les opHons

Pause durant le jEu

Bouton Select : vviviviiiiiiiiiininns Dép|acemenf du curseur dans le menu

S —




LASEHTROUMPS

ENTRER DANS LUNIVERS SCHTROUMFF

Pour commencer a schirﬂum;:nfer, il fauf d’abord insérer la cartouche de jeu dans la
Nintendo Entertainment Srsfem et metre |'apparﬂi| sous tension,
Apparaitront alors successivement les écrans de copyrights, du choix de lalangue et du

menu PI‘iH{:iF‘ﬂI- Pour passer de I'un & l'autre de ces écrans, il fauf appuyer sur le bouton

START.

FONCTION FPAUSE

Si tu souhaites interrompre momentanément une pariie, pour aller
5chfraumpfer par exempfe, schfrﬂumpfﬁa sur le Bouton START.

Schfraumpf& A nouveau sur ce Bouton pour reprendre la purfie.




LASEHTROUMPSS

LES OPTIONS

.Schl’raumpfe la ﬂéche. mulhidirectionnelle ou le Bouton Select pour dépia:er le curseur

dans le menu. Pour valider tes choix, sc:hh'cumpfe sur les Bouton A ou B.

% Tu as d'autre part le choix entre 3 niveaux de dirfi-:u“'é : Facile, Moyen, Dur. Ceci

permet aux Schtroumpfs costauds d'affronfer encore plus de difficultes.

‘% Tu peux choisir de jouer avec ou sans la musique c:crh*npc:sée par le Sc:hfrnumpf

musicien,

% Cette musique peut étre en mode mono ou stéréo.

;% Password : Situ as déja joué et que tu as un mot de passe, choisis cette option. Cela
te permettra de commencer une parhe p|us loin dans le jeu et tu ne recommenceras
pas tout depuis le début. Valide I'option PASSWORD en appuyant sur le Bouton
A. La premiere leHre, & droite, c!ignah—:. Pour changer cete letre
appuie sur les ﬂéc hes hautetbas de la manette multidirectionnelle. Pour
passer d'une lettre a I'autre utilise les fleches droite et gauche de la
manette multidirectionnelle. jz’\ppuie sur START pour valider les quatre

leHres choisies.
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LISEHTROUMPES

LA BARRE DES SCORES

Labarre des score se situe en haut de l'écran, Elle te Ec:lth*auifnpfe. diverses infarma!ions:

LE ﬂﬂmbrﬂ 616 VieS : lLe c:hiffre en fau:e de la téte du Sch!roumpfi*indique le nombre

de vies qu'il te reste.

L65 COEUIrS . |l es coeurs qui sjaﬁi.:hen+ al'écran repréesentent le nombre de points de

vie que tu passédes. Tu peux en avoir jusqu’&x quatre, Jls se récupéreni principa|em3ﬂ+

en s-:hfrc-umpfanf des framboisea

Le tﬁmpﬁ : Dés que le Schfraumpfdémarre, son temps - qui s’affiche en haut & droite

de l'écran - diminue. Le temps qu'il reste, une fois le but atteint, est multiplié par 10 et

njauié au score,

La feuille de ﬁﬂlﬁﬂpﬂ reille : Chaque fois que tu schtroumpfes 25 feuilles de

saiseparei”e, tu gagnes une vie.

Lﬂ SCore . Ton score dépenrj ala fois du nombre de Bonus collectés et

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

mi"‘"n; appuie sur le Bouton START (Pause).

10




LISSHTROUMPES

ACTIONS POSSIBLES

SPRINT

le Ecl-\iroumpf peut courir, si tu appuies en memae temps sur

:%Q“

|4:1 Bouton B et la direchon droite ou gnuche de L’x ﬂéche

multidirectionnelle.

iy -

SAUT

p-;nu‘ r...li:‘&! sauter I-E’_ 5;1!-1*!‘;.‘?11h\|:'.‘f, appuie SUu¥ li!E.

