


MANIPULATION DE LA
CARTOUCHE

CeHe cartouche est concue exclusivement poup le

Sega Giame Gear System.
Pour une utilisation appropriée
1 - Ne pas mouiller!
2 - Ne pas plier!
3 - Ne pas soumettre a des chocs violents!
4 - Ne pas exposer au soleil!
5 - Ne pas abimer!
6 - Ne pas laisser A& proximité d’'une source de
Ehﬂ!ﬂul‘!
7 - Ne pas mettre en contact avec du cfi]ucm’r,, de
l'essence, etc.!
® Si votre cartouche est mnui”ée, séchez-la bien
avant de la réutiliser.
¢ Sjelle estsale, frcﬂe.z-lm avec precaution a I'aide
d’un Cl“\iﬁﬂh humide et d’un peu de savon.
® Sjvous ne vous en servez p]us, wangez-h dans sa
boite.

e N'oubliez pas de fair*e que|ques pauses si vous

jauez assez IGHS'I'E.MFJS.

1 - Installez votre Sega CGiame QGear Sys’rem

de la maniere décrite dans le mode

e ’Emp]gi,

9 - Vérifie.z que la console est éteinte (OFTF).
Jnsérez ensuite la cartouche '"les
Schtroumpfts" dans la console Game Gear.

3 - Allumez la console (O/\]).y‘a\prés quelques
secondes |'écran Sega, puis l’écran titre

apparaissen’r.

IMPORTANT | Sil'écran sega H;appﬂr*a’i"r
pas, éteignez la console (OFF). Vérifiez que
votre Sega Ciame CGear est correctement
branchée et que la cartouche est & sa plac:e..
Allumez & nouveau la console. Vé.r*ifie.z tou-
jours que la console est éteinte avant d’insérer

ou de retirer la cartouche les SE"\"'PGMmpfﬁ.

Remmr‘que: ce je.u est pour un jc:me.w* mnique.—

ment.



LES COMMANDES

L a route va étre |on9ue pouv délivrer tous les Sclf\'l'r*crmmpfs; alors avant de commencer &

jouev, pPEHdS le temps de ' habituer & I'usage et aux fcrm:ficms des boutons de commande.

_ Bouton START

CONTROL PAD Bouton 2
Bouton 1

CONTROL PAD: Pour se déplacer d’un Bouton 1
choix & l'autre sur les écrans de sélection Pour courir
CGiauche Droite Pour se déplacer vers la Pour lancer un c:bje’r
gauche et la droite Pour valider vos choix dans les écrans c|"c::p—
Bas : Pour s’accroupim ramasser ou poser un Hons
abjef

Bouton 2

Pour sauter

[ .

Haut : Pour grimpen

] 1 '-D
Bouton Start: Pour commencer le jen.  Four Pour valider vos choix dans les écrans de

aire une pause ; appuyez de nouveau pour .
f P / appuy P décisions
Peprendre la par"rie_



Gargamel a encore schtroumpfé |

L"ighoble Ciar*gamel vient de metre au point un
terrvible stratageme pour enlever tous les
Schﬁoumpfs. 3 d’entre eux ont c:léj&n c:lisparm :

L e Schtroumpffarceur, le Sclf\’rroumpf a lunetes et
la Schﬂoumpf&:ﬁe.

le Schﬁcumpf costaud va partir a leur recherche & travers tout le pays
Sclfﬁroumpf. Cette mission sera péri”emse_ et dahgeremse !
Jl devra aﬁron’rer des ennemis de toutes sortes, entre autresle Cracoucass,
un sevrpent, des Sclz\froumpfs noirs, Azraél et... Cia#gamel.

SEM'S IE.S PIMS SCI’\"’P“OMMP'FS P"éMSSiP‘DH"’...



POUR COMMENCER

L orsque tu allumes la console, le |:::9cr SEQGA apparait.

Tu verras alors apparaitre successivement les écrans de copyr*igh*fs; du choix de la
Iangue et du menu de sélection. Pour sc.['\h*cmmpfe.r* de 'un & 'autre de ces écrans, appuie supy
le Bouton START. LDPSC’ME tu es pr&’r A commencer une par*ﬁe. a.ppuie. sur le bouton START.
Tu verras alors apparaitre le menu de sélection. Dép|ar.:e.—fc:ri dans ce menu avec le Control pac:l.

Lu peux commencer une partie en validant JEWU. Sinon tu peux entrer dans le menu d’options.

LES OFTIONS

Pour passer d’une lighe a 'autre utilise le control pac:l. Pour mc:c]ifie.r un parametre utilise aussi

ce bouton ou les boutons 1 ou 2. Pour valider, utilise START.

