INSTRUCTION MANUAL

‘IﬁTs game i's licensed by
Sega Enterprises Lid.

for play on the
SEGA MEGA DRIVE™ SYSTEM




ENGLISH
DEUTSCH
FRANGAIS
ESPANOL ........ eI— 39
ITALIANO
SVENSKA ...ccovunemnnass Ty 59
NEDERLANDS ..covurnsrrsssnrasenss 69




AVERTISSEMENT
SUR LEPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d'un
jeu vidéo par vous-méme ou votre
enfant. Certaines parsonnes sont
“susceptibles de faire des crises
d'épilepsle ou d'avolr des pertes
de conscience & la vue de certains
types de lumléres clignotantes ou
d'élemants fréquents dans notre
environnement quotidien, Cas per-
sonnes s'exposent a des crises
lorsqu'elles  regardent certaines
images télévisées ou lorsguelles
jouent a certains jeux vidéo, Ces
phénomenes peuvent apparsitre
alors mame que le sujet n'a pas
d'antécédent médical ou n'a
Jemals £t& confronts & une crise
d'épilepsie. Si vous-meme ou un
membre de votre famille avez deja

présenté des symptomes liés a

I'épilapsie  (crise ou perte de
consclence) en présence de stimu-
lations  luminsuses, veuillez
consulter  volre meadecin avant
toute utilisation.

e ajmes

AVVERTENZA A PROPO-
SITO DELLEPILESSIA

Per favore, leggete quante segue
Pl utillzzara o di permettere ai
vostrl gl di - ulllizzare questo video
poco, Meune persone sano suscett-
il dlf sttocchi epllettic] o di perdita di
se esposie a particolari
luel Intermittent! o motivi luminesi
durante la vita quotidiana. Teli per-
sone possono subire un attaceo
durante a vislone di alcune Immagi-
ni televisive o utilizzando aleuni
video giochi. Questo pué accadere
anche e la parsona non ha prece-
dent] clinici riguardanti |'epilessia o
non & mai stata colta da attacchi epk
lettici. Se voi o altii compenent! della
vostra famiglia avete sperimentato i
sintomi correlati allepilessia (attac-
chi o perdita di conoseznza) durante:
l'esposizione a luzi  Intermittentl,
consultate |l vostro medice prima di
giccare. Consigliamo che | genltor
tengano sotto controlla I'utilizeo del
viden giochl da parte del loro figl

WAARSCHUWING
VOOR EPILEPSIE

Doorlezen voordat U dit videospel in
gebiruik nsemt of het door uw kinde-
ren laat gebrutken, Sommige men-
sen kunnen een epileptische aanval
krjgen of bewusteloos raken wan-
neer zi in het dagelijkse leven wor
den blootgesteld aan bepaalde licht-
patronen of knipperende lichten,
Tijdens het kijken naar bepaalde TV-
beelden of het spelen van bepaalde
videcspellaties kunnen deze men-
sen een aanval krijgen. Dit kan
gebeuren zonder dat men een
medische historle van epllepsie
heeft of zender dat men ooit eerder
een  epileptische aanval heeft
gehad. indien u of iemand in uw
familie bij blootstelling aan knippe-
rende lichten ooit symptomen van
epilepsie heeft gehad (s2n aamal of
hewusteloosheld), raadplesg dan uw
arts alvorens u gaat spelen. Wi
raden ouders aan om toezicht te
houden op het gebrulk van video-
spelleties deor hun kinderen.




Nous ronseilions aux parents d étre
attentiis A leurs enfants lorsquils
jouent avec des jeux video. S vous:
méme ou votre enfant prasentez un
des symptomes sulvants: vertide,
troublz de la vision, contraction des
yetr ou des  muscles, pette de
consclence, trouble de [orientation,
mouvement involontaine ou convul
sion, veuillez IMMEDIATEMENT ces-
ser de jouer st consulter un méds-
cin.
PRECAUTIONS A PRENDRE DANS
TOUS LES CAS POUR LUTILISA-
TION D'UN IEU VIDEQ
+ Ne vous tensz pas trop prés de
|'agran. Jougz @ bonne distance
de I'écran de télgvision ef aussi
loin que le permet le cordan de
raccordement,
« Utilisez de préfdrence les jeux
vidéo sur un écran de patite taille.
+ Eyitez de jouer si vous Bles fatigug
ou si vous manguez de somimeil
+ Asgurezvous gue vous [ouez
dans une piice bien éclairée.
« En cowrs d utilisation, faites des
pauses de dix & guinze minutes
toutes les heures.

S vol o vostro figlio avvertite uno

dul seguentl sintomi: sensa di verti-

fine, vista annebblata, contrazioni

Hegli occhi o dei muscoli, perdica di

za, i iento, un

ualsiast movimento Invelontarie o

convulsione, durante Tutilizzo di un

video gioeo, Interompetens fusn

IMMEDIATAMENTE e consultate Il

yostro medica,

PRECAUZIONI
DURANTE LUTILIZZO
«Non state In pied) davanti allo
P Aot
Sedetevl ad una certa distanza
dalio schermo televisivo, tanio
qguanto lo permette |3 lunghezza

del cave.

« Preteribilmente utilizzate i giochi
su uno schermo televisivo picco-
la.

+ Eyitate di glocare se siete stanchi
o non avete dormito abbastanza.

« Apcertatevi che la stanza nella
quale statz giccando sia ben il
minata.

«Riposate per almeno 10 o 15
minuti ogni ora durante ['utilizzo
di un video gloen.

Indien u bij uzelf of bij uw kind tj-
dens het spelen van een videospel
gen van de volgende symptomen
constateert, moet u het gebruik
ONMIDDELLUK staken en uw arts
raadplegen. Het gaat hierbl| om de
volgende symptomen: duizeligheid,
wisselend zicht, trakken van het oog
of van de spleren, bewusteloosheid,

desorlé ie, anwilleheurige be-
wegingen of stulptrekkingzn.
VOORZORGSMAATREGELEN
Bl GEBRUIK

«Ga niet te dicht bi] het beeld
scherm staan. Ga op Tuime
afstand van het T¥schemn zitlen,
zover de lengte van de kabel dit
toelaat,

« Gebruik het spel op een 70 kisin
rnogelijk Tv-schem.

= Ga niet spelen, indien u vermoeid
hent of nlet voldoende slaap hebt
Eehad.

« Zorg ervoor dat de kamer waarin
u speelt. goed vedicht Is.

»Tijdans het spelen van een video-
spelletle moet u elk uur tenminste
10 & 15 minuten rusten.
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isions. Still pictures

WARNING : For ov of proj
or jmages may cause permanent picture tube damage or mark

the phosphor of the CRT. Aveid repeated or extended use of
video games on large screen projection televisions.

Inquisitive Smurf sheaks into |
Smurf's laboratory with Sm
They want to learn more about the
Crystal experiments. This myster|
man has the power, so il is said
port through time and space.
excited friends approach this spal
object and want to touch it no r

Drive System as describsd In its

n Control Pad 1.
ninsert the Sega cartridge

« Set up your Sega Mega
instruction manual. Plug i
» Make sure the power i5 off. The

into the console- |
«Turn the power om, in a few monaents, the Title screen N
appears. . what the cost! Catastrosmurf]
« | the Title screen doest't appeat, turm the power off. Make
There is an accident and the Crystal breaks. Our two

sure your system is set up correctly and the cartridge is
Then tutn the power on again.

properly inserted.
4o sure that the System s tumed off
ng or remeoving your Mega Drive

find themselves teleported to countries far away
delightful little village!

important ; Always ma
when inserti

Cartridge.
Mote : This game is for ang playet.



i or oxtended use of
on tolavlslons.

iive Systom as  deseribed In its
I Control Pad 1.,
Ol Then insert the Sega cartridge

i fow morgents, the Title screen
appear, i the power off, Make

up corectly and the cartridge is
i hurm the power on again,

Wil or removing your Mega Drive

Wil wre that the System is turned off

Inquisitive Smurf sneaks into Papa
Smurf's laboratory with Smurfetle.
They want to leam more about the Magic
Crystal experiments. This mysterious talis-
man has the power, so it is said, to tele-
/' port through time and space. Our two
excited friends approach this sparkling
object and want to touch it no matter
what the cost! Catastrosmurf!

Getting
The smurfing will be long and exciting. They travel the
with but one purpose: to collect the fragments of crystal scat-
tered in each country they visit.
They will then be able to put Papa Smurf's Magic Crystal back
together, which is the only way they will be able to reverse the
process which sent them to the other side of the world...

them home again will not be

>

Will they succeed?

Luckily you are here and will
certainly be able to help
them return to the village..
Get Smurfing]

There is an accident and the Crystal breaks. Gur two Smurfs
find themselves teleported to countries far away from their
delightful little village!

@




To set off around the wol t
Inguisitive Smurf and

y Precious crystals whi
~ « only way you can ge
U the village, insert the
into the MEGADRIVE
tem and turn the switch to

will then see the copyright, language cholce
tion menu screens displayed in turn,
To smurf from one screen to the next, press

Button, 4




To set off around the world with
Inquisitive Smurf and Smurfette
and above all to collect all the
. precious crystals which are the
—— only way you can get back to
the village, insert the cartridge
inta the MEGADRIVE game sys-
tem and turn the switch to ON.

You will then see the copyright, language choice and selec-
tion menu screens displayed in turmn.

To smurf from one screen to the next, press the Start
Button.

>

When you are ready to begin a game press the Start
Button. Use the Directional Button to move around the
menu. If you want to start a game by selecting PLAY, press
the Start Button. [f not you can enter one of the following
sub-menus;

7 OPTIONS
+v PASSWORD

‘;‘




+ OPTIONS

This menu allows you to change the following
parmeters:

Music: You can keep It ON during the game or turn it
OFF.

" Level: You can choose

- from three levels of diffi-

. culty: Easy, Medium,
Hard.

Character: You can choose bet-

ween Inquisitive  Smurf  and
Smurfette.

- PASSWORD
If you have played before |
and a password was given to you / —

during a previous game, choose
this option. It will allow you to
start the game at a later
stage 50 you won't have to
start from the beginning.
Confirm  the PASSWORD
option by pressing the Start
Button,
_ Press left of right on the Directional Button to shift
the cursor to the position of your choice.
~Press up or down on the Directional Button to
select one of the Smurfs.

- Press START to confirm your choice.

SMURF OR SMURFETTE:
The Smurf or Smurfette’s head is located at t
of the game screen, The figure to the right of
character's head shows you how many lives you
left. »
-
= HEARTS:
These appeat on the top left of the screen beng
" main character's head and shows how many Iif
you have. You can have a maximum of four,
Each heart equals one life point. You lose | '
when you are hit by an enemy. On the othor
can win life points back by collecting the hoa
are scattered around or hidden in all the |




. PASSWORD
rossing, the Start

[-ﬁ or fight on the Directional Button to shift
cuirmor to the position of your choice.
~Pross up or down on the Directional Button to
soluet one of the Smurfs,
~ Pross START to confirm your choice.

-

SMURF OR SMURFETTE:

The Smurf or Smurfette’s head is located at the top left
of the game screen. The figure to the right of the main
character’s head shows you how many lives you have
left.

HEARTS: x

These appear on the top left of the screen beneath the
main character’s head and shows how many life points
you have. You can have a maximum of four.

