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ATTENTION: VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE "INFORMATIONS ET
PRECAUTIONS D'EMPLOI" QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDO®, LA
CARTOUCHE DE JEU OU LES ACCESSOIRES AVANT DE LES UTILISER.

WAARSCHUWING: LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSU-
MENTENINFORMATIE EN WAARSCHUWINGEN DOOR DIE BIJ DIT PRODUKT
IS MEEVERPAKT VOORDAT HET NINTENDO®-SYSTEEM. DE SPELCASSETTE
OF HET ACCESSOIRE IN GEBRUIK WORDT GENOMEN.

Original

(Nintendo)
Seal of
Quality

CE SCEAL EST VOTRE ASSURANCE QUE NINTENDO A
APPROUVE CE PRODUIT ET QU'IL EST CONFORME ALIX
NORMES D' EXCELLENCE EN MATIERE DE FABRICATION.
DE FIABILITE ET SURTOUT, DE QUALITE. RECHERCHEZ
CE SCEAL LORSOUE VOUS ACHETEZ DES JEUX ET DES

LICENSED BY ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE TOTALE

m#ﬂ‘um ﬁﬁ?ﬂTFEﬂLPEH MIMTEMDO
- ¥
Nintendo ENTERTAINMENT SYSTEM
DIT ZEGEL WAARBORGT U, DAT DIT PRODUKT DOOR

NINTENDO IS GECONTROLEERD EN DAT HET QLA
NINTENDO (), SUPER NINTENDO CONSTRUCTIE, BETROUWBAARHEID EN

ENTERTAINMENT SYSTEMT™™, ENTERTAINMENTWAARDE VOLLEDIG AAN ONZE HOGE
THE NINTENDO PRODUCT KWALITEITSEISEN VOLDOET.LET Bl HET KOPEN VAN
SEALS AND OTHER MARKS SPELLEN EN ACCESSOIRES ALTIJD OP DIT ZEGEL
DESIGNATED AS "TM™ ARE ZODAT U VERZEKERD BENT VAN EEN GOED WERKEND
TRADEMARK.S OF NINTENDO. SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.
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= Lo Eg\ ) Le "vidéo-colloque"” internatio-
B S M N))Vd o

#x 2.7 nal de la recherche scientifique

\ se tient 2 New-York et regroupe

7l /¥ des invités prestigieux.

| Parmi eux, le Comte de Champignac, émi-
nent mycologue et inventeur génial, doit
a cette occasion dévoiler les secrets de
chacune de ses merveilleuses inventions.

Malheureusement, ce dernier a été enlevé par la
maléfique Cyanure qui veut s'emparer des
inventions du Comte afin de contréler machines
et robots dans un but précis : Reéduire les
humains a |'esclavage.

Spirou apprend la nouvelle et avec son fidéle
compagnon Spip, il décide d'aller délivrer le
Comte et de neutraliser Cyanure......




LES COMMANDES

G MANETTE MULTIDIRECTIONNELLE
Déplacer Spirou
Déplacer le curseur dans les menus
Prendre et poser un objet
Pousser un objet

BOUTON B

Sauter
Valider les options

BOUTON Y

Courir
Sauter plus haut

BOUTON START

Commencer le jeu

Faire une pause

Valider les options — Bouton X

Manette

VT T T
multi- a O pf .
directionnelle e bl TR \

SEgcr i

Bouton Select Bouton B

Bouton Start —— Bouton Y




COMMENCER LE JEU

Pour parcourir les différents mondes avec Spirou et neutraliser
I'ignoble Cyanure, introduisez la cartouche dans la console de
jeu Super Nintendo Entertainment System et mettez l'interrup-
teur sur ON. Vous verrez alors apparaitre successivement les
écrans de copyrights, du choix de la langue et du menu de sélec-
tion. Pour passer de |'un & l'autre de ces écrans, appuyez sur le
Bouton Start. 8i vous n'appuyez sur aucun Bouton, vous décou-
vrirez des extraits du jeu. Lorsque vous étes prét a4 commencer
une partie, appuyez sur le Bouton Start. Vous voyez alors appa-
raitre le menu de sélection. Déplacez-vous dans ce menu avec
la Manette Multidirectionnelle et validez avec le Bouton B.
Vous pouvez commencer une partie en validant JEU. Sinon vous
pouvez entrer dans le menu OPTIONS ou sur I'écran PASSWORD
(MOT DE PASSE).

