Smurf™, Smurfette™ und Gargamel™ sind Warenzeichen
von Peyo, © 1982.

WICHTIG

Fiille bitte die Garantie-Registrierkarte aus und sende

diese an uns ausgefiillt zuriick, da sonst bei der Bear-

beitung von evtl. Reklamationen — bei Reparaturen

oder Ersatzlieferungen — Verzigerungen entstehen
konnten.

(:BS
ELECTRONICS

aus dem Hause
ARXON Spiel + Freizeit GmbH, KlocknerstraBe 3, 6054 Rodgau 3

Videospiel-Cassette von CBS-ELECTRONICS

nur zum Abspielen auf dem CBS-ColecoVision™

Videospiel-Computer

CBS

ELECTRONICS

2L1977

©1983 CBS Inc




Spielbeschreibung

In diesem Spiel fir GroB und Kilein ist der kleine Schlumpf auf einer Ret-
tungsmission unterwegs, um seine Schlumpfin zu retten, die von
Gargamel™ entfiihrt wurde und auf seinem SchioB gefangengehalten wird.
Um sie zu befreien, muB er rennen, springen, sich ducken. Uber gefahrliche
Felder und durch Walder und Hohlen laufen. Er muB angriffslustigen
Habichten, Spinnen und Fledermausen ausweichen, die vom bosen
Gargamel™ geschickt wurden. Schaffst Du es, die Schiumpfin zu retten ? B

Vorbereitung zum Spiel
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SchlieBe die Console mit dem Ubertragungskabel am TV-Geratan.
SchlieBe den Transformator an der Console an.

Verbinde den Transformator mit einer 220 V-Steckdose.

Schalte das TV-Gerat ein und stimme es auf Kanal 3 oder 4 im
VHF-Bereich ab.

Achte stets darauf, daB die Console ausgeschaltet ist — auf
”OFF”’ beim EIN/AUS-Schalter —, bevor Du eine Cassette aus-
wechselst.
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Aktions-
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BEACHTE: Bei einem Spieler wird die Bedienungseinheit aus Fach 1
benutzt. Bei zwei Spielern benutzt Spieler 1 die Bedienungseinheit
aus Fach 1 und Spieler 2 die aus Fach 2.

Gebrauch der Zahlentastatur und des Steuerkniippels
bei SMURF™

1. Zahlentastatur: Mit den Knopfen 1-8 kannst Du Dein Spiel vorher
auswéhlen. Wenn Du nach einem Spiel * driickst, kannst Du das
gleiche Spiel wiederholen. Wenn Du nach einem Spiel # driickst,
erscheint wieder die Spielwahl-Tabelle auf dem Bildschirm.

2. Steuerkniippel: Mit dem Steuerknippel kannst Du den Schlumpf
vor- und rickwarts laufen, sich ducken und springen lassen.

Laufen: Bewege den Steuerkniippel nach links oder rechts und der
Schlumpf wird in die gewlinschte Richtung laufen.

Ducken: Wenn Du den Steuerknippel zu Dir ziehst, wird der
Schlumpf sich ducken.

Springen: Dricke den Steuerkniippel nach vorn, wenn er steht -
und er wird auf der Stelle springen. Wenn Du unmittelbar nach ei-
nem Sprung den Steuerknippel noch einmal nach vorn druckst,
wird der Schlumpf einen groBen Sprung nach vorn machen. Wenn
Du etwas langer wartest, macht er einen kleinen Sprung vorwarts.
Wenn er wahrend dem Laufen springt, macht er nur kleine Spriinge
vorwdrts. Aber sei schnell, sonst springt er nur auf der Stelle.

BEACHTE:
Die Aktionsknopfe werden bei SMURF™ nicht eingesetzt.




So wird gespielt

BEACHTE: Bei zwei Spielern wird abwechselnd gespielt. Spieler 1 be-
ginnt und ist so lange an der Reihe, bis sein Schiumpf hinfalit

Du hast die Wahl

Driicke auf den "Reset’-Knopf. Der Titel des Spieles erscheint zL°
dem Bildschirm und anschlieBend die Spielwahl-Tabelle. Diese
Tabelle enthalt eine Auflistung von Spielmoglichkeiten — numeriert
von 1-8. Suche Dein Spiel aus und driicke die entsprechende Zahl auf
der Bedienungseinheit. Schwierigkeitsgrade 1 und 5 sind die leichte-
sten Spiele, speziell fir Anfanger und kleinere Kinder. Hier wird der
Schlumpf nicht angegriffen und man braucht auch nicht auf den Kraf-
teanzeiger zu achten. Wenn Du etwas Ubung hast, versuche die an-
deren Schwierigkeitsgrade 2-4 (fir 1 Spieler) und 6-8 (fir 2 Spieler).