Bouton A. Tu peux diriger ce saut & l'aide de la
F 9

ﬂéche multidirectionnelle.

GRIMFER

Situ appuies sur la ﬂéche haut, alors que tu viens de sauter, tu

pourras grimper aux lianes situées dans le marais.
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LASEHTROUMPES

ASSOMMER UN ENNEMI

Dans cette aventure tu vas rencontrer des ennemis c:h-'_-. toutes

sortes. Pourles schfraumpfer, la seule solution sera de sauter sur

leur téte.

RECOLTER DES BONUS

Pour fnire apparaﬂre les bonus cachés dans les

chnmpignans, il te fnudra leur sauter dessus. \

e
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ASSHTROUMPES

RAMASSER UN OBJET

W) y a Frois 'I’YF."E&: d’al';js-_lis que g peux collecter : des cndeaux E}CFJ[DSI..[:S; des '}rampﬂ“nes
et des cle[ﬁ‘ Chacun de ces ﬂbjefs te sera ulile : tu pourras les schfraumpfﬂr sur tes

ennemis, t'en servir pour te dép!acer ou pour déliveer les Echfrc}umpfﬁ; prisonniers.

Pour ramasser un Dl::ljeh il I"cnu’f se metHre sur |'c1bjef et se baisser. Tu prendras alors
automahquement |’Dbjeh

Tu peux alors te dép|acer tout en transportant |’r.:-bjﬂf.

Si tu te baisses & nouveau, tu poseras |"c:l:>je.f.

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

Atention, situ es touché par un ennemi, |’abjef que tu transportes tombera automahque-

ment par terre.
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LASSHTROUMPES

LES BONUS

Tout au long de ton parcours tu vas pouvoir 5-::h'rroumpfer des bonus qui te permettront

d’augmenm.r ton score et d'obtenir des vies suppléme-.nfaires.

Champig NOoNS | Certains bonus sont visibles, d'autres sont cachés

dans les champignons. Pour les faire apparaitre, il faut sauter sur les

champignons.

Ouvrir un chamPignon te rapporte 50 points.,

La Frﬂmbﬂigﬁ s Récolter une frambaise te donne un point de vie.

g
i)
La Pou Péﬂ SChtmump’F : N'oublie pas la poupée
.Schfraumpf, elle te donne une vie en plus.
Hnts
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LAISSHTROUMPES

La feuille de salsepareille Situcollectes 25 feuilles de salsepareille,
F?

tu obtendras une vie en plus,

EtOIISQ : Dans chaque tableau, tu peux collecter un maximum de
5 étoiles. Situles récuperes toutes, tu pourras alors accéder aux tableaux

di‘.’ L’PDHMS.

’r
La CIG : Tu devras tout au Iﬂﬂg du jeu trouver des clés, indispeniabies

pour délivrer les Scl‘\frﬂumpfs prisﬂnniﬂrs.

Pour les recuperer, il te fauclr'a etre schfrauh*tpf, car chacune d’elles est

détenue par Azraél, le dragon et Giargamel.

00 T e ————————————————————————————————
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LIS EHTROUM

LES ENNEMIS




ISSHTROUMP:

W]:-BIIIII::
- - :""—‘-ﬂ’:rzzx:zgn-:

e N Mouche BZZ

Moustique

Plante

carnivore

Schtroumpf Noir
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BONUS GAME

Situ récu peres toutes les étoiles d'un tableau, tu pourras découvrir des bonus games O

tu auras la chance de collecter de nombreux bonus,

JI te [ﬂudl"ﬂ meanar dE.S CI.CHDHS diUEFSES COoMmime FEHVD'EI" dﬂﬁﬁ “wne E’M”E aen F?I"'EHEIH*' gﬂl“dﬂ

QX papi”cms qui se trouvent sur ton chemin.

