


COMMENCER

1. Installez votre MegaDrive System comme indiqué dans le manuel
d'instructions. Branchez le Control Pad 1. (Bart vs. The Space Mutants
n'est fait que pour un joueur).

2. Verifiez que I'interrupteur soit en position OFF. Puis insérez la cartouche
Bart vs. The Space Mutants dans la console et appuyez fermement.

3. Allumez votre console. Aprés quelques instants, I'écran Sega apparait.

4. Appuyez sur “Start” lorsque I'écran Titre apparait.

POUR COMMENCER: Appuyez sur le BOUTON START pour commencer a

jouer. Ceci fera rapidement apparaitre les écrans d'introduction.

Important: Si I'écran Sega n'apparait pas, éteignez votre console. Vérifiez

que votre systeme est bien installé et que la cartouche est bien insérée,

'etiquette face a vous. Ensuite rallumez votre console. Assurez-vous

toujours que l'interrupteur est sur la position OFF avant d’insérer ou de

retirer la cartouche Sega.

Avertissement destiné aux possésseurs de télévisions a écran géant; Les

images immobiles risquent de causer I'endommagement permanent du

tube-image ou de marquer le phosphore du tube a rayons cathodiques.

Evitez I'usage répété ou extensif de jeux vidéo sur des télévisions a écrans

géants.

A [

MY YV ALY
St . AR

L P AR A
T L f .- 1 R LY RN & -
. e, .Y . L BV B

MANIPULATION DE LA CARTOUCHE

Cette cartouche est congue exclusivement pour le Sega MegaDrive System.

Pour une utilisation appropriée

Ne pas mouiller!

Ne pas plier!

Ne pas soumettre a des chocs violents!
Ne pas exposer au soleil!

Ne pas abimer!

Ne pas laisser a proximité d'une source de chaleur!
Ne pas mettre en contact avec du diluant, de I'essence, etc.!
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. Si votre cartouche est mouillée, séchez-la bien avant de la réutiliser.

. Sielleestsale, frottez-laavec précautions a I'aide d’'un chiffon humide
et d'un peu de savon.

. Si vous ne vous en servez plus, rangez-la dans sa boite.

. N'oubliez pas de faire quelques pauses si vous jouez assez long-




temps.

LES COMMANDES

POUR AVANCER: Appuyezsurles FLECHES DUCONTROL
PAD, VERS LA DROITE, VERS LA GAUCHE, VERS LE
HAUT, VERS LE BAS.

POUR SAUTER: Appuyez sur le BOUTON B.

POUR SAUTER PLUS HAUT: Maintenez le BOUTON B
enfonce.

POUR UN SAUT SUPER LONG: Appuyez simultanément
surles BOUTONS AetB. (Appuyez surle BOUTON B juste
avant d’appuyer sur le BOUTON A, surtout lorsque vous
tenez une arme, sinon vous manquerez votre tir.)
POUR AVANCER PLUS VITE: Maintenez le BOUTON B
enfoncé tout en bougeant.

POUR TIRER OU ASPERGER DE PEINTURE: Appuyez sur le BOUTON A.
POUR FAIRE DEFILER LE CATALOGUE ET SELECTIONNER UN ARTICLE:
Appuyez sur START pour pauser, et utilisez les fleches haut et bas.
POUR UTILISER UN OBJET DU CATALOGUE: Appuyez sur le BOUTON C.
POUR INTERROMPRE/REPRENDRE: Appuyez sur le BOUTON START.
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L'ECRAN STATUT

CATALOGUE

TEMPS
RESTANT

ARMOMETRE

"FEE ..L , I.?::_I-
NOMBRE DE
SOORE 4 TIRS RESTANTS
NOMS DES
MEMBRES DE LA BUTS RESTANTS
FAMILLE
SIMPSON

OBTENIR L'AIDE DE LA FAMILLE

Bart n'a pas vraiment la réputation de dire toute la verité. Aussi, il essaie en
premier de convaincre sa famille de la véracité de son histoire.

Comment s’y prend-il? Il saute sur les tétes des gens infestés de Mutants.
lls y ont laissé des “preuves” de leur existence que Bart récupére avant
qu'elles ne disparaissent. Pour chaque “preuve” récupérée, une lettre




apparaitdans!'un des noms des Simpson sur'Ecran Statut. Lorsqu’unnom
estcomplet, la personne ayantce nom aide Bart a la fin du niveau. Remarque
importante: Ne laissez pas Bart sauter sur la téte d'une personne qui n'est
par atteinte par un Mutant! Pour les différencier, utilisez les lunettes

radioscopiques.
LUNETTES RADIOSCOPIQUES Y
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Assurez-vous que les lunettes
radioscopiques ont été choisies dans le
catalogue. Puis, appuyez sur START pour <= 4
que Bart les mette et soit capable de dire
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quelles sont les personnes atteintes par — 77:'5 )
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les Mutants.