Each heart equals one life point. You lose life points
when you are hit by an enemy. On the other hand, you
ean win life points back by collecting the hearts which
are scattered around or hidden in all the levels. )

) CRYSTAL COUNTER:

4 Thisis at the top right of the screen. The figure to the right
! of the crystal counter tells you how many crystals vou will

have to collect before you can move to the next level.

KEY:
When you find a key, it is displayed in the centre of the
screen then disappears until you obtain ancther key. To
smurf more about keys, refer to the Paragraph descri-
bing the BONUSES,

PAUSE FUNCTION:

If you want to stop playing for a short while duting a
game, smurf the START Button. Press this Button again
to restart the game,




WALHK: To make the main character walk, press Left
- or Right on the Directional Button.

~ EROUCH: Press Down on the Directional Button,

ﬂ-‘ﬁ WICK: To kick, press Button C.

the-wol

KNOCK OUT AN ENEMY: In this round-

rid adventure you will meet various

enemies, to eliminate them, jump on thelr

heads!

JUMP: To jump, press Button B. You ean use the
Directional Button to jump in a particular direction.

T0 DO A BIG JUMP: To do a big jump, get up to speed by pressing
Button A, then, as soon as you want to jump press Butten B. You
can also use the Directional Butten to jump In a particular direc-
fion.

GO UP OR GO DOWN (CREEPER/ROPE
ETC.): To climb, you must catch a creeper by
pressing Up or Down on the Directional Button
according to whether you want to go up or
down,

Press Up or Down on the Directional Button.

HEART: Each heart collected gives you an additional
life paint.

SMURFE DOLL: A few Smurf dolls are very well hid-

den in some levels, if you collect one you win an
extra life,

KEYS: There is a well-hidden key in each game level,
There are three keys per world (1 world = 3 levels), If
You obtain three keys you gain access to a BONUS
stage. There are several of them to be discovered!

&,

“ Don't forget that a kick is very U il
will sometimes enable you to uncoves
unexpected places, :

“In a North American level yo
bird’s feet. This is very useful whe

i If you see a totem, remembey (| il
it may bring you a honus it
bring down the wrath of the godl

you. They may well come inuseful. :

@
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fo Jump, press Button B. You can use the
Tutten 1o jump in a particular direction.

HEART: Each heart collected gives you an additional | 7 Don’t forget that a kick is very useful in many levels and

life point. ‘will sometimes enable you to uncover crystals hidden in
unexpected places.

i In a North American level you can cling on to a

T I — i bird's feet. This is very useful when looking for cf_gstals.

SMURF DOLL: A few Smurf dolls are very well hid- 7+ If you see a totem, remember that although |

den in some levels, if you collect one you win an | = i

extra life. it may bring you a bonus it could also
bring down the wrath of the gods.

i Flying on a flamingo’s back is some-
times a good way to make life

BONUSES _  HINTS AND TRICKS ‘
ﬂ'h’i:tlb-.i.-ﬁ'llump. get up to speed by pressing
011 1% you want to jump press Button B. You
Hlonal Button 1o jump in & particular direc-

NN (CREEPER/ROP

. you st cateh a creeper by easiet! : :

bown on the Directional Button  KEYS: There s a wellhidcien key in each game level. | 5 Watch out for wasps. If a wasp fol- T
thor you want to go up or A Thereare three keys per world (1 world = 3 levels). If lows you, there must be a good

i — % you obtain three keys you gain access to a BONUS reason! A little logic and you'll see why! L

stage. There are several of them to be discovered! | ;. A ki i this game will throw things at
you. They may well come in useful.

Lawn:
Jwn on the Directional Button.
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HANDHABUNG DER
KASSETTE

WARNUNG : Besitzer von Projektionsfernsehperiten werden darauf hin-
ew 5 Standbilder oder unbewegliche Grafiken bleibende
Beschadigungen der Bildrohre venjursachan oder sich in die

Phosphorbeschichtung der Kathodenstrahlrohre einbrennen kannen,
Vermelden Sie daher wiederholte oder tbermakis lange Wiedergabe

von Videospielen auf GroBbild-Projelitionstamsehgeraten.

VORBEREITUNG

\ e

« SehlieBen Sie [hr Sega Mega Drive Systemn  wie in der Anleitung be-
schrieben an. Schliefen Sie dann s Control Pad 1 an.

« Vergewlssem Sle sich, dafs das Gerat “ausgeschaltet ist, und schieben Sie

die Spielkassette in das Gerit ein. _

+ Sahalten Sie das Gerdt ein. Kurz darauf erscheint der Titelbildschinm.

« Falls das Titelbild nicht erscheint, schalten Sle das Gerat wieder aus.
Uberprifen Sie die Anschlisse, und ob die Spielkassette korreki einge-
sq_huberi' ist. Schalten Sie das Gerdl wieder ein.

Wichtig Das Gerdt vor dern Einschisben oder Herausnehmen

Spielkassetie stets ‘ausschalten.

Hinweis : Dieses Spiel kann nuron ciner Person gespielt werden.

gewiesen, da

=3
=

einer

Schlumpfs Laboratorium ein.
ten unbedingt mehr Gber seine Ve

jemanden durch Zeit und Rau
portieren. Unsere beiden Freund
sich aufgeregt diesem glitzemden Ding und wollen
dingt angreifen! Ach, was filr ein Mifigeschick! De
Jarbricht in tausend Stilcke... und die beiden Sch
den flugs in ferne Lander versetzt. '




UNG : Basitzer von Projektionsfornsengeraten werden darauf hin-
m:un dafs Standbiider oder unbewegliche Grafiken blelbende
Boschadigungen der Bildrohre verursachen oder sich in die
Phasphorbeschichtung der Kathodenstralirthre einbrennen kannen.
Vermeldon Sie daher wiederholte oder (hermAaRig lange Wiedergabe
von Videaspleten ol Gro[',I:1Iaoijektions!arnsehgerman.

VORBEREITUNG

\ .
+ Gehliofien Sle 1 Sega Moga Drive System wie 1|n der Anleitung be-
1 SehilieRon Sie dann das Control Pad 1.an. - _

" wtubrxﬂ'an{ﬂm‘.ﬂaﬂ diws Gerdit ausgeschaltet ist, und schisben Sie
dio Spiotlsassottn in dos Gerdt oin, o

'gl:hnihﬂ:m':t:: ot ein, Kure darauf erscheint der Titelbildschirm.

« Falts das Tielbitd nicht erscheint, schalten Sie das Gerat wieder 8us.
Uborprifen Sle dio Anschiisse, und ob die Spielkasselte korrekt einge-
sohoben st Sehalten Slo das Gerat wieder ein.

Wichitlg + Daw Gordt vor dem Einschigben oder H fimen einer
splolkissetie stets nusschatten.

Hinwels | Diosts Gplel Kann nur von einer Ferson gespielt werden.

den flugs in ferne Lander versetzt.

Der Neugierschlumpf und | Der Weg zuriick ins schlumpfige Dorf ist abenteuerlich. Auf
Schlumpfine dringen heimlich in Papa | inrer langen, abwechslungsreichen Reise haben sie nur ein
Schlumpfs Laboratorium ein. Sie moch- Ziel vor Augen: wohin auch immer das Schicksal sie ver-
ten unbedingt mehr (iber seine Versuche | schiagt, die Bruchstiicke des Kristalls einzusammein.
mit dem Zauberkristall schiumpfen.

So konnen Sie Papa Schlumpfs Kristall wieder Zusam-
mensetzen, um den Zauber zu brechen, der sie so welt

Dieser Talisman besitzt die Macht, | fort gefithri hat.
) jemanden durch Zeit und Raum zu trans-
portieren. Unsere beiden Freunde naherm Werden sie es schaffen?
sich aufgeregt diesem glitzernden Ding und wollen es unbe- | Gut, daf Du da bist, um
dingt angreifen! Ach, was fir ein Mifgeschick! Der Kristall | Ihnen zu helfen,

serbricht In tausend Sticke... und die beiden Schiimpfe wer- | Viel Schiumpfl

e



ke die Spielkassette In die
Konsole, und stelle den Sc

Nun erscheinen nacheinander die Bildschirm
Copyright, der Auswahl der Sprache und dem Hau
von einem zum nachsten Bildschim iiber.
driicke die Start-Taste.



Um die Reise um die Welt mit dem
Neugierschiumpf oder
Schlumpfine anzutreten und
alle wertvollen Kristalle zu sam-
meln, die einzig und allein die
Kraft haben, Euch ins
Schiumpfdorf zuriickzubringen, stek-
ke die Spielkassette in die MEGADRIVE
Konsole, und stelle den Schalter auf ON.

Nun erscheinen nacheinander die Bildschirme mit dem
Copyright, der Auswahl der Sprache und dem Hauptmenti, Um
von einem zum niichsten Bildsehirm Giberzuschlumpfen,
driicke die StartTaste.

' ES KANN LOSGEH

Wenn Du bereit bist, eine Partie zu beginnen, drilcke die
Start-Taste. Verwende die Richtungstaste, um im Menu
etwas anzuwahlen. Wahle START, um eine Partie zu begin-
nen. Ansensten hast Du die Wah! zwischen den folgenden
Moglichkeiten:

+ OPTIONEN
i PASSWORT




i OPTIONEN

In diesem Menil kannst Du folgende Einstellungen yorneh-
men:

Die Musik: Du kannst sie ein- (ON) oder ausschalten (OFF).

Dey §§hwierigkgjj,§ggag {LEVEL): Du hast die Wahi zwischen

LEICHT, MITTEL und SCHWIE-
~ RIG.

pie Figur: Du kannst zwischen dem
Neugierschiumpf und Schiumpfine
wahlen.

2 E_7/’
X
v PASSWORT

Wenn Du schon gespielt ™ =
hast und dir in einer friheren
partie ein Pafwort gepgeben
wurde, dann wahle diese
Option. So kannst Du eine
angefangene Partie fortset- /
zen und brauchst nicht wie- =
der ganz von vorne zu hegin-
nen, Bestatige die Option PASS-
WORT mit der Start-Taste.

« Driicke die Richtungstaste nach rechts oder nach links,

um den Cursor auf die gewlinschte Stelle zu setzen.

« Driicke die Richtungstaste nach oben oder nach unten, um
ginen der Schiumpfe auszuwahlen.

« Driicke auf START, um Deine Wahl zu bestétigen.

Die Scoreanzei

ER S5 MPF ODER DIE LUMPFINE:
Der Kopf des Schiumpfs oder von Schlumpfine befindot
| sich links oben auf dem Bildschirm. Die Zahl rechls
neben dem Schlumpfkopf gibt die Zahl der verfligbaran
Leben an.

H 2

Sie beflnden sich links oben auf dem Bildschirm, untor
dem Schiumpfkopf und geben deine Lebenspunkta an
Du kannst héchstens vier davon haben. Jedes Herz stull
einen Lebenspunkt dar. Diese Lebenspunkte verlierst i,
wenn Du von Feinden getroffen wirst. Du kannsl e D
gegen neue Lebenspunkte holen, indem Du die verstiol
ten oder versteckten Herzen elnsammelst.