OPTIONS

Ce menu vous permet de modifier les paramétres suivants :
* Le niveau de difficulté : Facile - Moyen - Difficile
* La Musique :
Vous pouvez |'écouter ou la supprimer : MARCHE / ARRET
* Les tests : Vous pouvez écouter chacune des musiques du jeu.
* Pour quitter ce menu d'options, validez EXIT (FIN) en ufilisant
le Bouton B.

PASSWORD (MOT DE PASSE)

Ce menu vous permet d'afficher
un mot de passe qui vous aura
été donné lors d'une précédente
partie. Utilisez la droite ou le
gauche de la Manette Multidirec-
tionnelle pour déplacer le curseur
sur le personnage désiré. Utilisez
le haut ou le bas de la Manette
Multidirectionnelle pour sélectionner un des personnages.
Appuyez sur Start pour valider votre choix.
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LES INVENTIONS DE CHAMPIGNAC

Tout au long de votre aventure, des objets apparaitront :

LE "MICROPULSEUR": Le "micropulseur” est un usten-

sile qui a la forme d'un séche-cheveux et qui vous permet de
rapetisser et de rendre microscopique les ennemis que vous ren-
contrerez sur votre passage.

LE "SABLOTRON" : Le "sablotron" est un objet

qui ressemble & un parapluie et qui vous permet de
transformer la pierre en un tas de sable.

LE "CHAMPIZENE" : Le "champizéne” est trés 7=

utile dans la poursuite aérienne, vous pouvez le récu- IE
pérer en détruisant certains robots de Cyanure. Si vous
le manquez, vous risquez de tomber en panne de carburant.

LA “FioLe DE ZZI" (FIOLE ORANGE) : ¢

La “fiole de ZZ1" contient un engrais végétal surpuis- §5
sant. Le liquide de cette fiole doit étre répandu sur la
plante.




LA BARRE DES SCORES
ET LES BONUS

LA TETE DE SPIROU

Elle figure en haut & gauche de l'écran de jeu.

Lorsque Spirou est blessé, lI'une des cing barres

d'énergie qui la compose disparait. A la cinquiéme

blessure, sa téte se met a clignoter et g'il est touché
encore une fois, vous perdez une vie. Le chiffre en dessous de la
téte de Spirou vous indique le nombre de vies qu'il vous reste.

@ Lt CoEuwr

Il redonne un point de vie a Spirou.

¢ Lorsque Spirou se trouve dans I'eau, vous disposez
LV d'une bouteille d'oxygéne qui vous donne une cer-
taine autonomie. Lorsque vous sortez de l'eau, votre bouteille
retrouve son autonomie initiale.

< l LA BoOuTEILLE D'OXYGENE

- LE CHAPEAU DE SPIROU
W% Il se situe en bas a gauche de I'écran de jeu.
Lorsque vous avez ramassé 50 chapeaux, vous

gagnez une vie supplémentaire.
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ACTIONS POSSIBLES

MARCHER : Pour marcher, utilisez les directions droite
ou gauche de la Manette Multidirectionnelle (selon que
vous désirez vous déplacer a gauche ou a droite).

SAUTER : Pour sauter, appuyez sur le Bouton B. 2

1'4..

FAIRE UN GRAND SAUT : Pour faire un grand saut, Er.%
courez puis appuyez sur le Bouton B, mais vous pouvez <«
aussi appuyer simultanément sur les Boutons B et Y.

ENTRER DANS UN LIEU : Pour pénétrer dans un immeuble ou dans
une grotte, appuyez sur le haut de la Manette Multidirectionnelle.

aut’ SE BAISSER : Pour vous baisser, utilisez le bas de la
"x%... Manette Multidirectionnelle.

PLONGER “"A TERRE" : Pour plonger a terre, courez puis @?
appuyez sur le bas de la Manette Multidirectionnelle. &8

‘f >, NAGER : Pour nager, appuyez plusieurs fois de suite

gl sur le Bouton B. Puis pour vous diriger, uhltsez la

4 !E,I‘E. B
£ ‘“ﬁ Manette Multidirectionnelle.