BUTS

Voici les élements dont les Mutants ont besoin pour construire leur Arme
Supréme, qu'ils utiliseront pour conquérir le monde.

Pour sauver le monde, Bart doit rassembler un certain nombre d’objets
affichés sur I'Ecran Statut. S'il parvient a compléter un niveau, les Mutants
modifient leur machine, afin de pouvoir utiliser d’autres éléments.

NIVEAU 1: LES RUES DE SPRINGFIELD

LES OBJETS DE COULEUR MAUVE

Les objets mauve sont les premiers éléments
dont les Mutants ont besoin pour la cons- ©
truction de leur Arme Supréme. Bart pourra
asperger de peinture ce niveau, mais ne
pourra pas asperger d’'objets. Trouvez
d’autre méthodes créatives pour lui permettre de dé-
truire ces objets mauve.
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NIVEAU 2: LE CENTRE COMMERCIAL DE SPRINGFIEFD

CHAPEAUX

Les chapeaux sont le second choix des
Mutants pour la construction de leur arme.
Si Bart rencontre des personnes portant
un chapeau, il doit tout d’abord leur oter
leur chapeau, puis rassembler tous les
chapeaux récuperés.




NIVEAU 3: LE PARC D'ATTRACTIONS DE
KRUSTYLAND

par les Mutants. Bart doit attraper les ballons ou L%
les faire éclater avec un lance-pierres, mais il A%
doit tout d’abord trouver un lance-pierre.

Krustyland. Voici comment: en appuyant vers le haut sur le CONTROL PAD
alors que vous vous tenez face du jeu. S'il doit tirer ou lancer, appuyez sur
le BOUTON B (dans la galerie de tir, utilisez le CONTROL PAD pour viser).
S'il doit faire un pari, utilisez les FLECHES DE DROITE ET DE GAUCHE pour
déplacer la piéce, et appuyez sur le BOUTON B pour faire tourner la roue.
N’oubliez pas qu’il lui faut un certain nombre de piéces pour jouer, et qu'il
devra parfois sauter pour atteindre une cible.

NIVEAU 4:  MUSEE D'HISTOIRE NATURELLE DE
SPRINGFIELD

Les éléments suivants sont les signes de sorties. Les Mutants se sont
introduits dans le musée pour voler les signes. Bart peut toucher ces signes
pour les rassembler.

NIVEAU 5: LA CENTRALE NUCLEAIRE DE
SPRINGFIELD

Les barres de puissance nucléaires constituent le
dernier élément. Bart doit réunir le plus grand
nombre de barres possible. Ensuite, il doit les |
rapporter a toute vitesse au sous-sol et les
remettre dans le réacteur. |l ne peut porter que
4 barres a la fois. Les visages des membres de la
famille ne sont représentés nulle part car ils sont dans
|a centrale en train d’'aider Bart.

L'ASCENSEUR ET LES ESCALIERS

Pour faire monter Bart dans 'ascenseur, vous devez le placer juste en face,
et appuyer sur le BOUTON A. L'ascenseur arrivera a son étage et la porte
s'ouvrira. Appuyez vers le haut du CONTROL PAD et Bart entrera dans
'ascenseur. Appuyez a DROITE et & GAUCHE du CONTROL PAD pour
sélectionner I'étage voulu, puis appuyez une nouvelle fois sur le BOUTON
A. Lorsqu'il arrive a cet étage, appuyez vers le bas du CONTROL PAD pour
sortir.



BART DANS LES ESCALIERS

Pouravoiracces aux escaliers, appuyez surle BOUTON Adu CONTROL PAD
etiliraalaporte. Lorsqu'ilestal'intérieur, maintenez le BOUTON A enfoncé
tout en appuyant vers le haut ou vers le bas sur le CONTROL PAD pour aller
a I'étage voulu. Appuyez sur le BOUTON B du CONTROL PAD pour sortir de
I'escalier. Bart ne peut parcourir qu'un étage a la fois.

ARMES

Bart ne peut tirer que sur les cibles ou objets qui lui tirent dessus ou lui
lancent quelque chose. Prenez des armes alors que vous avancez. Elles ne
peuvent étre utilisées que dans le niveau ol elles ont été trouvées. Bart peut
porter autant d’armes qu'il en trouve. L'Ecran Statut affiche le nombre de
munitions qu’il lui reste.