M
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' PASSWORT

Wenn Du schon gesplelt ™
fast und dir In elner fralioren
Partle  ein - Palwort  gepeben
wurde,  dann - withle  digse
Option,. S0 kannst Du elne
ahdetangens Partie fortsel

o und brauchst nlcht wie-
dor gane von vorne s bhegin-
e Hestilipe dio Option PASS-
WORT it dor Start Taste.

* Dlicke die Riehtungstaste nach rechts oder nach links,
Ui den Cursor aul die gewiinschte Stelle zu setzen.

= Dracke die Riehtungstaste nach oben oder nach unten, um
vlnnn dir Schlumpfe auszuwahlen.

* Dricke nut START, um Deine Wahl zu bestatigen.

SCHLUMPF GDER D LUMP| 4
Der Kopf des Schlumpfs oder von Schlumpfine befindet
sich links oben auf dem Bildschirm. Die Zahl rechis

neben dem Schlumpflopf gibt die Zanhl der verfiigharen
Leben an,

DIE HERZEN:

Sie befinden sich links oben auf dem Bildschirm, unter
dem Schlumpfkopf und gehen deine Lebenspunkte an,
Du kannst héchstens vier davon haben, Jedes Herz stellt
einen Lebenspunkt dar. Digse Lebenspunkte verlierst Du,
wenn Du von Feinden getroffen wirst, Du kannst Dir hin-
geden neue Lebenspunkte holen, indem Du die verstrey-
ten oder versteckten Herzen einsammeist.

DER KRISTALLZ AHLER:

Er steht rechts oben auf dem Bildschirm. Die Zah|
rechts neben dem Kristall gibt die Anzahl der Kristalle
an, die Du noch sammeln muft, bevor Du den Leve|
verlaft,

DER SCHLUSSEL: Wenn Du einen Schliissel findest,

erscheint er in der Mitte des Bildschirms und ver-
schwindet, bis Du einen neuen Schliissel bekommst.
Wenn Du mehr ber diesen Schiiissel schiumpfen
willst, lies weiter unten im Absatz iiber die BONI nach,

: PAUSE:
& - Wenn Du eine Partie kurz unterbrechen willst, schlump-
per - fe auf dis StartTaste. Zum Weiterspielen driicke noch

mal auf die Start-Taste.




- Taste B. Mit der Richtungstaste kannst Du

GEHEN:
Dricke die Richtungstaste nach rechls oder nach
den Sprung steuern.

Nimm Anlauf mit Taste A, un
Auch diesen Sprung kannst mit der Richt

o wenn D_u.sprungbereit bist, Tasle B.

Drucke die Richtungstaste nach unten. ungstaste steuetn.

1 -
SEIL, USW.): Zum Klettern mufit Du zuerst sprin-
um die Liane zu L_aMischen.
1 oben bzw. nach unten driik-

Du hinauf oder hinunter wi

FUSSTRITE:
Verwende Taste C. Richtungstaste nac

ken je nachdem, ob

Auf dieser abenteuerlichen Reise wirst du ¢ ichtungstaste nach oben oder nach
gemiitlichen Gestalten begegnen.

gibt es nur eins: Du

Um sie zu (berwaitigen,
muft auf sie draufspringen.

DIE BO

DAS HERZ: Wenn Du ein Herz aufhebst,
Du einen zusdtzlichen Lebenspunkt.

DIE_SCHLUMPFPUPPE: In einigen Lovs
Schlumpfpuppen gut versteckt. Wenn |
findest, bekommst du ein Extra-Leben.

P l
DIE_SCHLUSSEL: In jedem Spiell
Schiussel versteckt. Pro Welt gibt
Schigssel (1 Welt = 3 Levels). Wann

Schitissel beisammen hast, kon
einen der Bohuslevels. ' y
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SPRINGEN:
Driicke Taste B, Mit der Richtungstaste wannst Du
den Sprung al

Guem,

nn Du .L'.prungberel.t bist, Taste B.

QROBSER SPRUNG
gstaste steuerm.

M Anlauf mit Taste A, und Wi
Augl dipsen Sprung pannat mit der Richtun

3

HIBM)!?_-_QDER .HE.I{U.HI.EEELEUER LIAN] T
BEIL, USW.Y: Zum Klettem puft Du zuerst sptin-
fan, um dip Liane zu prwlschen, und dann die
i unpatasto nac 1y unten drik-

1 oben baw, nac
Kon je nachdem, © willst,

1y Du hinauf oder hinunter

URFEN: ig 7 : @
Drioke die er:'nlununlnstc nach oben odet nach E;
1

ke,

Du elr

DIE SCH
Schlumpfpuppen gur
findest, bekommst d

. Wenn Du &in Herz aufhebst, erhaltst
wen zusatzlichen Lehenspunkt.

PEPUPPE: In einigen Levels sind
t versteckt. Wenn Du eine
u ein Extra-Leben.

E LUSSEL: In jedem gpiellevel ist ein
ki, Pro Welt gibt es drel
3 Levels). Wenn Du drei
hast, kommst Du in

Schiiissel verstec
schliissel (1 Welt =
Schiiissel beisammen
einen der Bonuslevels.
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manchmal ganz gut, mal mit dem
\leicht ist da ein Kristall an einem
damerika kannst pu dich
rden manche

# In zahlreichen Levels istes
FuR zu treten. Wer weiB, vie!
ausgefallenen Ort versteckt. In Nov
von den Vageln tragen lassen. Dadurch Wel
Wristalle erst erreichbar.

47 Wenn Du einen Tatempfahl siehst, pedenke, dak da

swar wohl ein Kristall dahinterstecken kann. dafh er

aber womoglich auch den Zomn der Gotter

erweckt.
< Auf dem Rucken eines Flamingos zu fliegen.

kann Dir das Leben ereichtern.

4 Beobachte die Wespen gut. Wenn Dich eine
verfolgt, hat das ganZ pestimmt einén

Grund! Mit ein bifichen Grips wirst Du schon '

dahinterkommen.
4+ Ein Papagei wird mit Steinen auf Dich werfen; aber
vielleicht ist das ausnahmsweise gut gemeint...
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ENT : Pour les propriétaires de (aleviseurs @
ges fixes peuvent endommager irémé-
d'image ou déposer du phosphore sur le

langee de Jeux vidéo

AVERTISSEM
projection. Les ima
d1q§:lement le tube
CRT. Evitez |'utilisation répétie ou pro
sur les téléviseurs & projectd

an & grand ecran.

- Installez votre Sega Megadrive System de la maniére decrite
dans ce mode d'emplol. Branchez la Manetie de contrile L.
» ASEUIEZ-VOUS qUE |'alimentation est coupéa. Ensuite, intro-

duisez la cartouche Sega dans, \a console.
+ Meltez I'alimentation s0US tension. Peu aprés,
titre apparait.

« 5| 'écran de titre n'apparait pas, coupez alimentation.

Veérifiez que le systéme est installe correctement et que la
cartauche est hien insérée. Rétabilssez alimentation.

Important : Assurez-vous toujours que |'alimentation est
coupée avant d'insérer ou de retirer la cat-
touche.

Remargue : Ce jeu est pour un Jousur.

'écran de

Le Schtroumpf curieux Le
schtroumpf apprenti) accompa-
gné de la Schtroumpfette
pénetre en secret dans le labora-
toire du Grand Schtroumpf.

Ils veulent en savoir davantage sur
ses expérimentations concernant 1o
Cristal Magique. Ce mystérieux talis
o 7 man a le pouvoir, dit-on, de télépor
ter dans le temps et I'espace.

Nos deux amis s'approchent fébrilement de cel ohjol
stincelant et veulent a tout prix le tpuchgt'" [i
Catashtroumpf 1 Un incident survient, le Cristal se m
Volla nos deux Schiroumpfs téléportés dan ;
contrées du monde bien éloignées de leur chari
petit village !




W npurae de chaleur.

“fluant, de lessence, etc.

sichgeda bien avant

AVERTISSEMENT : Pour les propriétaires de téleviseurs a
projection. Les images fixes peuvent endommager irreme-
diablement le tube d'image ou deéposer du phosphare sur |e
GRT. Evitez I'utilisation répétée ou prolongée de jeux vidéo
sur les téléviseurs & projection a grand €cran.

+ Installez votre Sega Megadrive System de la maniére décrite
dans ce mode d'emploi, Branchez la Manette de contrdle 1.

« Assurez-vaus que I'alimentation est coupée. Ensuile, intro-
duisez la cartouche Sega dans la console,

+ Mattaz I'alimentation sous tension, Peu aprés, I'écran de
titre apparait,

« &l 'Goran de litre n'apparait pas, coupsz 'alimentation.
Vérifiez que le systéme est installe correctemnent et que la
cartouche est blen insérée, Rétablissez |'alimentation.

Important : Assurez-vous toujours gue l'alimentation est
coupée avant d'insérer ou de retirer |z car-
touche.

Remarque : Ce jeu est pour un joueut,

@

Le Schtroumpf curieux (Le
schiroumpf apprenti) accompa-
gné de la Schtroumpfette
pénétre en secret dans le labora-
toire du Grand Schtroumpf.

lIs veulent en savoir davantage sur
ses expérimentations concernant le
Cristal Magique. Ce mystérieux talis-
man a le pouvoir, dit-on, de télépor-
ter dans |e temps et 'espace.

MNos deux amis s'approchent fébrilement de cet objet
etincelant et veulent & tout prix le toucher |
Catashtroumpf ! Un incident survient, le Cristal se brise.
Voilda nos deux Schiroumpfs téléportés dans des
contrées du maonde bien éloignées de leur charmant
petit village !

Retourner chez eux ne sera pas facile ! La schtroumpfe
sera longue et riche |

lls parcourront le monde et n‘auront qu'un but : collecter
les fragments du cristal dispersés dans chaque contrée
traversée. De cette facon ils pourront reconstituer le
Cristal Magigue du Grand Schtroumpf qui, seul, leur per-
mettra d’inverser le processus qui les a conduits &
l'autre bout de la planéte

Y parviendront-ils ?

Heureusement, vous étes la
et vous pourrez certaine
ment les aider a retourner
au village. . |
Bon Schtroumpfe !




jeu MEGADRIVE
rupteur sur ON.

Vous verrez successivernent apparaitre |os
rights, de choix de 1a langue puis le m
Pour schtroumpfer de Pun & Vautre
appuyez sur le Bouton Start.

BOUTON B

BOUTON €



Pour partir autour du monde avec
le Schtroumpf curieux ou la
Schtroumpfette et surtout pour
collecter tous les précieux cris-
taux qui, seuls, pourront vous
ramener au village, introduisez
la cartouche dans la conscle de

jeu MEGADRIVE et metlez I'inter-
rupteur sur ON.

Vous verrez successivement apparaitre les écrans de copy-
rights, de choix de la langue puis le menu de sélection.

Pour schtroumpfer de lI'un a Fauire de ces é&crans,
appuyez sur le Bouton Start,

Lorsque vous etes prét a commencer une partie appuyez
sur le Bouton Start, Vous verrez alors apparaitre le menu
de sélection. Déplacez-vous dans ce menu avec le Control
pad. Vous pouvez commencer une partie en choisissant
JEU, pour ce faire appuyez sur le Bouton START. Sinon vous
pouvez entrer dans |'un des sous-menus sulvants :

i OPTIONS

¥r MOT DE PASSE (PASSWORD).




