Schtroumpf@ ; Schtroumpfatte@, et Gargamel®sont des
marques déposées appartenant a Peyo © - Belokapi 1983.

Fabriqué au Royaume-Uni.
Conception, programme, réalisation du logiciel © 1983 Cole-
co industries Inc. New York 12010. Licencié exclusif Coleco

Industries Inc. © “1983 CBS Toys a Division of CBS Inc.”’.

La location de cette cassette est strictement interdite. Son
utilisationestlimitée aux représentations privées et gratuites
effectuées exclusivement dans un cercle de famille et toute
forme de représentation publique directe ou indirecte de
cette cassette, notamment par le biais de sa location, est
strictement interdite conformément aux dispositions de
’article 41 de la loi numéro 57-298 du 11 mars 1957 sur la
propriéte littéraire et artistique.
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NOTICE D’INSTRUCTIONS

I.-"p Pour systeme T.V. SECAM.
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Exclusif! Le vrai jeu en -
cassette chez vous. :
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La petite Schtroumpfette®a été enlevee par |'ignoble sorcier Gargamel®qui 12
retient prisonniére dans son chateau. Pour la délivrer, le petit Schtroumpf®va |
devoir affronter les pires dangers a travers la campagne, Ies bois et les cavernes.
et eviter des corbeaux, des chauve-souris et des araignées envoyes par Gargamel®
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e Assurez-vous que |'ordinateur de jeu CBS ColecoVision T™ est branche sur le
téléviseur et sur le transformateur, puis branchez le transformateur sur ie
secteur.

e Pour jouer seul, branchez Ie boitier de contrdle dans la prise n® 1 de | ordinateur
de jeu. Pour deux joueurs utilisez les deux boitiers de controle.

e Assurez-vous toujours que |'ordinateur de jeu CBS ColecoVision '™ est eteint
(‘““OFF’") avant d’introduire ou d’enlever une cassette. Poussez le bouton
arrét/marche (**OFF/0N’") surmarche (“‘ON"") apres avoir introduit la cassette.

|

COMMENT UTILISER .-

VOS BOITIERS DE COMMANDE

LEVIER DE DIRECTION e———t-

CLAVIERDIGIT#

REMARQUE : pour jouer seul. utilisez le boitier de commande branché sur |a prise
n® 1. Pour deux joueurs, le deuxieme joueur utilise le boitier de contréle branché
sur la prise n® 2.

1. Clavier digital . les touches du clavier de 1 a 8 permettent de sélectionner un
niveau de ditficulte avant de commencer a jouer. En appuyant sur * aprés une
partie, vous reprogrammez le meme niveau de difficulté et en appuyant sur #
VOUS POUVEZ programmer un autre niveau.

2. Levier de direction . utilisez le levier de direction pour que le Schtroumpf®mar-
che. saute ou se plaque au sol. Poussez lelevier dedirection a gauche ou a droite
pour guider le petit Schtroumpf®dans la direction choisie. Poussez-le vers le
bas pour que le petit Schtroumpf®se baisse
Poussez le levier de direction vers le haut quand le petit Schtroumpf ® est
debout pour le taire sauter sur place. Poussez-le immediatement une seconde
fols pour que le petit Schtroumgf@}fasse un grand saut en avant. Sivous atten-
dez un peu plus, Il fait un petit saut. S'il saute en courant, il effectuera un petit
saut, mais n attendez pas trop longtemps ou Il sautera sur place!

REMARQUE . les pulseurs latéraux ne sont pas utilises avec la cassette
Schtroumpfs®




Guidez le petit Schtroumpf®a travers champs, bois et cavernes pour arriver au

COMMENT JOUER chateau.

INSTRUCTIONS PAR ETAPE : , , | ﬁ ' | 3¢ etape : Corbeaux, chauve-souris et araignees!
REMARQUE ; sivous jouez a deux, les joueurs intei.iennent a tour de role. Le pre-
mier commence et joue jusqu'a ce que le petit Schtroumpf® soit éliminé. Le | D'effrayants corbeaux, araignées et chauve-souris dressés par Gargamel ®

second joueur joue a son tour.

essayent de ralentir le petit Schtroumpf®dans sa course. Quand ces creatures
apparaissent, le petit Schtroumpf @ doit baisser la téte, sauter ou fuir pour les

17 etape : A vous de décider! || eviter '
Appuyez surle ooutonderemiseenjeu ("' RESETBUTTON ). Attendez quel'ecran | | 4¢ e’tape * Les hauts et les bas du ngagel !

d options de niveaux de difficulte apparaisse. |l propose une serie d options nume- | |
rotees de 1a 8. Selectionnez-en une en appuyant sur la touche correspondante de
votre clavier

_es niveaux de difficulte de 1 a 4 sont pour un seul joueur et de 5 a 8 pour deux
joueurs. Les niveaux 1 et 5 sont pour les debutants et les tres jeunes enfants.

