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EISEN
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Dep Ncmgiewsclx\lumpf und Scll\lmmpfime dringem heimlich ins
Laboratorium des Grofen Schlumpfs ein, um etwas mehr iiber
seine Versuche mit dem Zauberkristall zu ersc]z\lumpfem. Durch ein
Mifgeschick zerbricht der Kristall... und die beiden Scl'\likmpfe wer-
den durch die Zeit und in unterschiedliche Lénder versetzt. Das
Sclz\uusl_viul, das sich ihnen bietet, ist erschreckend: Die Erde ist von der
U\mwu“vuwschmuizung verwiistet, und der Mull breitet sich auf unserem
wundervollen Planeten aus. Eine derartige Zevstorung der Umwelt
kénnen die beiden Freunde nicht hinnehmen, und sie besclf\lieﬁey\, die
Erde von den umweltschadigenden Abféllen zu séaubemn. Das ist aber

noch nicht alles; sie miissen auch die 21 Kristalle wieder einsammeln,
die auf viele Léander verstreut wurden, um den Zauberkristall des
Groﬁen Scll\lumpfs wieder zusammenzusetzen, mit dem sie wieder in

ihve Zeit und in ihr schlumpfiges Dovf zuriickkehren kénnen...

EUERKREUZ

® Den Cursor im Menis bewegen

® Den Schlumpf oder
Schlumpfine bewegen

e Sich biicken

© Eine Liane hochklettern

©Von einer Liane runterk-

lettern

°® Gewisse Optionen
bes’r&h‘gen

START-KNOPF
® Das Spiel baginnen

@ Die Optionen bestétigen

¢ Pause wahrend des
5pie|s

0 Spvingen
¢ Die Optionen bestétigen

® Einen FM[SHiH’ geben

A-KNopF

B-KNoPF




DIE WE

Wenn du zu sc'/\|uw\pfelr\ begivw\eh willst, VV\MB"‘ du zuerst die Spie”(asseﬂe

in den Glame Boy einlegen und das Gerat einschalten.

Nun erscheinen nacheinander die Bildschimme mit dem Copywiglz\f, der
Auswahl der Spm\cl/\e und dem 'Hampw‘mem'ft. Um von einem zum néch-
slen Bildschivm L'\berzmscl/\lmmpfen, mub man den Start- oder Select-
Knopf, den A- oder B-Knopf driicken.

e Wenn du bereit bist, eine Partie zu begim\en, driicke den S‘rar’r—KV\opf. Nun

erscheint das | lun'vlmuni)\. Verwende. das S’reuev‘szmz, um etwas anzuwdhlen.

Du hast die Wahl zwischen den folgey\den Mégliclf\keifen:

e AFRICA (Afrika) / NORTH POLE (Nomlpol): Du kannst wahlen, in welcher “Welt” du das
Spiel [:»egirmn‘l. Bes‘réﬂge mit dem ;A—Knopf.

° PASSWORT (PASSWORD)

o LEVEL

o MUSIC (ON /OFF): Du kannst die Musik ein- bzw. ausschalten.

I?E!SEN
PASSWORT

Wenn du schon gespieH hast und clir in
einer friheren Partie ein Papwort gege-
ben wurde, dann wéhle diese O{J“m\. So
kannst du eine ay\gefangene Partie '['uvi»
setzen und brauchst nicht wiedenr ganz
Von vorne zu begivmen. Boslﬂ‘ligu die
Option PASSWORT, indem du den
Start- oder Selec‘r-Knopf, den A- oden
B—Knopf drickst. Nun erscheint eine
Kombination von vier Buchstaben, Dep
erste Buchstabe von links blinkt, Um ihn
auszuwechseln, driicke das Steuerkreuz
nach oben oder nach unten. Um von einem
Buchstaben zum néchsten i/'\be.rzmge,lf\en,
driicke das Steuerkreuz nach rechts odenr
nach links. Zur Bes‘r&fig\mg denr einge-
stellten Kombination driicke den Star-
KV\OP{-

DIEW

Wenn du in dieses Meniu gelr\sf, hast du die
Wahl zwischen zwei Schwierigkeifsgmdem
* Leicht oder ® Schwen

Um vom leichten zum schwiewigey\ Niveau
('A[vcvzugulr\en, driicke den Sfarf—KV\opf,
den A- oder BfKnopf. Schlieflich hast du
cdie Wahl, die Welt mit dem Schlumpf oder

mit Sch'umpﬁne zu bereisen: Um den

cinen oder die andere auszuwdhlen,

Driicke das Steuevkreuz nach rechts

oder nach links. Besh’i’rige deine Wahl mit
dem Siarf—Knopf.
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DIE WEIT

Wenn du elne | ‘artie kuprz unterbrechen willst, scklmmpfe amf den Stan-
Knopfe Wenn du weilerspielen willst, driicke noch mal auf den Stant-
Knapf.