+ OPTIONS

Ce menu vous permet de modifier les parametres suivants :

S H
yous pouvez la conserver pendant le jeu (ON)ou la suppri-
mer {OFF).

La difficulié: Vious avez le choix
entre trois niveaux de dif-

%/ ficulté :
A~ Facile, Moyen, Difficile.

],e naggnﬂaga H
Vous pourrez choisir entre e
schtroumpf ou la Schtroumpfette.

.- PASSWORD \ / ’

Si vous avez déja joue et qu'un
un mot de passe vous a

) 72 L
été donné dans une partie
précédente, choisissez cette
option. Cela vous permettra de
commencer une partie plus loin  ~
dans le jeu et vous ne recorm- /
mencerez donc pas depuis le
début, Validez V'option PASS-
WORD en appuyani sur le ;
Bouton Start. =
« Appuyez sur la direction droite ou gauche du Control Pad

pour déplacer le curseur sur la position désirée.

- Appuyez sur 1a direction haut ou bas du Control Pad pour
sélectionner un des Schtroumpfs.

« Appuyez sur START pour valider votre choix.

La barre des scores.
LE SCHTRQUMPF OU LA SCHTROUMPFETTI
La téte du Schiroumpf ou de la Schtroum)

| situe en haut & gauche de 'écran de jou. Lo

draite de la téte de I'un ou de l'autre persann
indique le nombre de vies gu'll vous reste,

7 LES COEURS

lls apparaissent en haut & gauche de |'Gorn
tete du personnage principal el reprone
nombre de points de vie dont vous disposng |
vez en avelr un maximum de quatre. Chiag i
respond & un point de vie. Vous perder cos

vie lorsque vous étes touché par un o
contre, vous pouvez gagner de nouvaall thas

vie en collectant des coeurs qui seront hing
cachés dans tous les tableaux.




Stpes suivants
) ounla suppri-
i nvez le choix
voeaux de dif-

Ditlelle.

Wy entre e
ampletie.

i

- PASSWORD 4

Si vous avez déja joué et qu'un
un mot de passe vous a__ -
&té donné dans une partie
précédente, choisissez  cette
option. Cela vous permettra de
commencer une partie plusloin  ~
dans le jeu et vous ne recom-
mencerez donc pas depuls le
début. Validez loption PASS-
WORD en appuyant sur le
Bouton Start. =
o Appuyez sur la direction droite ou gauche du Control Pad
pour déplacer le curseur sur la position désirée.

» Appuyez sur la direction haut ou bas du Control Pad pour
sélectionner un des Schtroumnpfs.

- Appuyez sur START pour valider votre choix.

e

La barre des scores vous donne les informations suivantes :

CHTROUMPF OU LA SC UMPFETTE
La téte du Schtroumpf ou de la Schtroumpfelle se
situe en haut & gauche de I'écran de jeu. Le chiffre a
droite de la tete de I'un ou de 'autre personhage vous
indique l2 nombre de vies qu'il vous reste.

- OEl

lls apparaissent en haut & gauche de I'écran sous la
téte du personnage principal et représentent le
nombre de points de vie dont vous disposez. Vous pou-
vez en avoir un maximum de guatre. Chaque coeur cot-
respond & un point de vie. Vous perdez ces points de
vie lorsgque vous &tes touché par un ennemi. Par
contre, vous pouvez gagner de nouveau des points de
vie en collectant des coeurs qui seront dispersés ou
cachés dans tous les tableaux.

LE COMPTEUR DE CRISTAU

Il se situe en haut a droite de I'écran de jeu. Le chiffre
5 droite du compteur de cristaux vous indique le
nombre de cristaux gue vous aurez a collecter avant
gue pouvoir passer al niveau suivant.

Lorsque vous avez trouve une clef, elle s'affiche au centre
de l'écran de jeu puis disparait jusqu'a obtention d'une
nouvelle clef. Pour en schtroumpfer davantage sur la clef,
référezvous au patagraphe consacté aux DIFFERENTS
BONLUS.

. FONCTION PAUSE
Si vous souhaitez interrompre momentanément le jeu
" en cours de partie, schtroumpfez sur le Bouton START.
~ Appuyez de nouveau sur ce Bouton pour reprendre la
partie.




MARCHER : Pour faire marcher le personnage prin-
cipal, utilisez les directions droite ou gauche du
Caontrol pad.

SE BAISSER : Utillsez le bas du Control pad.

~ DONNER UN COUP DE PIER : Pour donner uh coup
~ de pled, appuyez sur le Bouton C.

ASSOMMER ME
Dans cette aventure autour du monde,
vous rencontrerez des ennemis divers,
pour les éliminer, sautez sur leur téte !

SAUTER : Appuyez sur le Bouton B

RE UN GRAND

~ Pour faire un grand saut. prenez de I'élan en
appuyant sur le Bouton A puis dés gue vous voulez sauter, appuyez
sur le Bouton B. Vous pouvez aussi diriger ce saut en utilisant le
Control pad,

ONTER ET DR NE RDE.
ETC...):

Pour grimper et descendre, il faut attraper la
liane en sautant puis utiliser le haut ou le has

du Control Pad selon gue vous desirez monter ou desrendre

PRENDRE DE LA VITESSE AVEC LE SURF :

Utilisez le haut et le bas du Control Pad.

LE COEUR
point de vie.

; Collecter un coeur vous donne un

LA POUPEE SCHTROUMPF : Quelques poupées
schiroumpfs seront bien dissimulées dans cer-
tains tableaux, si vous en collectez une, vous
gagnez une vie supplémentaire.

LES CLEFS : Chaque tableau de jeu recéle une clef
bien cachée. |l v a trois clefs par monde (1 monde
= 3 tableaux). 5i vous obtenez trois clefs, vous
accederez a un tableau BONUS, |l v en a plusieurs
a découvrir !

i N'oubliezp
breux tahli
cristaux o

=i Mous pourn
cher aux i
rer des orly
¥ Si vous oy
bien qu'll |
qu'il peut
dieux. Soye
w7 Voler & o
moyen di »
= Observes b
elle vous |
Bonne i
prendros |

= Un olseay «
ne croyee




W prin-
LIRT]

I coup

EAIRE UN GRAND SAUT :

: Pour faire un grand saut, prenez de I'élan en
appuyant sur le Bouton A puis des que vous voulez sauter, appuyez
sur le Bouton B. Vous pouvez aussi diriger ce saut en utilisant le
Control pad.

MONTER ET DESCENDRE (LIANE / CORDE.
ETC...) :

Pour grimper et descendre, Il faut attraper la
liane en sautant puis utiliser le haut ou le bas | el
du Control Pad selon que vous désirer monter ou descendre,

PRENDRE DE LA VITESSE AVEC LE SURF :

Utilisez le haut et e bas du Control Pad.

i

LE COEUR : Collecter un coeur vous donne un
point de vie.

LA POUPEE SCHTROUNMPF : Quelques poupees
schtroumpfs seront hien dissimulées dans cer-
tains tableaux, si vous en collecter une, vous
Egagnez une vie supplémentaire.

LES CLEFS : Chaque tableau de jeu recéle une clef
hien cachée. Il y a trois clefs par monde (1 monde
= 3 tableaux). Si vous obtenez trois clefs, vous

accéderez a un tableau BONUS. Il y en a plusieurs
a découvrir !

57 J

+ N'oubliez-pas que le coup de pied est trés utile dans de nom-
breux tableaux et qu'il vous permettra parfois de dévoiler des
cristaux caches dans des endroits insolites.

r Vous pourrez, dans un tableay de I'Amérique du Nord, vous acero-
cher aux pattes d'un ciseau, Ca sera bien utile pour aller récupé-
rer des cristaux,

i Si vous voyez un totem sur votre parcours, pensez-
bien qu'il peut vous apporter des bonus mais
qu'il peut aussi déclencher |a colére des
dieux. Soyez vigilant !

i Observez bien les guépes de I'essaim. Si @
elle vous suivent, c'est qu'elles ont une ™

benne raisen ! Un peu de logigue et vous com-
prendrez |

“Voler & dos de flamand est parfols un bon
meyen de se simplifiet la vie |

#7Un aiseau de ce jeu vous lancera des projectiles,
ne croyez-vous pas qu'il puisse vous étre utile 7
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Avico : Para los usuarios que disponen de televisares tipo proyeco-
cion. Las imagenes fijas pueden causar danos permanentes en
oros del tuoo de rayos catd-

el tubo de imagen © marcat los fosf
i durante periodos prolongados

dicos. No utilice repctidamenke ni
los juegos de video en televisores de proyeccion de gran pantalla.

»Prepare su sisterna Sega Mega Drive como se describe en su

manual de instrucciones. Enchufe €l mando de control 1.

s fseglirese que |a alimentacién e da. Inserte
entonces el cartucho Sega en |a consola.

« Conecte 1a alimentacion. Después de un momento, aparecera
Ja pantalla def titulo.

+ Sl no aparece |a pantalla del
Aseglirese que sU sistema este ad
cartucho correctamente insertado. Entonces,
|a alimentacion.

importante: psegirese sigmpre queé la

la esté desactivada antes de insetta

Mega Drive.

Wota: Este juego &8 para un

sté desconectd

| titulo, desconecte | alimentaclon.
scuadamente preparaday el
vuelva a conectar

alimentacion de la conso-
r o de sacar ol cartucho

jugador.

——

itufita penetran
| laboratorio de
ber mas sobre

Pitufo Fisgon y P
secretamente en €
papa Pitufo. Desean sa

vos al Cristal

sus experimentos relati
magico. Dicen que aste misterioso
talisman tieng gl poder de transportar

en el tiempo y en el espacio.

s amigos se acercan excitados i
o deseo de tocarlo
stros dos Pitufos H0N
tadorn

Atraidos por €l, nuestros do
este obhjeto reluciente, con el anic
]Gatap\um‘.. El Cristal se ha roto y nue
transportados a otros paises muy lejos de su encan

aldea.

e



fema

;l do

~puno

Aviso : Para los usuarios que disponen de televisores tipo proyec-
cién. Las imagenes fijas pueden causar danos permanentes en
&l tubo de imagen o marcar los fosforos del tubo de rayos cato-
dicos. No utilice repetidamente ni durante periodos prolongados
los juegos de video en televisores de proveccion de gran pantalla.

s Prapare su sistema Sega Mega Drive como se describe en su
manual de instrucciones. Enchufe el mando de control 1.

s Aseglrese que la alimentacién esté desconectada. Inserte
entonces el cartucho Sega en la consola.

« Conecte la alimentacién. Después de un momento, aparecera
la pantalla del titulo.

= Si no aparace la pantalla del titulo, desconecte la alimentacion.
Asegilrese que su sistema esté adecuadamente preparado y el
cartuche correctamente insertado. Entonces, vuelva a conectar
la alimentacion.

Importante: Aseglrese siempre que la alimentacidn de |a conso-
|a esté desactivada antes de Insertar o de sacar el cartucho
Mega Drive.

Nota: Este Juego es para un jugador.

«<>

Pitufo Fisgén y Pitufita penetran
secretamente en el laboratorio de
Papa Pitufo. Desean saber mas sobre
sus experimentos relativos al Cristal
magico. Dicen que este misterioso
talisman tiene el poder de transportar
en el tiempo y en el espacio.