PRENDRE UN OBIJET : Pour prendre un objet,
baissez-vous et il est ramassé automatiquement.




Pour placer un objet sur un mur, utilisez le haut de la Manette
Multidirectionnelle.

POSER UN OBIJET : Pour poser un objet, utilisez le bas de la
Manette Multidirectionnelle et I'objet sera posé automatiquement.

UTILISER LE "MICROPULSEUR" : Pour utiliser le "micro-
pulseur”, appuyez sur le Bouton X, le "micropulseur” est
"dégainé" et “activé". Dés que vous relichez le Bouton
X, le "micropulseur” est rangé automatiquement.
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QUELQUES CONSEILS

CATACO

') il
i AR, T

JUNGLE

Avoir une fiole,
c'est bien, la poser
a l'endroit appro-
prié, c'est mieux.
Mais ce n'est pas
suffisant pour
rendre efficace son
contenu, il faut
aussi la "briser"...

Il faut avoir "I'oeil"
et le bon pour pro-
gresser dans ce
niveau qui deman-
de adresse et
réflexion.




AVERTISSEMENT SUR LEPILEPSIE

A fre avent toute utitsation d'un jeu vidéo per vous-méme ou votre enfant. Certaines personnes sont suscepfibles de faire
des crises d'éplepsie ou d'avoir des perfes de  conscience i la vue de oertaing types de lumiéres clignotantes ou d'éké-
ments fréquents dans nofre emvironnement quofidien. Ces personnes ¢'mxposent & des orices lorsqu'elles regardent cer-
taines images télévisées ou lorsqu'elles jouent & certaing jewx vidéo. Ces phénoménes peuvent apparaitre alors méme
que le sujet n'a pes d'anbéoédent médical ou n's jamais &4 confronté & une orise d'éplepsie. B vous-méme ou un
membre de voire famille svez déja présenté des symptomes Bés & Mépllepsie (crise ou perte de conscience) en peésen-
e de shmulslions lumineuses, veuillez consuller voire médecin avani foute ufilissfion. Nous consellons aux parents
d'étre attentifs & burs enfants lorsquile jouent aver des jeux vidéo, B vous-méme ou votre enfant présendez un des
symptomes suivants: verfige, frouble de |a vision, contraction des yeux ou des musdles, perte de constience, frouble de
I'orientafion, mouvement involontsire ou mﬁ.mﬂul“ﬂﬂﬂmdﬁjﬁlﬂwﬂhmm

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR LUTILISATION D'UN JEU VIDEO

* Ne vous tenez pas trop prés de l'éoran. Jousz i bonne distance de 'éoren de télévision ef aussl loin que be per-
met ke cordon de raccordement. ;

* Utilisez de préférence les jewx vidéo sur un écran de pefite falle

* Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommel.

v Assurez-vous que vous jovez dans une piboe bien dolairée.

* En cours d'ufilisfion, faites des peuses de dix & quinze minutes foutes les heures.

INFOGRAMES garantit i l'acheteur initial de ce produit INFOGRAMES que le support sur lequel est enre-
gistré le programme informatique est exempt de tout défaut de matire premiére ou de vice de fabri-
cation pour un période de quatre vingt dix (90) jours & compler de la dale dachat. Ce logiciel INFO-
GRAMES ect vendu "tel quel® sans sucune garentie axpresse ou implicite, ef INFOGRAMES n'est res-
ponsable d'sucune perte ni sucun dommage résubtant de utilisation de ce programme. Pour une pério-
de de quatre vingt dix (90) jours, INFOGRAMES, accepte de réparer ou de remplacer, 4 sa discrétion,
gratuitemant, tout logiciel INFOGRAMES, qui aura été retourné au Bervice Clientale, port payé, accom-
pagné d'une preuve de la date d'achat. Le remplacement gratuit de la cartouche & Facheteur inffial repré-
sente foute [étendue de notre responcabilité.