Die Srum'un;u'if;r befindet sich unten auf dem Spielbildschivm. Sie sclf\lmmpﬁ dir fol-
gende Jnformationen:
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/ DIE Herzen
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MULLZ%EHLEK

DER Score
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REISE PIE WE!

Dein Spielstand. steht links unten uu[' dem Bilelsehivm, En L\r"mgl sowohl von dex Menge
der gesammelien Abfélle als auch von dan Anzahl cer (wzwungenen Feinde ab.

Der Kristallzghler
Er steht rechts neben dem Score, Die Zahl rechts neben dem Kyistall gibt die Anzahl
der Kristalle an, die du noch sammeln muﬁl, bevor du den Level verlaﬁf.

Der Miillzghler

Ep beﬁndef sich rechts vom l<vi5'ln|lzi‘\l/\|vv unel ::;ilvl die Menge der gesammelten Abf&”e
an. Wenn der Zahler 65 erreicht, bekommst u ein zusatzliches Leben.

Der Schlumpfko
Enr Befinde‘r sich rechts vom Millzéhlar, Die Zahl rechts neben dem Scl/\|mmpﬂ<opf gibt
die Zahl der verfigbaren Leben an,

Die Herzen

Sie befinden sich rechts von denr Anzahl den Leben, die du noch hast, und geben deine
Lebenspunk’re an. Du kannst héchstens vien davon haben.
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GEHEN: Dyiicke das Steuerkreuz RASCH AN DIE OBERFLACHE GEHEN:
Dricke mehrmals den ;A\~Knopf.

§ © nach rechts oder nach links.

SICH BUCKEN: Duiicke das Steuerkreus

nach unten,

EINE LIANE HOCHKLETTERN: Driicke
das Steuerkreuz nach oben.
i)

@ FUSSTRITT:
h"):) VA‘V‘\MUV\A{(‘. (SIL‘V\ B—KV\OP{.

/
w‘w YON EINER LIANE RUNTER-
KLETTERN: Driicke das Steuer—

P
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SPRINGEN: Dpiiclee den ;Z\—Knopf.

kreuz nach unten.

FEINDE UBERWALTIGEN:
Du ww\ﬁf auf sie drauf—

springen.

SCHWIMMEN: Driicke das

@M\ Steverkreuz nach rechts
m oder nach links.

RE DIE WE
BFALLE UND BONI |

Bei deiner Reise muﬁf du die Erde vom Ml ['m-im'l\hun, 11}-1/\. Du kannst fo|gende Abf&”e

SOW\W\EIV\:

o Plastiltiten

* Apfelreste

e Alte Schuhe

¢ Altes pev‘gamenfpapiew

&2
2

Wenn du von diesen Abféllen 65 gesammell hast, so bekommst du ein zusdtzliches
(5)

Leben.

DAS HERZ

Dein Weg wird beschwenlich sein. Du wirst also viel ey\ewgie brauchen, um weiterzu-
kommen. Darum kannst du im Laufe deines Abenteuers Herzen sammeln, die diy

zusatzliche €ner9iepun[da L-iy\schmpfeV\ werden.
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5 ASIEN
R?r 53 Wenn dir ein Kristall im zweiten Level von Asien fel'\l’r, hast
& - . ¥ du dich vielleicht nicht genug umgesehen. Wer weifs, viel-
E~ scdey” \,%fz"u leicht ist irgendwo ein Gel'\eiw\gang..‘
9 s

;Ausgevec'r\m_-l Fupballer kénnen hier ihre Qeschicklichker ;

unter Bewels sfellen. Warum wohl?2

NORDAMERIKA

Halte dich fest, und flieg in den Himmel hinein, in den dnit-
ten Level.

/

AFRIKA

Von Baum zu Baum zu springen ist geradezu halsbreche-
risch, Vielleicht ist es da besser, ab und zu mal abzuwar-
ten; vielleicht “kommt ein Vogel geflogen”...

i paﬁ gul uuf, die Kristalle sind némlich gut versteckt. Bedenke auch,
daf Leute und sogar Tiere diese bei sich haben kénnen.
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