Atraidos per él, nuestros dos amigos se acercan excitados a
este objeto relucients, con el Gnico deseo de tocarlo.
iCataplum!. El Cristal se ha rote y nuestros dos Pitufos son
transportados a otros paises muy lejos de su encantadora
aldea.

No sera facil regresar a casa. El pitufeo serd largo y rico en
aventuras. Recorreran el mundo con un solo objetivo: reco-
ger los fragmentos del cristal dispersos por los paises que
visiten,

De sste (inico modo, podran reconstruir el Cristal magico de
Papa Pitufo, el tnico que les permitira invertir el proceso que
les ha llevado al otro extremo del planeta...

;Lo lograran realmente?.
Afortunadamente aqui estas
t para ayudarles a volver a
la aldea...

iBuen pitufeol.




BOTON Al

BOTON C |

iz -&:-a aParaWe! Pﬁ@ﬂajepﬁrﬁpd
ra desplazar el cursor por 105
menis i

Pa?a’siéﬁmazarfrﬁas rapidamente
orsonaje principal. i

r una patada

ara empezar el juego
ra:_cpnﬁﬁﬁar’_'lég-cpqianes
hacer una pausa

or del mundo

Para partir alreded
con Pitufo Fisgén © con Pitufita y
sobre todo para recoger los pre-
ciosas cristales, lo Gnico que
podra \levarlos de nuevo @ la
aldea, introduce el cartucho e€n
la consola de juegd MEGADRIVE ¥
coloca el interruptor en ON.

T = Veras aparecer sucesivamente 1as pantallas
de copyrights, de seleccion de idioma y luego el ment do

seleccién. Para pitufar de una pantalla a otra, pulsa el Boton

Start. Cuando estés listo para empezar una partida, pulsa ol

Boton Start.

<

(|
[
|
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Para em]:lezar el Juega
P,ara__conjirmar las ap ciones

Para partir alrededor del mundo
con Pitufo Fisgén o con Pitufita y
sobre todo para recoger los pre-

ciosos cristales, lo tnico que

podra llevarlos de nuevo a la
aldea, introduce el cartucho en
la consola de juego MEGADRIVE y
coloca el interruptor en ON.

= Veras aparecer sucesivamente las pantallas
de copyrights, de seleccion de idioma y luego el menii de
seleccion. Para pitufar de una pantalla a otra, pulsa el Botén
Start. Cuando estés listo para empezar una partida, pulsa el
Boton Start.

Desplazate por el Meni con el Boton Direccional. Puedes
empezar una partida eligiendo la opcion JUEGO, para ello
pulsa el boton Start. S| no, puedes entrar en uno de los sub-
menus siguientes:

#% OPCIONES
# CLAVE (PASSWORD)




+ OPCIONES

Este meni te permite modificar los parametros

siguientes:

Misica:
Puedes jugar con misica (ON) o sin (OFF).

Dificultad: Puedes ele-
.~ gir entre tres niveles de

dificultad: Facil, Medio,
—_ Dificil.

Puedes elegir entre Pitufo Fisgon
o Pitufita.

Si ya has jugado anteriormente una
partida y se te ha dado una clave,
elige esta opcion. Esto te permi-
tira reanudar una partida
mas avanzada en el juego,
sin tener que empezar desde el
principio. Confirma la opcién
PASSWORD pulsando el Boton
Start.

« Pulsa en la direccion derecha o izquierda del Boion
Direccional para desplazar el cursof hacia la posicion
deseada.

« Pulsa en la direccion arriba o abajo del Botdn
Direccional para seleccionar uno de los Pitufos.

» Pulsa START para confirmar tu eleccion.

| marcador te da las infol

La cabeza del Pitufo o de Pitufita se sitia en la parte
superior izquierda de la pantalla de juego. Lacifra @ la
derecha de la cabeza del personaje principal te indica
el niimero de vidas que te guedan.

EL PITUFQ O PITUFITA! |

LOS CORAZONES:

Aparecen €n la parte superiof jzquierda de la pantalli
bajo la cabeza del personaje principal ¥ representan ol
namero de puntos de vida de que dispones. Puedes
tener un maximo de cuatro, Cada corazén corresponte
a un punto de vida. pierdes un punto de vida cada vae
gue un enemigo u obstaculo te vence. Pero, puadon
ganar de nuevo puntos de vida recogiendo los COri
zones que estaran dispersades u oculios en todlos lo%
cuadros,

<«




olion

= ale
o e

Wi,

SRpEon

. PASSWORD
(CLAVE) —~

S1yn hos jugado anteriormente una
partida y se te ha dado una clave,
wlige estin apeion, Esto te permi- 4
Hid teanudar una partida
mas avaneada on el juego,
wln tenar que empezar desde el
prnclplo. Confima 1a opeién
PASSWORD pulsando el Botén
Starnt

o Pulsa on o direccion derecha o izquierda del Boton
Direocional para desplazar el cursor hacia la posicion
donentla,

« Pulsa en la direccién arriba o abajo del Boton
Direcclonal para seleccionar uno de los Pitufos.

« Pulsa START para confirmar tu eleccion.

La cabeza del Pit

i superior izqulerda de 1a pantalla de juego. La cifra a la
derecha de la cabeza del personaje principal te indica
el numero de vidas gue te guedan.

Los CORAZONES
. Aparecen en la patte superior izquierda de la pantalla

bajo la cabeza de

namero de puntos de vida de que dispones. Puedes

tener un maximo
a un punto de vid
fque un enemigo

ganar de nuevo puntos de vida recogiendo los cora-

zones que estard
cuadros.

ELPITUFO O PITUEITA:

| marcador te da las informacion siguientes:

EL CONTADOR DE CRISTALES:

Se sitia en la parte superlor derecha de la pantalla de
juego. Lacifraala derecha del contador de cristales te
indica el namero de cristales gue te quedan por reco-
ger antes de poder pasar al siguiente nivel.

ufo o de Pitufita se sitoa en la parte

Cuando te encuentres una \lave, ésta aparecerd en el
centro de la pantalla de juego ¥y luego desaparecera
hasta obtener una nueva llave. Para pitufar mas sobre
|a llave. consulta mas adelante el apartado sobre los
honus.

| personaje principal ¥ representan el

de cuatro. Cada corazén corresponde
a. Pierdes un punto de vida cada vez
u ohstaculo te vence. Pero, puedes

FUNCION PAUSA:

£ S deseas intermumpir momentaneamente el juego durante
Tuar la partida, pitufa el Boton START, Pulsa de nuevo este Botdn
para reanudar la partida.

n dispersados u oculos en todos los




. Bot6on Direccional.

AGACHARSE: Utiliza la direccion abajo del Botén

Direccional.
[
e 3

Baton C.

DAR UN GOLPE EN LA CABEZA:

En esta aventura alrededor del mundo,
te encontrards con enemigos diversos.
Para deshacerte de ellos, salta sobre su
cabeza.

CAMINAR: Para hacer caminar al persongje princi-
pal, utiliza las direcciones derecha o izquierda del

DAR UNA PATADA: Para dar una patada, pulsa el

DAR UN GRAN SALTO: Para dar un gran salto, toma

carrerilla pulsando el Botén A y luego en cuanto desees saltar,
pulsa el Botén B. Puedes dirigir también este salto utilizando el

Botdn Direccional.

SUBIR Y BAJAR (LIANA/CUERDA. ETC...): Para
subir o bajar por una liana/cuerda, tienes que
atrapar la liana saltando y luego utilizar la
direccion arriba o abajo del Boton Direccional
segun desees subir o bajar.

ACELERAR ESTANDO EN LA TABLA DE SURF:

Direccional.

) | i }""“‘

EL CORAZON: Recoger un corazén te da un
punto de vida adicional.

LA MUNECA PITUFA: Unas cuantas munecis
pitufas estaran ingeniosamente disimuladas on
algunos niveles, si consigues una, obtendrin
una vida mas.

LAS LLAVES: Cada nivel de juego esconde unn
llave bien oculta. Cada mundo tiene tres llavan
(1 mundo = 3 niveles). Si obtienes tras
llaves, accederas a un cuadro de BONUS. Tienos
varios por descubrir.

T ———




e princi
Horda del

il Hoton

pidlsn el

m SALTAR: Para saltar, pulsa el Botén B. Puedes diri-

U gir este salto mediante el Botén Direccional.

i
3
:

© " DARUNGRANSALTO: Para dar un gran salto, toma
carretilla pulsando el Botdn A y luego en cuanto desees saltar,
pulsa el Boton B. Puades dirigir también este salto utilizando el

Boton Direccional.

SUBIR Y BAJAR (LIANA/CUERDA, ETC...): Para
subir o bajar por una liana/cuerda, tienes que
atrapar la liana saltando y luego utilizar lag
direccion arriba o abajo del Botdn Direccional
sefin desees subir o bajar.

ACELERAR ESTANDO EN LA TAELA DE SURF: Ei”
Utiliza en la direccién arriba o abajo del Botdn i
Diraccional. i

VIAYAN

EL_CORAZON: Recoger un corazén te da un
punto de vida adicional.

LA M!JEEQA PITUFA: Unas cuantas muhecas
pitufas estaran ingeniosamente disimuladas en
algunos niveles, si consigues una, obtendras
una vida mas,

LAS LLAVES: Cada nivel de juego esconde una
llave bien oculta, Cada mundo tiene tres llaves
(L mundo = 3 niveles). Si obtienes tres
llaves, accederas a un cuadro de BONUS, Tienes
varios por descubrir.,

L 47 ]

PORIED _

T

7 En algunos niveles, dar una patada puede resultar muy Gtil y
puede permitirte descubrir a veces ctistales ocultos en lugares
insalitos.

wEn un cuadro de Norteamérica, podras engancharte a las patas
de un ave rapaz. Esto te puede ayudar a encontrar cristales.

wSi ves un tolem, recuerda que puede aportarte
algiin bonus pero que también puede desenca-
denar la colera de los dioses.

irVolar montado en un flamenco puede ser un
buen medio para viajar.

iObserva atentamente las avispas del
enjambre. Si una avispa le persigue, sus
razones tendrd, Con un poco de lagica,
seguro que lo entenderas.

itLlegards a un punto en que un pdjaro te lan-
zara proyectiles jno crees gue puedes sacarle
algin partido?
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(ONDO

ATTENZIONE ; Per | proprietari di televisoti a proiezione.
Fotogrammi 0 immagini ferme possono causare danni perma-
nenti al tubo d'immagine o |asciare tracce di fosforo sul tubo a
raggi catodici. Evitare I'uso ripetuto o prolungato di video giochi
sui televisori a proiezione a largo schermo.
EPARATIVI
«Montare il vosira sistema Sega Mega Drive come de-
scritto in guesto manuale di jstruzioni, Collegare il Control Pad 1.
« Assicurarsi che I'apparecchio sla spento, Quindi inserire la car-
tuccia Sega nella consolle.

« Accendere 'apparecchio. In breve tempo ap
del titolo.

. @ lo schermo del titolo non appare, spegnere I'apparecchio.
Accertarsi che il sistema sia mantato correttamente e che la car-
tuccia sia insetita nel modo appropriato. Quindi accendere di
nuovo I'apparecchio.

Importante : Assicurarsi sempre che I'apparecchio sia spento
prima di inserire a cartuccia Mega Drive o quando la si toglie.