% Tu as le choix entre trois niveaux de diﬁicu"ré. Faci'e., Mﬂyah, Dur. Ceci permet aux
Sc:h‘rr*cmmpfs les p|u5 courageux cl’affrcmmr* encovre p|us de diffic:ul’ré.s.

% Tu peux choisir de jouer avec ou sans la musique composée par le Schh‘aumpf Musicien.

% Password : Si tu as déj&a joué et que tu as un mot de passe, choisis cette option. Cela te
permettra de commencer une partie plus loin dans le jeu, sans avoir a recommencer au
tout début. Valide |'a:::p+iﬂn passwar*cl avec les boutons 1 ou 2. Une lettre se met alors &
c:“gnm‘ar. Pour la cl«\anger, appuie sur les ﬂéc:]qe.s haut ou bas du control pad. Pour passer

d’'une leHre A& I"aufhe.; utilise les directions droite ou QQMCI‘\E du control pcxcj. ;Appuie SUuK

START pouw valider les 4 lettres choisies.



LA BARRE DE SCORE

l o barre de scorve te salf\frﬂmmpfe. diverses infmrma’riﬂns :

La tgte dU SChtrOUmPf : Le chiﬁr‘a en face de la téte du Schi'r‘ﬂumpf ihclique. le nombre

de vies qu’il te reste.

L65 POi”t5 d@ Vie s Lu peux pc:sséc:ler* au maximum 4 points de vie. Jls sont représentés pav
des barres rouges en haut & gmucke del’écran. Jls se récuperent princi pa|amen+ en schfrcmmpfahf

des flf"ﬂm,:’ﬂiEE.S.

La feuille de 53[53[5’3 reille : Chaque fois que tu sc:h+rc:mmpfe.5 25 feuilles de salsepareille,

u gagnes une vie. Elle se situe en bas & gauche de 'écran.

Le tem P@ : Jl est indiqué. en bas & droite de l'écran. Si tu ne termines pas uh hiveau dans le

temps impart, tu pe.r*c:ls alors une vie.

Le score : l e score apparalt & la fin d’un tableau. Jl dépend a la fﬂiS du nombre de bonus

collectés et du nombre d’ennemis assommés.

Si, alors gque tu es en train de jouer, tu te mets en mode pause, tu verras apparaitre le score ainsi

que le nombre d’étoiles collectées.



ACTIONS POSSIBLES
SPRINT

le Sclf\h*cmmpf peut courir si tu appuies en méme temps sup le Bouton 1 et les

directions droite ou gauahe du control pacl.

SAUT

Pour fair*e_ sauter le Schfrﬂumpf appuie suy le Bouton 2. Tu peux clirige.r

ce saut grﬁce au control Pad.

\
/
{

GRIMPER

Si tu appuies en haut alors que tu viens de sauter, tu pourras +’a9ripper aux lianes /@@‘
f I i
| 7

] ) ] I‘
situées dans le marais. ’ .
=

/



ASSOMMER UN ENNEMI

Dans cete Iﬂngue aventure tu vas rencontrer des ennemis de toutes sortes. Pour

les sckh*aumpfe.m la seule solution sera de sauter sur leur téte.

/ RECOLTER DES BONUS

Pour fair*e. apparaitre les bonus cachés dans les champighcms, il te

faucl#a leur sauter dessus.

RAMASSER UN OBJET

I Y a trois types cl’c:bjew‘s que tu peux collecter : des cadeaux exp|c:5if5, des

’rr*ampc:lines et des clefs.

Chacun de ces ﬂbjE.'f’S te sera utile : tu pourras les sch’rraumpfer sur tes ennemis,

""El’\ SE,I"‘ViP" PGMP te déplﬂﬂﬂl‘ ou PGHP‘ dé]iVPEV‘ IE.S Schhﬁﬂumpfs PPiSﬂHF\iEF‘S.

=
N

tout en le transportant. Si tu te baisses & houveau, tu poseras (q

Pour ramasser un c:l::je.f, il fauf se meHre sur |"c:-bje’r et se baisser.

Tu PPEHdPQS aufc:ma’rique.menf Ifﬂbjﬂ"'. Tu peux alors te dép|acer

l'cbjei'. Si tu souhaites le lancer appuies suy le bouton 1.

Atention si tu es touché par un ennemi, |l'objet que tu transportes tombera

automatiquement par terrve.




LES BONUS

Au cours de ce Iang et dangeremx périple. dans le monde Scl«ﬂraunf'\pf tu vas pouvoir
collecter des bonus qui te permef’rrmh+ d’augman'f'e.r ton score et d’obtenir des vies et

points de vie supplé_mern’rnires.