Die Schliimpfin wurde entfiihrt

Nachdem Du Dein Spiel gewahit hast, erscheint der Schlumpf auf dem
Bildschirm. Die Schlumpfin wird in Gargamels™ SchloB gefangenge-
halten. Um sie zu befreien, muBt Du sehr weit gehen (nach rechts).
Lasse den Schlumpf durch Walder und uber Felder gehen, lber Stra-
Ben und durch Hohlen, bis er zum SpukschloB gelangt.

Schlumpf zu Hause
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-
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Habichte, Spinnen und Fledermause !

Gefahrliche Habichte, Spinnen und Fledermause, die vom bosen
Gargamel™ abgerichtet wurden, versuchen, den Schlumpf daran zu
hindern, seine Schliimpfin zu retten. Wenn diese Tiere auftauchen,
muB der Schlumpf sich ducken, dariiberspringen oder wegrennen.

Die lange Reise des Schlumpfes

Der kleine Schlumpf auf seinen flinken FuBen muB allen Arten von
Gefahren ausweichen. So zum Beispiel Zaunen. Steilhangen, Erd-
wallen, spitzen Grashalmen und Stalagmiten (in der Hohle).
Versuche die verschiedenen Techniken fur groBe und kleine Spriinge
herauszufinden, um alle Hindemisse zu Uberwinden. Wahrend der
Schiumpf in Richtung SchioB lauft, bekommst Du Punkte, wenn er
iber die Hindernisse springt. Aber wenn er zurticklauft, zu seinem
Haus, bekommt er fur die Spriinge keine Punkte.

Wenn der Schlumpf hinfallt oder von einem der angreifenden Tiere
erwischt wird, ist er aus dem Spiel. Dann muB der nachste Schiumpf
auf Rettungsmission gehen.

ilber Flur und Feld: Uberall lauert Gefahr

@ 5 Spieler 1 1%
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Schlumpfkrafte

Achte auf die Krafteanzeige. Wenn der Schlumpf mude wird. kannst
Du es dort ablesen. Immer wenn der Schlumpf in eine neue Land-
schaft eintritt (auf ein Feld, in den Wald oder in die Hohle), oder wenn
er das SchloB erreicht hat, fuhlt er sich sofort wieder besser und die
Krafteanzeige zeigt wieder neue Energievorrate an.

Bedenke aber, daB der Schlumpf nur Energie bekommt. wenn er eine
NEUE Landschaft betritt und nicht, wenn er irgendeine Landschaft
mehrmals durchlauft. Je schneller der Schlumpf das SchioB erreicht,
desto mehr Energie-Bonus-Punkte bekommst Du. Wenn die Kréafte
des Schlumpfes vollkommen verzehrt sind, wird er zu miide und fallt
um

Die Befreiung der Schliimpfin

Nach einer langen Reise erreicht der Schiumpf endlich Gargamel's™
SchloB. Was fur ein fiirchterlicher Ort. Spinnen lauern an der Wand
und warten nur auf den Schiumpf. Kannst Du ihm helfen, die Schlimp-
fin aus diesem fiirchterlichen SchloB zu befreien? Nur noch ein toller
Sprung und Du hast sie befreit!

GARGAMEL’S™ SchioB
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Spiel-Ende und Neubeginn
Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Deine Schlimpfe hingefallen sind.
Dann bekommst Du auch den endgliltigen Punktestand angezeigt.

Um das gleiche Spiel zu wiederholen, driicke *. Wenn Du # driickst,
erscheint lie Spielwahl-Tabelle auf dem Bildschirm.

BEACHTE: Der "Reset’-Schalter I0scht alle Eingaben aus dem Com-
puter. Er kann eingesetzt werden, um ein neues Spiel zu beginnen
oder auch bei einer Fehlfunktion.

Tatigkeiten des Schlumpfes Punkte
Zaune Uberspringen 200
Felsvorspriinge, Erdwalle

und spitzes Gras Uberspringen .............c.ccccoceeeien. 200 — 300
Stalagmiten Uberspringen (Hohle) ............................. 200 — 300
Auf den Totenkopf springen (SchloB) ......................... 300
Rettung der Schlimpfin ... 10.000

Jedesmal, wenn der Schlumpf einen neuen Landschaftsabschnitt be-
tritt, bekommst Du Energie-Bonus-Punkte. Je schneller der Schlumpf
einen Abschnitt durchquert, desto mehr Punkte erhaltst Du.

Fir jedes Spiel erhaltst Du 5 Schiimpfe.

SpaB am Entdecken

Diese kleine Anleitung vermittelt Dir nur die Grundkenntnisse, um
SMURF™ spielen zu kénnen. Du wirst schnell herausfinden, daB in
dieser Cassette so viele Besonderheiten stecken, daB jedes Spiel
eine neue Herausforderung und neuen SpaB bringt. Probiere die un-
terschiedlichsten Techniken aus — und viel SpaB!
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