Veuillez-vous adresser & : INFOGRAMES
B4, rue du ler Mars 1943 - 69828 Villeurbanne Cedex - FRANCE

Cette garantie ne s'applique pas & lusure normale. Cette garantie ne s'appliquera pes ef sera invalide au
cas ol le défaut du produit logiciel INFOGRAMES résulterait dun usage abusH ou dérsisonnable, d'un
mauvais traitement ou d'un manque de soins. Ce programme ainsi que la documentation et le matériel
qui l'accompagnent sont protégés par les lois netionales ef internationales sur le copyright. Le stocks-
e dans un systéme de récupération, la reproduction, la traduction, la location, le prét, la diffusion, ef
la représentation publique sont sirictement interdits sane leutorisation écrite ef expresse

dINFOGRAMEB.
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LE PETIT SPIROU,
CEDRIC, LAGENT 212,
LES TUNIQUES BLEUES,
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In New York wordt de internatio-

, nale "Video-Conferentie” van

) \ weienschappeluk onderzoek gehou-

|22 den, waar vooraanstaande genodig-
/| den bijeen zullen komen.

= Eén van deze genodigden is Graaf van

| Rommelgem, een beroemd mycoloog en

geniaal uitvinder, die van plan was tijdens

deze gelegenheid de geheimen van al zijn uitvin-
dingen te onthullen.

Maar helaas is de Graaf ontvoerd door de boos-
aardige robot Cyanide. Deze robot wil de uitvin-
dingen van de Graaf bemachtigen, zodat hij
machines en robots kan bedienen om zijn doel te
bereiken: de mensen aan zijn heerschappij
onderwerpen.

Robbedoes hoort van de ontvoering en samen met
_ Zijn trouwe metgezel Spip, besluit hij de
) Graaf te gaan bevrijden en Cyanide uit te
>, - schakelen...




HET BEDIENINGSPANEEL

VIERPUNTSDRUKTOETS
Robbedoes verplaatsen

De cursor in de menu's verplaatsen
Voorwerpen neerleggen en oppakken
Voorwerpen duwen

KNOP B
Springen
De opties bevestigen

KNOP Y
Lopen
Hoger springer

. STARTKNOP
Het spel beginnen of pauzeren (tijdens het spel)

— X-KNnop

Vierpunts-
druktoets

Select-Knop ——

Start-Knop ——




HET SPEL BEGINNEN |

Om samen met Robbedoes de Graaf proberen te bevrijden en de
gemene Cyanide uit te schakelen, breng je de ROBBEDOES cas-
sette in het Super Nintendo Entertainment System en zet je de
schakelaar op ON. Vervolgens verschijnen de schermen van het
Copyright, de taalkeuze en het selektiemenu. Om van het ene
naar het andere scherm over te gaan, druk je op de Startknop.
Als je geen enkele knop indrukt, verschijnen uittreksels van het
spel. Wanneer je klaar bent om een spel te beginnen, druk je op
START. Vervolgens verschijnt het selektiemenu. Loop het menu
door met de Vierpuntsdruktoets en bevestig met de B knop.

Je kunt een spel starten door START te bevestigen. Maar je kunt
ook in het menu OPTIONS (opties) of in het scherm PASSWORD
(wachtwoord) gaan.

OPTIES

Met behulp van dit menu kun je de volgende parameters veranderen:

* DIFFICULTY (moeilijkheidsgraad): EASY (gemakkelijk) -
MEDIUM (gemiddeld) - HARD (moeilijk).

* MUSIC (muziek): ON/OFF (muziek inschakelen of uitschakelen).

* TEST: je kunt de spelmuziek afzonderlijk beluisteren.

* Om het optiemenu te verlaten moet je EXIT (uitgang) met de
B Knop bevestigen.

PASSWORD (WACHTWOORD)

Met behulp van dit menu kun je
een wachtwoord afbeelden, dat
tijdens een voorgaand spel aan
? jou toegewezen was. Druk op de
Vierpuntsdruktoets naar rechts of
links om de cursor te verplaatsen
op de gewenste figuur.
Druk op omhoog en omlaag van
de Vierpuntsdruktoets om één van de figuren te kiezen.
Druk op START om je keuze te bevestigen.




DE UITVINDINGEN
VAN GRAAF VAN ROMMELGEM

Tijdens de bevrijdingsaktie van Robbedoes verschijnen er diver-
se voorwerpen:

De "MICROPULSOR" : dit is een instrument in de vorm

van een haardroger met behulp waarvan je de vijanden, die’je

onderweg tegenkomt, kunt verkleinen tot een "microscopisch”
formaat.