Nota : Questo gioco & per un solo giocatore.

parira lo schermo

puffetta, penetra in tutta Ll
nel laboratorio del Grande
Vogliono avere pill notizie sul qﬂ%
vimenti a proposito di un Cr

Magico. Gira infatti la voce om
imisterioso talilsmano abbia la- i

teletrasportare nel tempo e nello spas

| nostri due amici si avvicinano eccitati all'oggetto
e vogliono toccarlo a tutti i costi! Ma patapuff! Sl ver
Incidente inatteso: il Cristallo va in pezzi. E i nostrl
vengono teletrasportati in paesi del monda molto lontal
jaro piccolo e delizioso villaggio! i



ONDO

ATTENZIONE : Per | proprietart di televisori a proiezione.
Fotogrammi o immagini ferme DOSSONO causare danni perma-
nenti al tubo dimmagine o lasciare tracce di fosforo sul tubo @
ragei catodicl. Evitare I'uso ripetuto o prolungato di video giochi
sui televisorl a proiezione a |argo schermo.

. Montare il vostro sistema Sega Mega Drive come de-
seritto in questo manuale di istruzioni. Collegare il Control Pad 1.
- Assicurarsi che I'apparecchio sia spento. Quindi inserire la car-
tuccia Sega nella consolle.

« Accendere apparecchio. In breve tempo apparira lo schermo
del titolo.

« e la schermo del titolo non appare, speghere I'apparecchio.
Accertarsi che il sistema sia montato correttamente & che la car-
tuccia sia inserita nel modo appropriato. Quindi accendere di
nuovo I'apparecchlo.

Importante - Assicuratsi gempre che Iapparecchio sia spento
prima di inserire fa cartuccia Mega Drive o quanda la si toglie.

Nota : Questo gioco & per un solo giocatore.

Il Puffo curioso, accompagnato dalla
puffetta, penetra in tutta segretezza
Y el laboratorio del Grande Puffo.

Vogliono avere pil notizie sui suoi espe-
fimentl & proposito di un Cristallo
y d:; Magico. Gira infati la voce che questo
Y/ misterioso talismano abbia 2 facolta di

teletrasportare nel tempo & nello spazio.

| nostri due amici si avvicinano eccitati alloggetto sfavillante
e vogliono toccarlo a tutti i costil Ma patapuff! Si vetifica un
incidente inatteso: il Cristallo va in pezzi. E | nostri due Puffi
vengono teletrasportati in paesi del mondo molto lontani dal
loro piccolo e delizioso villaggio!

Ritornarvi non sara facile! La puffa s

ara lunga e difficile!

Dovranno girare per il mondo con un unico ohiettivo: racco-
gliere | frammenti del cristallo disseminati in ognuno del

paesi che attraverseranno.

In questo modo potranno ricomporre i
Grande Puffo e solo cosi potranno invel
ha condotti all'aliro capo del pianeta...

Ce la faranno? Per fortuna ci [ :
sei tu! E tu riuscirai certamete
ad aiutarli a fare ritomo al loro
villaggio...

Aliora: Buon puffo!

| Cristallo Magico del
rtire il processo che i




per Iniziare il tuo viaggio intorno |
al mondo con il Puffo curioso o
raccogliere | preziosi fram
- menti del cristallo, che ti por-
mettono di arrivare al villagilo

dei Puffi, devi introdurre la catue.
cia nell'apparecchio d,e_l_lg_q-h%h

consolle MEGADRIVE e portaro I'in

e I
la Puffetta e soprattutto por

ruttore su ON.

Vedrai compatire in successione le schermate con | copy

right, con la scelta della lingua e poi il ment di seleziono, For |

puffare da una all’altra, devi premere il tasto Start.



Per iniziare il tuo viaggio intorno
al mondo con il Puffo curiosc o
la Puffetta e soprattutto per
raccogliere | preziosi fram-
menti del cristallo, che ti per-
mettono di arrivare al villaggio
dei Puffi, devl introdurre la catuc-

cia nell'apparecchio della tua
consalle MEGADRIVE e portare I'inter-
ruttore su ON.

Vedral compatire In successione le schermate con i copy-
right, con la scelta della lingua e poi il menu di selezione. Per
puffare da una all’altra, devi premere il tasto Start.

Quando sel pronto per iniziare il gioco devi premere il tasto
Start, Per spostare il cursore nel menu utilizza il Tasto
Direzionale. Se vuoi iniziare subito il gioco puoi selezionare
PLAY (GIOCA) e premere il tasto Start. Altrimenti puoi entra-
re in uno dei seguenti submeni:

» OPTIONS
7w PASSWORD




+ OPTIONS (OPZIONI)

In questo menii puoi modificare i seguenti parametri:

Music (musica) !
puol ascoltaria durante il gloco {ON) oppure disattivatla

puoi scegliere fra tre livelli di
—  difficolia:  Facile, Medio,
Difficile

.

LU
puoi scegliere di giocare con il Puffo
curioso o ¢on 1a Puffetta.

+- PASSWORD

Parola d'ordine: Se avevi gid ~—_~~
glocate e in una delle sessioni di
gioce precedenti avevi ricevuto una
parola dording, seleziona guesta [
opzione. Potrai cosi cominclare il ~
gioco in un punto pilt avanzato
ad evitare di partire dall'inizio.
per confermare l'opzione PASS-
WORD devi premere il tasto Start. ;
+ Devi premere sulla direzione destra o
sinistra del tasto direzionale per portare il
cursore alla posizione voluta.
« Premendo !'alto o il basso del tasto direzionale
puoi selezionare uno dei Puffl,
« Premendo su START puoi confermare \a tua scelia.

PUF 1] 1
La testa del Puffo o della Puffetta ¢ visualizzl
schermo del gioco in alta a sinistra. [l numeo
pare a destra della testa del Puffo o dolln Pyl
segnala il numero di vite che ti rimangon

&

- | CUORL: ¢
Sono visualizzati sullo schermo In alla
stra. sotto la testa del personagsio princlpale & ¢
sentano il numero di punti vita i
sponi, Puoi averne al massimo quattro,
Ogni cuore corrisponde ad un punto vita, Pardi un
yita quando vieni colpito da un nemico, [Vees i
dagnarne uno raccogliendo | cuorl ohe wono o
nascast nel vari livelli del gloco.



+ PASSWORD

waiotrl Parola d'ordine: Se avevl gia —__~
giocato e in una delle sessioni di
gioco precedenti avevi ricevuto una
o disattivarla parola d'ordine, seleziona questa
opzione. Potral cosi cominciare il ~
gioco in un punto pitl avanzato
ad evitare di partire dall'inizic.

i tre flveltl di Per confermare |'opzione PASS-
WORD devi premere il tasto Start.

Q.

'r Medio,
+ Devi premere sulla direzione destra o
’ sinistra del tasto direzionale per portare il
i cursote alla posizione voluta,

on Il Puffo |+ Premenda I'alto o Il basso del taste direzionale
puoi selezionare uno del Puffi.

« Premendo su START puoi confermare |a tua scelta.

@

IL PUFFO O LA PUFFETTA :

La testa del Puffo o della Puffetta & visualizzata sullo
schermo del gioco In alto a sinistra. Il numero che com-
pare a destra della testa del Puffo o della Puffetta ti
segnala il numero di vite che ti rimangono.

., LCUORI:

Sono visualizzati sullo schermo in alto a sini-
stra, sotto [a testa del personaggio principale e rappre-
sentano il numero di puntl vita di cui  di-
sponi. Puoi averne al massimo quattro.

Ognl cuore corrisponde ad un punto vita. Perdi un punto
vita quando vieni colpito da un nemico, invece puoi gua-
dagnarne uno raccogliendo i cuori che sono sparsi o
nascosti nei vari livelll del gloco.

IL CONTACRISTALLI :

E visualizzato sullo scherma in alto a destra. Il numero
2 destra del contacristalli ti segnala il numero di cristalli
che devi ancora raccogliere prima di potere passare al
livello successivo.

E:
Quando avrai trovato una chiave, essa verra visualizza-
ta al centro dello schermo di gloco per poi scomparire
fing a quando ne avral trovata un'altra. Per puffarne di
pian sulle chiavi, consulta il paragrafo dedicato ai
BONUS,

EP 2
Se desideri interrompere per un po’ il gioco in corso,

puffa il tasto START. Per ticominciare a giocare devi

solamente premere ancora una volta il tasto START.




stra sul Tasto Direzionale.

ABBASSARSI : devi agire sul basso del Tasto

Direzionale.

N R | : durante questa
avventura Intorno &l mondo incontrerai

nemnici di vario gen
semplicemente sulla loro testa!

1 : per far camminare Il personaggio
principale, devi utilizzare la direzione destra o sini-

Py SFERRARE UN CALCIO : premi il tasto C.

ere, per eliminarli, salta

tenendo premuto il tasto A & quando Vi
poi il tasto B. Per dare una direzione al salto
devi utilizzare il Tasto Direzionale.

R CENDI |
per arrampicarsi occorre

afferrare la liana sal-
tando e poi agire in basso o in alto sul Tasto

SALTARE : per saltare, devi premere il tasto B. Puoi
anche dare una direzione al salto servendati del

Tasto Direzionale.

0 ; per farlo, devi prendere slancio

D i

Direzionale, a seconda che tu voglia scendere o sallre.

Utilizzare la parte superiore e inferiore

del tasto direzionale.

ML

ol spiceare il salto premi

JL_CUORE : raccogliendo un cuore Jundag
punto vita supplementare. :

LA BAMBOLA PUFFA : in alcuni livelll
sono, ben camuffate, delle bambole pil
trovi una, guadagni una vita supplemontare,

LE CHIAVA : in ogni livello del gloco vl
hen nascosta. Per ogni mondo ¢l $0N0 e ¢ |
mondo = 3 livelli). Se rluscirai o congu

chiavi avrai accesso ad un livello dil
sono diversi da scoprire!




n Il personaggio
o dostra o sini-

=~

fusso dol Tasto
1

AZIONI POSSIB

SALTARE : per saltare, devi premere |l tasto B, Puol
anche dare una direzione al salto servendoti del

Tasto Direzionale.

MBEMM ; per farlo, devi prendere slancio
‘tenendo premuto il tasto A e quando vuoi spiccate il salto premi
poi il tasto B. Per dare una direzione al salto
devi utilizzare il Tasto Direzionale.

ES E (L 4
per atrampicarsi occorre afferrare la liana sak
tando e pol agire in basso ¢ in alto sul Tasto [
Direzionale, a seconda che tu voglia scendere o salire.

. )
Utilizzare la parte superiore & inferiors
del tasto direzionale.

IL_CUORE : raccogliendo un cuore guadagni un

punto vita supplementare.

LA BAMBOLA PUEEA

trovi una, guadagni una vita supplementare.

LE CHIAVI : in ogni livello del gioco vi & una chiave
ben nascosta. Per ogni mondo ci sono tre chiavi (1
mondo = 3 livelll). Se riusciral a conquistare tre | drQsserva bene le vespe dello sciame. Se una

chiavi avrai accesso ad un livello di BONUS. Ce ne

sono diversi da scoprirel

- in aleuni livelli del gioco ci
sona, ben camuffate, delle pambole puffe, se ne
++Se vedi un totem, fai attenzione, perché potreb-

#Ricordati che in moiti livelll del gioco ti sa
re calcl, ¢ qualche volta potral con un calcio scop
frammenti di cristallo nascostl in angoli insoliti.