Tu pourras aussi te promener sur des c:rr\ah*mpigncns 9[1’55.;:1“1-5 en F?I"'El-'\.ﬂﬂf de soin

d'emprunler le chemin ot tu trouveras le plus de bonus pﬂssiHe..
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LISEHTROUMPES

SEQUENCES SPECIALES

Le radeau sur la riviere Schtroumpf

Aucours de ton Chemin, il te faucfra traverser des paysages divers comme, par Exemple.,

la riviere Schiroumpf.

Pour la parcourir tu pourra emprunter le radeau Schfroumpf. Pour le diriger, uhlise le

haut et bas de la ﬂéche multidirectionnelle.

i '

O
g‘l eig Lr}rﬁque tu atteindras le sommet de la mon-
\ N\ tagne, tu pourras schiroumpfer surle dos de

la cigogne. Cairace & elle tu pourras traver-

La cigogne

o
I

—_—

"/';Tf . ser rapidemenf toutes les monfagnes enneil-

F

4 /( __

gees. Ane fcris assis sur la cigogne, tu dirigeras son vol
L avec la ﬂéc:'qe multidirectonnelle. Sers toi de son [c:-ng
\'\ bec, en activant le Bouton A ou B, pour schiraumpfer-

L

IES ﬂbEf‘ﬂCIES que tua I“iSqHEE CIE. rencontrer. s
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LA MINE

}‘kal‘éﬁ ton vol en cigogne, tu devras traverser
la mine. Jl te Faudra monter dans le wagonnel
el schiraumpfﬂr la sortie. Pour sauter d'une

voie A l'autre, utilise le Bouton A.

LA LUGE

Tu pourras te servir de la |uge: pour redescendre de la montagne. Celte descente sera
d’autant plus diﬂic”e que tu ne pourras diriger ni la Iugef M
le sc hiroumpf et que tu accéléreras automatiquement
lﬂrsquﬂ tu passeras sur une Pa5H||£ S.

Toute ton action sera concentrée dans le saut !

Prends donc bien gard'ﬂ a tout ce qui se trouve sur ton
chemin et méfie—lfcri de ne pas pl‘Endre
trop de vitesse, il pourrait H arriver mal-
heur |

An accident est si vite schfroumpfé...

e O ()




LAISEUTROGMPES

Noublie pas, tous les Schiroum Pfﬁﬂh’lpiﬂﬁi‘ sur toi pour retrouverles Sclﬁﬁ}umPfﬁ

disparus et schh*c:-umpfer* une bonne lecon a Gargamel l

Bon Sclﬁmmﬂpf I

Tu pourras sc hircmmpfer

Trucs et Astuces au
36.68.30.20 ou sur le
3615 INFOGRAMES®

‘219 F. la minute
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LASEHTROUMPES

AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d'un jeu vidéo par vous-méme ou volre entant.

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience a la vue
de certains 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 a certains
jeux vidéo. Ces phénomenes peuvent apparaitre alors méme que le sujet n'a pas d'antécedent medical oun'a jamais
été confronté dune 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 toute utilisation.
Nous conseillons aux parents d'étre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou

votre enfant presentez un des symptomes suivants vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles,
perte de conscience, trouble de ['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

« Nevous tenez pastrop prés de I'écran. Jouez a 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 vous manquez 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.
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AISSHTROUMPES

ATTENTION

A NE PAS UTILISER SUR UN
RETROPROJECTEUR OU TELEPROJECTEUR

Ne branchez pas votre console Nintendo Entertainment System (NES)
sur untélé ourétroprojecteur. L'écran de projection pourrait étre
détérioré de facon permanente notamment si la scéne al'écran est
immobile. Des dégats similaires peuventse produire sivous mettez
votre jeu sur Pause. Nintendo décline toute responsabilité si vous
utilisez une console Nintendo avec un retroprojecteur. 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 l'obli-
geance de contacter votre fabricant ou revendeur de TV pour plus de
details.
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