Les Champigl’lorle : Certains bonus sont visibles, d’autres sont cachés dans les

Chﬂ?ﬂpighﬂhs. JI fﬂM"’ sauten CIE.SSMS F?EHAP |E‘.5 fﬂii‘ﬂ C\FJF?GPQT'I'PE‘.-

Les 'FrﬁmbOiQe@ : Récolter une frambﬂise te donne un point de vie.

Les POUPé@@ SChtrOUmPf : N'oublie pas la poupée Sclf\frﬂump‘ﬁ, elle te donne

une vie en p|us.

Les feuilles de Salsepareille : Si tu collectes 25 feuilles de

5a|separei”e, tu obtiendras une vie en plu.s.

LES étOileﬁ : Dans chaqua tableau, tu peux collecter un maximum de 5 étoiles. Si

tu les récuperes toutes, tu pourras alors accéder & un des tableaux Bonus.

/
La clé : Tu devras, tout au Iﬂng du jeu, trouver des clés, éléments

inclispen5a!:3|e.5 pour délivrer les SCI’\"'PGMMF?'I:S PFiSGHHiEPS- Sois uigilahf

car chacune d’elles est détenue pav le Se.r*pe_nt, le Dragcm et Ciar*game.l.



LES SEQUENCES SPECIALES

Le radeau sur la riviere Schtroumpf

Au cours de ce |cmg pér‘ip|e,. il te faudra traverser des lieux dangereux , comme la riviére
Schtroumpf. Pour la parcourir, tu devras emprunter des troncs d’arbre. Dés que tu seras sup

un tronc, il se meHra & avancer. Pour le cliriger, utilise le control pac’.

f f"
La cigogne

Icrsque tu atteindras le sommet de la montagne, tu

//‘:_:_._

k ‘&
E\h s \\

L ——

// _ enneigees. Une fr.:ns installé sur la cigogne, tu clir*lger*as son vol avec le control

pourras sc[f\‘rr*aumpfe.r a dos de cigaghe. Gir&ce A

elle, tu pourras rapidemenf traverser les montagnes

5
%,

I‘//; :’"1 ._ pad. En appuyant sur le bouton 1 ou 2 tu pourras faire bcuger‘ son bec poun
(] \

vaincre les ennemis.

A\



=
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La mine

;Apr*é.s le vol en Cigﬂghe; tu devras traverser

la mine. Jl te faudr*a monter dans un wagon-

net et sck’rraumpfer la sortie. ;Appuie sur le

bouton 2 pour passer d’un rail a l'autre.

La luge

Aprés étre ressorh des chaleurs du volcan, tu pourras te

servir d’ une Iuge pouvr redescendre de la mc::n'h::xgne. CeHe

descente sera d’autant pluﬁ c:!iffi.:ia que tu ne pourras

c]ir*iger* ni la |u9&., ni le SCIK\"‘PGMMPf et que tu accéléveras

au+ama+iq uement |r.:n*5c:| ue tu passeras sur une pms’ri le S. Toute

ton action sera concentrée dans le saut ! Prends donc bien
garcle a tout ce qui se trouve sur ton chemin et méfie—’rai de ne pas
prend#e trop de vitesse, il pourrait t arviver malheur |

UAn accident est si vite schfrnumpfé...




\

LES BONUS GAME

€;" Si tu collectes toutes les étoiles d’un +cab|amu, tu pourras avoir des émotions farfes dans les
o

AN

[/
N bonus Game : il te fauclra alors étre trés r*apic:le poun collecter un maximum de Bonus et
,E jfé% éviter les obstacles. Tu pourras t'envoler dans une bulle en prenant gcwcle aux papi”ans

qui se trouvent sur ton chemin.

Tu devras te promener sur des champighﬂns tres 9|i55r:m’rs en évitant, bien entendu, de tomben!

Il te faudra aussi te dépécher d’arriver en haut du bawcage avant que |'eau ne t'engloutisse...

Tu pourras schtroumpfer
Trucs et Astuces au 36 68 30 20
ou sur le 3615 INFOGRAMES.

* 2,19 F la minute.




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 ur 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 n'est responsable d'aucune perte ni aucun dommage
résultant de l'utilisation de ce programme. Pour une période de quatre vingt dix (90) jours,
NFOGRAMES, accepte de réparer ou de remplacer, a sa discrétion, gratumement tout logiciel
NFOGRAMES, qui aura été retourné au Service Clientele, porb paye, accompagné d'une preuve de
a date d'achat. Le remplacement gratuit de la cartouche 2 lacheteur 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 laccompagnent sont protegea par
les lois nationales et internationales sur le copyright. Le stockage dans un systeme de
récupération, la reproduction, la traduction, la location, le prét, la diffusion, et |a représentation
publique sont strictement interdite sans autorisation écrite et expresse d INFOGRAMES.
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