41n un livello dell’America del Nord potrai anche awvicinartl alle

zampe
dei cristalli.

be portarti dei punti premio ma anche sca-
gliarti |a collera degli dei.

“rVolare su un fenicottero & talvolta un bel
modo per rendere |a vita pli facile!

vespa ti segue, avra pure una ragione, non
ti pare? Un po’ di logica e allora capirai.
++Un uccello di questo gioco ti lancera dei proiettili,
non pensi che potrebhero servirti?

di un uccello. Ti servira molto per recuperare

ra molto utile sferra-

rire anche
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VARNING: Galler dig som har en projektor-TV.
stillbilder kan orsaka permanenta skador pa bildréret
eller fosforflackar pé bildskarmen. Undvik att spela
TV-spel pé en projektorTV i storformat for ofta eller for
lange.

Nyfikensmurfen och Smurfan !
hemlighet in i Gammelsm
ratorium. De vill veta m:
riment med den Magiska ki
s4gs att denna mystis il
férmagan att transportera en g
| rum. Vara tvé vanner vel inte till
kenhet och narmar sig det
J) foremalet for att till varje

Men da hander nagot ovantat, ,

. Om kassetten rakar blib 16t s& torka av den
ordentligt innan du anvinder den igen.

« Om kassetien blir smutsig sa torka rent den med en
mijuk trasa doppad i vatten med lite diskmede! i.

- Lagg tillbaka kassetten i sin ask nar du spelat far-
digt.

« Spela inte for linge at gangen, utan ta en paus da
ach dé.

Viktigt | Kontroliera alltid att sttdmbrytaren har slagits
ifran innan spelkassetten satts i/tas ut ur
spelmodulen.

OBS 1 Detta spel kan bara spelas av en spelare.

Katasmurf! Kristallen splittras och gar | bitar. Vara
transporteras genom tiden och skickas ivag till olika dol
den, tusentals mil fran smurfamas sota il byt




VARNING: Galler dig som har en projektor-TV.
Stillbilder kan orsaka permanenta skador pa bildréret
elier fosforflackar pa bildskdrmen. Undvik att spela
TV-spel pa en projektor-TV i storformat for ofta eller fér

lange.

. Om kassetten rékar blib (81 si totka av den
ordentligt innan du anvander den igen.

. Om kassetten blir smutsig s& torka rent den med en
mjuls trasa doppad i vatten med lite diskmede i.

« Lagg tillhaka kassetten i sin ask nhar du spelat féar-

digt. )
- Spela inte for lange at gangen, utan ta en paus da
och da.

Viktigt ! Kontrollera alltid att strdmbrytaren har slagits
ifran innan spelkasselten satts i/tas ut ur

spelmodulen.
DBS | Detta spel kan bara spelas av en spelare,

Nyfikensmurfen och Smurfan tar sig i
hemlighet in | Gammelsmurfens labo-
ratorium. De vill veta mer om hans expe-
riment med den Magiska kristallen, Det
sags att denna mystiska talisman har
férmagan alt transportera en genom tid och
rum. Véra tva vanner vet inte till sig av nyfi-
kenhet och narmar sig det gnistrande
s i i faremalet f8r att till varje pris vidrra det!
Men da hander nagot ovantat.

Katasmurf! Kristallen splittras och gar i bitar. Vara tva smurfar
{ransporteras genom tiden och skickas ivig till olika delar av vérl-
den, tusentals mil fran smurfarnas séta lilla by!

|

vagen tillbaka hem kommer inte att bli latt! En lang och stra-
patsrile smurfa vantar dem! Under deras fard till varldens alla
hérn har de bara ett mal for égonen: leta reda pa kristallbitarna
som ligger utspridda i landerna de reser igenom och pa sa vis
rekonstruera Gammelsmurfens magiska kristall.

Det &r namligen deras enda mojlighet att kasta om forloppet
som har skickat ivag dem till
andra adndan av jordklatet. :

Kommer de att lyckas? Som
tur & kan du sakert hjalpa |
dem s att de kan atervanda
till sin lilla by...
Lycklig smurfa!




~ selten i spelkol
" satta apparaten | 1)

dskarmar visas da 1 tu ol
igshtskarmen, menyn for val av sprak och I
2tt smurfa  mellan pildskarmarma

startknappen. o
-

félande bil

: = KNAPP B

KNAPP C



Innan du ger dig ivag pa din resa | For att borja spela trycker du ocksa pa Startknappen.
runt jorden med Nyfikensmurfen | Forflytta dig i menyn med hjélp av Styrkulan. Du kan borja en
eller Smurfan och framfar allt fér spelomgang genom att bekrafta PLAY (SPEL). | sa fall ska du
>7) att kunna leta ratt pa de varde- | trycka pa Startknappen. Du kan ocksa ga in i en av féljande
) fulla hristallbitarna - er enda | menyer
chans att komma tillbaka till den '

lilla byn - maste du forst satta | kas-
setten | spelkonsolen MEGADRIVE och # OPTIONS
satta apparaten i lage ON. + PASSWORD

réfande bildskarmar visas dé i tur och ordning: copy-
lightskarmen, menyn for val av sprak och huvudmenyn. Fér
att smurfa mellan hildskdrmama trycker du pa
5t artknappen.




+ OPTIONS (SPELALTERNATIV) + PASSWORD
0 {
Med hjélp av denna meny kan du vélja: (LOSEI’IO d) _—
Om du redan har spelat och har
Music (Musik] : _ fatt ett losenord | en tidigare spel-
Du kan spela med musik eller utan musik med hjélp av | omgang ska du vdlja den har skar-
ON/OFF, men. Den ger dig méjlighet att
bhirja spelet dar du sist lamnade )
Level (Svarighetsgrad) : Du | det, utan ait behdva borja om

N kar! vélja mellan tre olika fran boérjan. Bekrafta ditt val av
} svarighetsgrader: |att, PASSWORD genom att trycka pa

. medelsvar, svar. Startknappen.

- Tryck pa styrkulans hogra eller vanstra pil for att forfiytta
markoren till Gnskat lage.

« Tryck pa styrkulans ovre eller nedre pil for att valja en av
Smurfarma.

« Tryck pa START for att bekrafta ditt val.

Du kan valja att spela med
Nyfikensmurfen eller Smurfan.

i HIARTAN : o
 Visas langst upp till vanster pi ki

Smurfens eller Smurfans huvuid visi
vanster pa skarmen. Siffran Gl hoy
sonen anger hur manga liv du har i

huvudpersonens huvud och v
poang du forfogar over. Det mlﬁ]?ﬂl
fyra. 1
Vatje hjarta motsvarar ett livapofng,
dem om du tréffas av en fiende. Men i
nya genom att samla pa difs hjartan
spridda eller gomda | de olika spalnl



(Losenord)
"‘-._“_:‘H.

Om du redan har spelat och har
At ett losenord i oen tidigare spel-
omgang ska du vélja den har skar-
men. Den ger dig mbjlighet att
horja spelet dar du sist lamnade
dot, utan att behiva bbrja om
frin borjan. Bekréfta ditt val av
PASSWORD genom att trycka pa
Startknappen,

A\ S

~,.,

|

« Tryck pa styrkulans hogra eller vanstra pil for att forflytta
markoren till énskat ldge.

« Tryok pa styrkulans évre eller nedre pil for att valja en av
Smurfama.

* Tryck pi START for att bekrafta ditt val,

SMURFEN ELLER SMURFAN :

Smurfens eller Smurfans huvud visas langst upp till
vénster pa skarmen. Siffran till hoger om huvudper-
sonen anger hur manga liv du har kvar.

| HIARTAN :

| Visas langst upp till vanster pa skdrmen under

huvudpersonens huvud och motsvarar antalet livs-
poang du forfogar dver. Det maximala antalet &r
fyra. '

Varje hjarta motsvarar eft livspoang. Du forlorar
dem om du traffas av en fiende. Men du kan vinna
nya genom att samla pa dig hjartan som ligger ut-
spridda eller gomda i de olika spelnivaerna.

dig féljande inform 5

Visas langst upp till héger pa skérmen. Siffran till
" héger om Kristallbitsréiknaren anger hur manga
kristallbitar du méaste samla pa dig for att ga vidare

till nésta spelniva.

1 Nar du lyckats hitta en nyckel visas den | mitten pé
% skarmen och férsvinner sedan tills du hittar en nhy
nyckel. Fér narmare smurfation om nycklama ska du
g4 till stycket som handlar om olika BONUS.

. SPELPAUS :
Om du vill gora en paus under spelets gang smurfar

du pa Startknappen. N&r du sedan vill borja spela
igen, trycker du pa samma knapp igen.




AT - Nér du samlar pa dig

@A; For att forflytta huvudpersonen anvander du HOPPA:
hager eller vanster pa Styrkulan. For ott hoppa trycker du pa Knapp B. DU kan extra IIVSPOANE. ]
valja &t vilket nail du vill hoppa med hjalp av L
’ © Styrkulan. F
— o OPP: Du tar sats genom att trycka pa Knapp A och
HUKA SIG: Anvand ner pa St «ulan. : :
PSRN sedan hoppar du genom att trycka pa Knapp B. Du valjer hall - | : Nagra smurfoc
genom att anvanda Stytkulan. gamda | vissa spelnivaer. Om dil
Ka far du et !
PP R P, docka fav du ett extra liv
08V...); For att Klattra maste du forst fa tag
. v . 1 varje spelnivi 1
gbmd. | varje varld finns e

r att ge en spamtrycke: du pa pa lianen genom att hoppa och cadan

-+ GE EN SPARK: FO
anvander du upp efler ner pa Styrkulan

o
g heroende pé om du vill Kattra upp eller ner:

spelnivaer). Om du fyckas samia
far du tilltréde till en BONUS-nivi
antar pa att bll upy

U RE: Anvand opp T

BEKAMPA _EN . pa din resa
eller ner pa Styrkulan.

yunt jorden kommer du att mbta flen-
der av alla de slag. For att forgdra dem

hoppar du pa deras huvud!



HOPPA:

" Far att hoppa trycker du pa Knapp B. Du kan

vélja 4t vilket hall du vill hoppa med hjdlp av

" styrkulan.

OPP: Du tar sats genom att trycka pa Knapp A och

T sedan hoppar du genom att trycka pé Knapp B. Du valjer hall
genom att anvanda Styrkulan.

UPP LIA f

05V...): For att Klaitra maste du forst fa tag !

oh pa lianen genom att hoppa och sedan
anvander du upp eller ner pa Styrkulan
heroende pa om du Vill klattra upp eller ner.

E: Anvand opp
wller ner pa Styrkulan,

HIARTAT : Mar du samlar pa dig ett hjarta far du et

extra livspodng.

RE N : Nagra smurfdockor ligger val
gomda i vissa spelnivaer, Om du samlar pa dig en
docka far du ett extra liv.

: | varje spelniva ligger en nycket val
gomd. | varje varld finns e nycklar (1 varld = 3
spelnivaer). Om du lyckas samla pa dig tre nycklar
far du tilltrade gl en BONUS-niva. Det finns fiera
stycken som yAntar pa att bli upptéacktal

= Glom inte att i manga

av spelnivaerna kan en spark vara myck- [
att sparka kan du ihland upptacka |

et effektiv, Genom
ts pa de mest sverraskande stallen.