PISTOLET A PEINTURE
Bart en aura besoin pour changer la couleur de certains des objets mauve,
alors ne gaspillez pas votre peinture!

LANCE-PIERRES
Il'y en a beaucoup au Parc d'Attractions de Krustyland.

PISTOLET A FLECHETTES
Vous les trouverez en exposition au Musée d’Histoire Naturelle. Vous
pouvez tirer 12 fois avec chaque pistolet a féchettes.

AUTRES OBJETS UTILES

Au début du jeu, Bart posséde 10 piéces, mais il lui en faut beaucoup plus.
Achaque fois qu'ilrassemble 15 piéces, Barta une vie supplémentaire, mais
10 pieces sont soustraites du catalogue. Vous devez vous souvenir d'une
chose: normalement, vous ne pouvez utiliser un objet qu'aprés I'avoir
acheteé.

COMMENT ACHETER

Bart peut acheter des objets dans la plupart des magasins de Springfield.
Lorsqu’il se trouve a I'entrée d’'un magasin, appuyez vers le haut du
CONTROL PAD, et il y entrera. Appuyez @ GAUCHE ou a DROITE du
CONTROL PAD pour choisir un objet. Puis appuyez soit sur le BOUTON A
ou sur le BOUTON B pour faire vos achats. Pour sortir du magasin, appuyez
vers le BAS du CONTROL PAD.
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AVERTISSEMENT: Pour les possesseurs de télévision a écran géant. Les images immobi-
les risquent de causer I'endommagement permanent du tube-image ou de marquer le
phosphore du tube a rayons cathodiques. Evitez I'usage répété ou extensif de jeux vidéo
sur des télévisions a écrans géants.

GARANTIE LIMITEE

Flying Edge garantit a I'acheteur initial de ce produit Flying Edge que le support sur lequel
est enregistré le programme informatique est exempt de tout défaut de matiére premiére
ou de vice de fabrication pour une période de quatre vingt dix (90) jours a compter de la
date d'achat. Ce logiciel Flying Edge est vendu “tel quel”, sans aucune garantie expresse
ou implicite, et Flying Edge n'est responsable d'aucune perte ni d'aucun dommage
résultant de I'utilisation de ce programme. Pour une période de quatre vingt dix (90) jours,
Flying Edge accepte de réparer ou de remplacer (c'est a lui de décider) gratuitement, tout
produit logiciel Flying Edge, qui aura été retourné au Service Clientéle, port payé,
accompagné d'une preuve de la date d'achat. Le remplacement gratuit de la cartouche 2
I'acheteur initial représente toute I'étendue de notre responsabilité. Veuillez adresser a:
Flying Edge, 4 Walcote Place, Winchester, Hants. S023 9AP, Angleterre.
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Comptez un délai de 28 jours a dater de votre envoi pour que nous vous renvoyions la

cartouche.

Cette garantie ne s’applique pas a l'usure normale. Cette garantie ne s'appliguera pas et
sera invalide au cas ol le défaut du produit logiciel Flying Edge résulterait d'un usage
abusif ou déraisonnable, d’'un mauvais traitement ou d'un manque de soins. CETTE
GARANTIE EXCLUT TOUTE AUTRE GARANTIE ET AUCUNE DEMANDE OU RECLAMATION DE
QUELQUE NATURE QUE CE SOIT NE LIERA OU N’ENGAGERA ACCLAIM ENTERTAINMENT
LTD. LES GARANTIES IMPLICITES APPLICABLES A CE PRODUIT LOGICIEL, Y COMPRIS LES
GARANTIES DE QUALITE MARCHANDE ET D'UTILISATION A DES FINS PARTICULIERES,
SONTLIMITEES A UNE PERIODE DE QUATRE VINGT DIX (90) JOURS, COMME EXPLIQUE CI-
DESSUS. EN AUCUN CAS, ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD NE SERA TENU RESPONSABLE
DE DOMMAGES SPECIAUX, ACCESSOIRES OU INDIRECTS DECOULANT DE LA POSSES-
SION, DE L’'UTILISATION OU DU MAUVAIS FONCTIONNEMENT DE CE PRODUIT ACCLAIM
ENTERTAINMENTLTD. CECIN'AFFECTE EN AUCUNE MANIERE VOS DROITS STATUTAIRES.
Ce programme informatique, la documentation et les produits qui s'y rattachent sont
protégés par les lois nationale et internationale de reproduction. L'entreposage dans un
systéme de récupération, la reproduction, la traduction, la location, le prét, la diffusion et
|a représentation publique sont interdits sans I'autorisation expresse et écrite de Flying
Edge.
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