DE "SABLOTRON"' : met behulp van de sablo-
tron, die op een paraplu lijkt, kun je een steen in een _
hoop zand veranderen. X

De "CHAPPIZEEN' : is zeer handig tijdens de .—

-#

achtervolgingen in de lucht. Je kunt het bemachtigen
door een aantal robots van Cyanide te vernietigen. Als

je het niet te pakken krijgt, loop je het risico dat je met te wei-
nig brandstof komt te zitten.

Her "FLESJE MET ZZ1" (ORANJE FLESIJE):
Dit flesje bevat een uiterst krachtige plantaardige meststof.
Deze vioeistof moet over een plant uitgespreid worden. W

:-I




SCOREBORD
EN BONUSPUNTEN

HET HOOFD VAN ROOBBEDOES

Deze wordt linke bovenaan het scherm afgebeeld.

Wanneer Robbedoes gewond is, verdwijnt één van

de vijf energieregels. Bij de vijfde verwonding, gaat

het hoofd knipperen en als hij nog eens verwond
wordt, verlies je een leven. Het cijfer onder het hoofd van
Robbedoes geeft je het aantal levens aan, dat je nog over hebt.

@5 HeT HART

¥ Geeft een levenspunt aan Robbedoes terug.

¥4 DE ZUURSTOFFLES
._l_.] Wanneer Robbedoes in het water is, kun je gebruik
“ maken van een zuurstoffles, zodat hij er langer in
kan blijven. Als hij uit het water stapt, wordt de zuurstoffles
weer volledig bijgevuld.

& De Hoep vaNn ROBBEDOES
&% Deze bevindt zich links onderaan het scherm. Als je
50 hoedjes verzameld hebt, krijg je één extra leven.




MOGELUKE HANDELINGEN

:
' LOPEN: Om te lopen, gebruik je de richtingen RECHTS
- of LINKS van de Vierpuntsdruktoets (al naar gelang je

naar RECHTS of naar LINKS wilt lopen).

SPRINGEN: Om te springen, druk je op de B-knop. i

';il-

EEN GROTE SPRONG MAKEN: Om een grote sprong te f& |

maken, moet je lopen en dan op de B-knop drukken.
Maar je kunt ook de knoppen B en Y gelijktijdig drukken. ™

ERGENS NAAR BINNEN GAAN: Om een gebouw of een grot in te
gaan, druk je bovenaan op de Vierpuntsdruktoets.

fiiy  BUKKEN: Om je te bukken, gebruik je de
ﬁ; _Vierpuntsdruktoets naar beneden.

OP DE GROND DUIKEN: Om op de grond te duiken, |
moet je eerst lopen en vervolgens op de Vierpunts- :
druktoets naar beneden drukken. =

ol
"+ ZWEMMEN
y Vem . Om te zwemmen, druk je meerdere keren op de
' B-knop en gebruik je de Vierpuntsdruktoets om
de gewenste richting op te gaan. :
EEN VOORWERP NEMEN

Om een voorwerp te nemen, hoef je je alleen maar
te bukken.




Om een voorwerp op een muur te plaatsen, gebruik je de
Vierpuntsdruktoets naar boven.

EEN VOORWERP NEERLEGGEN

Om een voorwerp neer te leggen, gebruik je de
Vierpuntsdruktoets naar beneden en het voorwerp wordt auto-
matisch op de gewenste plaats neergelegd.

;l DE "MICROPULSOR" GEBRUIKEN
Fy -

Om de "micropulsor” te gebruiken: als je op de
3 X-knop drukt, wordt de micropulsor "uitgepakt"
| en "geactiveerd”. Zodra je de X-knop loslaat, wordt

Cr de "micropulsor” automatisch opgeborgen.




Je moet een
scherp oog (en
het goede) heb-
ben om in deze
ruimte vooruit te
komen. Hier is
behendigheid en
denkwerk vereist.

DE JUNGLE

Een flesje komt hier
goed van pas, maar
het is nog belangrij-
ker om deze op de
juiste plaats neer te
leggen. Maar ook
dat i nog niet vol-
doende, want om
de inhoud te
gebruiken, moet

het flesje ook nog kapot...
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