Le petit Schtroumpf®va devoir sauter par dessus les barrieres. les buttes. les
escarpements, les touttes d herbe et les stalagmites des cavernes. Apprenez a
faire des petits ou des grands sauts selon |a taille de | obstacle a franchir.

A chaque obstacle passé, le petit Schtroumpf®marque des points. Calculez bien
la longueur de votre saut, sinon gare a la chute! (Passer une butte, par exemple,

II'n'y a pas de béte qui attaque le petit Schtroumpf®et vous n'avez pas a vous rapporte 200 points). Si. effrayé par les dangers, le petit Schtroumpf®repart en

NQUIELer pour lui garder son energie d S D,'US haut niveau. Uuand vous serez arriere, les obstacles qu'il franchira ne lui rapporteront aucun point. Votre

entraing. essayez un niveau plus difficiie (2, 3, 4.6, 7 ou 8) Schtroumpf®sera éliminé s'il trébuche sur un obstacle ou s'il est touché par un
animal. Un autre Schtroumpf®devra alors tenter sa chance.

Aprés avoir sélectionné un niveau de difficulté, le petit Schtroumpt®apparait. La = S

hetite Schtroumplette®est prisonniére de Gargamel®. Pour la sauver, vous devez PLAYER 1 %N%

rejoindre son terrible chateau, qui se trouve loin, tres loin vers la droite. ! @

LE PETIT SCHTROUMPF®EST CHEZ LUI.
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| 5¢ étape : De I’energie!

L mdmateurorange en haut de votre ecran, indique le niveau d energle qui baisse
au fur et a mesure que le petit Schtroumpf®progresse

A chaque changement de décor, le petit personndne se sent ragaillardi et son ener-
gie remonte a son plus haut niveau. Plus il se rapproche du but, mieux il se sent.
et plus il emmagasine d energie

* Si, par contre il est trop fatigue, | eneigie chute, ie peti Schtroumpf®tombe et la
partie est perdue

6¢ etape : La petite Schtroumpfette®est enfin libre!

Finalement, le petit Schtroumpf®atteint le chateau de Gargamel®. Mais quel hor-
rible endroit! Des araignées tapies dans | 'ombre sautent sur le petit Schtroumpf®
| Essayez de sauter encore plus haut!

| |

A L’INTERIEUR DU CHATEAU DE GARGAMEL®,
PLAYER 1 80

EHERGY m

Fin de jeu et reprogrammation du jeu.

La partie prenc fin quand tous vos petits Schtroumpfs ® sont tombés. A ce
moment, | ecran vous indique votre score final.

Pour rejouer aux SCHTROUMPFS®au méme niveau de difficulté que celur auquel
vOuS venez de jouer, appuyer sur * . Pour revenir 4 | ecran de choix des niveaux
de difficulte, appuyez sur # .

REMARQUE : Le bouton de remise en jeu (" 'RESET BUTTON ") sur | ordinateur de
jeueffacelejeu. Il peut etre utilise pour commencer une nouvelle partie an importe
quel moment et peut étre aussi utilise en cas de mauvais fonctionnement pour reve-
nir en debut de partie.

e — —_—

Les actions du petit Schtroumpt®. ... .. . 200
Saut de barrierg (forét) . . ... ..o vvwmne i iiiinn 200
Saut de buttes, escarpements et buissons (champs) ... 200/300
Saut de stalagmites (cavernes). . . .. o 200/ 300
Saut au-dessus des tétes de mort (chdteau) ... .. . 300
| Sauvetage de la petite Schtroumpfette® .~ 10000
Chaque fois que le petit Schtroumpf ® quitte une nouvelle partie du
paysage. vous marquerez des points denergie. Plus vite le peti

Schtroumm@l Jittera le paysage. plus vous obtiendrez de points I

Cette notice d Instructions vous donne les indications de base qui vous permettent
de commencer 3 jouer aux SCHTROUMPFS® . Mais ce n'est que le début! En |
)uant, vous decouvrirez des “‘trucs  qui rendront le jeu encore plus amusant :

/OUS en avez encore beaucoup a decouvrir!
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