Kristallbitar som gom
+len spelniva i Nordamerika Kkan du hanga dig fast i en fagels
ben. Ett bra hjalpmedel i jakien pa ktistallbitarna. ‘
- O du far syn pé en totempale ska du veta att
den kan ge dig bonus men att den ocksa ris-
kerar att utlosa gudamas vrede. )
< En fiygtur pa flamingons rygg ar ibland ett
pra sétt att gora det enkelt for sig!
<+Hall dgonen pa getingamnal Om en geting
fDUel efter dig ar det inte utan anledning.
Ar du lite Klurig farstar du sakert varfar...
(+En fagel i spelet kommer att kasta olika
forernal pa dig. De kanske kan vara il
hjalp.Tank efter]
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WAARSCHUWING : Voor eigenaars van projectietelsvisies.
Stilstaande beelden of plaaties kunnen blijvende schade aan-
brengen aan de beeldbuis of fosfor van de katodestraalbuis
halen. Vermijd herhaaldelijk of lang gebruik van de videospelen
op grootheeld-projectietelevisies.

b =maPEE

nen om meer te

handleiding. Sluit bedieningshlok 1 aan. menten met h
- Zet de Mega Drive uit. Stop nu de Sega cassette erin. Dit geheimzin
«Zet de Mega Drive aan. Na een moment zie je het titelscherm. kracht hebben or
tuimte heen te s

= Als je geen titelscherm ziet, moel je de Mega Drive weer uit-
zetten. Controleer of alles goed is aangesloten en of de casset-
te er goed In zit. Zet haar daarna weer aan.

Let ap : Zorg ervoor dat de Mega Drive aitijd uit staat

als je er een cassette instopl of uithaalt,

N.B : Dit is een spel voor é&n speler.

nadn onze twee vrienden het
willen het kost wat kost aanraken.

Maar o ramp ! Er gebeurt een ongeluk o
sodat de twee nieuwsgierige smurfe

den vervoerd naar verschillende landl
vertrouwde dorpje!







EASW(

VERKEN

SMUR!

NG
Om samen met de Nieuwsgl
Smurf of de Smurfin een reis i
wereld te maken en vooral
stukjes kristal te verzam
) jullie terug zullen brengen 1A
het dorp, volstaat het de ciss 1l
in de console van de Meg (Al

RICHTINGSTOETS

== schermen zien verschijnen, het s¢
e taalkeuze en het selectiement.

Door op de Startknop te drukken kan je van het eno
aar het andere smurfen, en je eerste spelbeurt start




Om samen met de Nleuwsgierige
Smurf of de Smurfin een reis rond de
wereld te maken en vooral om de
stukjes kristal te verzamelen die
) jullie terug zullen brengen naar
S et dorp, volstaat het de cassette
in de console van de Megadrive te
steken en het toestel aan te zetten.
Je zal achtereenvolgens de copyright-
—_— schermen zien verschijnen, het scherm voor
Je taalkeuze en het selectiementu.
Door op de Startknop te drukken kan je van het ene scherm
naar het andere smurfen, en je eerste spelbeurt starten.

le zal het selectiemenu dan zien verschijnen. Met behulp
van de richtingstoets kan je je in het menu verplaatsen. Een
spelbeurt kan Je beginnen door PLAY (SPEEL) te kiezen en op
de Startknop te drukken, of je kan je verplaatsen naar een
van de volgende submenu’s.

+ OPTIES
4 PASSWORD



1\
.
+ OPTIES
\ ; Dit menu laat toe de volgende elementen aan te passen: ( ) e E SMURFIN :
- Deze optie kan je kiezen wanneer je het hoofd van de Smurf of de Smurfin bevindt zich
MUSIC (MUZIEK) : reeds gespeeld hebt en een paswoord hoven hat scherm. Het ciifer rechts van het hoofd goafl
i - Je kan de muziek gedurende het spel behouden (ON) of gekregen hebt bij een vorige spel- P het aantal levens dat je nog rest, aan.
] beurt. Hierdoor kan je verder in 7 ) -
weghalen (OFF). I
= £ i het spel starten en hoef je het DE HARTIES : i
].EY_EU.MD_EILHMBMF! * spel dus niet helemaal ophieuw 7 . . .l p~
; =\~ Je hebt de keuze tussen drie te beginnen. Bevestig de optie 7 de hartjes verschijnen links boven het schorm, ondar |-
3 moeilijkheidsgraden: PASWOORD en druk op de het hoofd van het hoofdpersonage. en geven het ann
levenspunten aan waarover je beschikt, Je mag or |

“~ gemakkelijk, matig, moeilijk, | Startknop. : .

maximum vier bezitten. Elkk hart stemt overeon mol
&én levenspunt. Deze levenspunten verlies jo wanneor
Je door een vijand geraakt wordt. Anderajds kan Jo
levenspunten winnen door hartjes te verzamelon dis

verspreid en verborgen zitten in alle taferelen. i -

HET PERSONAGE «De cursor op de gewenste positie plaatsen door de rechter of
Je mag kieze tigsen | de linker richting van de richtingstoets In te drukken.

Nieuwsgierige Smurf en de Smurfin.

«Een van de Smurfen kiezen door de bovenste of onderste rich-
ting van de richtingstaets in te drukken.

« START indrukken om je keuze te bevestigen.




ULUCTR

(ON) of

BIAAD) :
S dile
“noallijk.

N de
ihin.

<>

(PASWOORD] -

Deze optie kan je kiezen wanneer Je
reeds gespeeld hebt en een paswoord
gekregen hebt bij een vorige spel-
beurt. Hierdoor kan je verder in <
het spel starten en hoef je het
spel dus nlet helemaal opnieuw

te beginnen, Bevestig de optie
PASWOORD en druk op de
Startknop.

m

= ’“‘\

- De cursor op de gewenste positie plaatsen door de rechter of
linker richting van de richtingstoets in te drukken.

«Een van de Smurfen kiezen door de bovenste of onderste rich-
ling van de richtingstoets in te drukken.

«START indrukken om je keuze te bevestigen.

DE HARTJES : _
" de hartjes verschijnen links boven het scherm, onder

DE SMURF OF DE SVURFIN :
het hoofd van de Smurf of de Smurfin bevindt zich links o
boven het scherm. Het ciifer rechts van het hoofd geeft |
het aantal levens dat je nog rest, aan.

het hoofd van het hoofdpersonags, en geven het aantal
levenspunten aan waarover je beschikt, Je mag er
maximurm vier bezitten. Elk hart stemt overeen met
gén levenspunt. Deze levenspunten verlies je wanneer
je door een vijand geraakt wordt. Anderzijds kan je
levenspunten winnen door hartjes te verzamelen die
vetspreid en verborgen zitten In alle taferelen.

DE KRISTALTELLER :

de kristalteller bevindt zich rechts boven het scherm.

Het cijfer rechts van de kiistalteller geell het aantal

kristallen aan die je moet verzamelen vooraleer je
- naar een volgend niveau mag overschakelen.

D! ¥
| Wanneer je een sleutel hebt gevonden, ver

4 schijnt die in het midden van het scherm, waarop hij

ophieuw verdwijnt, tot je een nieuwe sleutel verworven
hebt, Om meer te weten te komen over de sleutel,
smurf dan de paragraaf die handelt over de VER-
SCHILLENDE BONUSSEN.

. wanneer je even wil pauzeren gedurende een spel-
~ beurt, smurf dan op de Startknop. Druk deze toets
opnieuw in om het spel te hernemen.




_ STAPPEN: om het hoofdpersonage te |laten stappen,
drulk dan links of rechts van de richtingstoets.

ZICH BUKKEN: druk de richtingstoets

onderaan in.

Vi ELEN: om de ver-
schillende vijanden, die Je in dit wereldwijd
avontuur zal ontmoeten, uit te schakelen,
spring je op hun hoofd.

nemen,

. BONUSSEN

SPRINGEN: druk toets B in.

RO : om een grote sprong
" e maken druk je eerst toets A in om een aanloop te
en vervolgens toets B, wanneer je daadwerkelijk wil sprin-
gen. De richting van deze sprong kan je bepalen door middel van
de richtingstoets.

HET HART : een hart verzamolen b
levenspunt méeér.

PO E - in bepaalde soane
len er enkele smurfepoppetjes -go:a__q

Indien je er één vindt, win je een loven, |#

DA LIAAN
KDORD....: om te klimmen moet je de liaan al
springend vastgrijpen en vervolgens de
richtingstoets onder- of bovenaan indrukken, al naargelang je
omhoog of omlaag wil gaan.
SMELHEID NEMEN MET DE SURF:
Gebruik de richtingen omhoog en omlaag
van de richtingstoets.

DE SLEUTELS : elk niveau bevat ven
gen sleutel. Drie niveau's vormen
wereld. Er zijn dus drie sleutels per wol
drie  sleutels gevonden  hobt,
toegang tot een BONUS-niveau, waar
dere in het spel zijn.




SPRINGEN: druk toets B in.

“3 EEN GROTE SPRONG MAKEN: om een grote sprong

“ " te maken druk je eerst toets A in om een aanloop te
nemen, en vervolgens toets B, wanneer je daadwerkelijk wil sprin-
jien. De richting van deze sprong kan je bepalen door middel van
(e tichtingstoets.

EN LI |
KOORD,...;: om te kKlimmen moet je de liaan al
springend vastgrijpen en vervolgens de [f
| tlehtingstoets onder- of bovenaan indrukken, al naargelang je
omhoog of omlaag wil gaan.
(iobruik de richtingen omhoog en omlaag |
van de richtingstoets. i

HET HART : een hart verzamelen betekent &én
levenspunt méeér.

HET SMURFEPOPPETIE : in bepaalde scénes zul-
len er enkele smurfepoppetjes goed verborgen zijn.
Indien je er én vindt, win je een leven.

DE SLEUTELS : elk niveau bevat een goed verbor-
gen sleutel, Drie niveau's vormen samen één
wereld. Er zijn dus drie slsutels per wereld. Indien Je
drie  sleutels gevonden hebt, krijg e
toegang tot een BONUS-niveau, waarvan er meer-
dere in het spel zijn.

7 Vergeel niet dat een schop geven zeer nuttig kan zijn in ver-
schillende niveau's en dat deze beweging verborgen kristallen
in vreemde plaatsen kan onthullen.

+In het niveau van Noord-Amerika kan je je bijvoorbeeld
vasthaken aan de poten van een vogel. Ook dit kan
Jje verborgen stukjes kristal opleveren ! 1

i:Wanneer je een totempaal ziet, realiseer je dan
goed dat hij je bonuspunten kan opieveren,
maar ook dat hij boze krachten kan losmaken...
wees voorzichtig !

“rMeeviiegen op de rug van een flamingo kan je
het leven misschien eenvoudiger maken [

vrHou de wespen goed in de gaten: wanneer zi]
je volgen, zullen ze wel een goede reden hebben !
Met een klein beetje logica kan het niet moeilijk
zijn...

“rEen vogel zal in het spel verschillende voorwerpen

laten vallen. Zij kunnen je misschien van dienst zijn ?
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