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TV SET

POWER
SUPPLY

PLAYER 2
CONTROLLER

GAME
CARTRIOGE

ln Coleco s SlüURF-' RESCUE lN GABGÀ'.lE- S : : SrLE,
treacherous Gargamel-u' has captured Smurfette ' =- : has

trapped her in his lab. To free her, nimble-footed Smurf 
'"r",st

run, jump and duck his way through dangerous woods frelds
and cavern Dodge the spooky hawks, bats and spiders sent
by Gargamel". Can you rescue Smurfette" and save the
day?

RESET BUTTON

PLAYER 1
CARTRIDGE
SLOTCONTROLLEB

Make sure the COLECOVISION'* console is connected to

TV Make sure power supply is plugged into console Then
pluq power supply into a 110.120 volt AC outlet

TV should be on and tuned to same channel as the Channe

Select switch on the console

To play one-player SMUBF-M RESCUE lN GARGAMEL S ''
CASTLE. use the controller in Port l (the rear lack) To play

the two-player game, use both contro lers

Tu rn

3

\ orr/on

\ 
swtrcx

coLEcovtsloNrr
CONSOLE

1rc

Olt/On switch to On after cartridge is inserted



For a one-player game, use the controller in Port 1.

For a two-player game, Player 1 uses the controller plugged
into Port 1. Player 2 uses the controller plugged into Port 2.

Keypad Buttons 1-B allow you to select a Game
Option before beginning to play. Pressing *after a game
âlloa. ,o, to replay the same Game Option, pressing #
after a game allows you to return to the Game Option
screen

Use the Control Stick to make SmurfrM run,
duck and lump

Push the Control Strck ,ef : .' 'r^t to -ove Smurf 
''' tn that

direct io n

Push the Control Strck dow'10 ma.e Sn:;rf''' duck.

p- -ch the Conlrol Stick up whe- S'nurl''' stands still to
- i.- ' -- Lrrnp in place Push t Jp agarn IMMEDIATELY

after jumping to make Smurf -'' take a large jump forward. lf
you wait just a little bit longer. he makes a small lump
forward lf he jumps whrle running. he makes a smalljump

- but don't wait too long, or he will lump in place!

The Side Buttons are not used for COLECO'S
SMUBF." RESCUE IN GARGAN4EL S-" CASTLE.

lf you are playing a two-player game, players take
turns. Player 1 begins, and each turn lasts until the player's
next Smurf 'M falls.

Press the Reset Bullon The title screen will appear on your
TV Wait for the Game Optron screen to appear. lt contatns a

list of game play options, numbered 1-8 Select one by press-
rng the corresponding number button on either controller
keypad.

Game Options 1 and 5 are easy verstons. especially designed
tor beginners and very young children There are no attack-
ing creatures and you don't have to worry about keeping
Smurf's'' energy level up When you get better, try one of the
harder games (Game Options 2,3. 4.6, 7 or B).

Afte;' you select a Game Option, Smurf -' appears Smu'-
fette'" has been captured and is trapped in Gargamel s

castle. T,o save her, off you go to Gargamel s '' caslle far
faraway to the right

I CONTROL

I srrcx
I

I

KEYPAD



Move Smurf '" through fields
spooky castle

woocs j- l a 3vern to get to the

ta
I

/
HAT'X PICXET

While SmurfrM is traveling toward the castle, you get points

when he jumps over any obstacle. But if he's running back
toward the house, you get no points for the jumps.

Remember, if Smurfl" lalls down atter iumping or is knocked
down by an attacking creature,heis eliminated. Then,another
Smurf" must try to rescue Smurfette'M.

Iti TH§ FIELDS: DANGER EVERYWHEHE!

Keep Srnur{'§'* energy uP!

Watch the Energy Level lndicator on your screen. lt shows
you that Smurfl" sometimes gets trred and discouraged as he

travels. But whenever Smurf" enters a new kind of country-
side (field, woods or cavern) or when he enters the castle, he

starts feeling better and his energy level goes right back up to
the top!

*: .iir:J*i\i{f{$4{\.i{S§t'Ç{t't{ti.[$6!r\'i{t4{r';i:; i-=: ;:i;i ;i ;* ;-i;:- ;jj

Scary hawks sprders and bats. trained by evil GargamelrM, try
to stop Smurf-'' from gettinE to Smurfette'N'. When these
creatures appear Smrrl 'must duck, jump or run away to
avoid them

Smurf'stu'nimble feet must take hrm past all sorts of dangers.
,s!ch as fences. bluffs. mounds. sprky grasses and sharp
sl.. agmrtes (in the cavern) Learn to take lust the right size
l--:s'b'g or small) to make it pasl all of them

6
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Keep in .nind that Smurf 'sIM energy comes back up only when
he comes to NEW land, not when he travels over the same old
ground again. And the faster he moves tolvard the castle and
SmurletterM, the better he feels and the more Energy Bonus
points YOU getl lf Smurf'M runs out of energy he gets too tired
and f alls

S-'i..,rf ing ' Smurfette . ':l
F nally S.r:urf '' reacnes Ga.gamel s-''. castle. But what an

awtul place rt rsl Sprders lurk rn the gloom then leap out at

Smurf-'' Can you help Smurf-'' save Smurfette'" from this
creepy castle? Try to lump up and set her f ree!

INSIOE GARGAMEL'S'- CASTLE

â End and Starting Again
Tne ;:.ne ends when all your Smurfs"' have f allen. At that
trme tne screen displays your final score.

B

To replay the same Game Option that you have been playing'

press*. Or you can go back to the Game Option screen by

pressing # .

ij:ria The Reset Button on the console "clears" the com-
puter lt can be used to start a new game and can also be

used in the event oT game malfunction'

Each time Smurf" leaves a new section of countryside, you

score Energy Bonus points. The faster Smurfr" finishes the

section of countryside, the more points you get!

You get ftve Smurfs'" Per game.

T}"{E FUN OF DISCOVËRY

This instruction booklet will provide the basic information you

need to get started playing SMURF'" RESCUE lN GARGA-

MEL'S"ôASTLE, but it is only the beginning! You'lltind that

this cartridge is full of special features to make SMURFTM

RESCUE lN-GARGAMEL'ST" CASTLE exciting every time you

play. Experiment with different techniques - and enioy

the game.

SCORING

Smurlrt Action

Jumping lences (woods)

Jumping mounds, bluffs
and spiky grasses (fields)

Jumping stalagmites (cavern)

Jur"nping onto the skull (castle)

Rescuing SmurfetterM

Points Scored

200

200-300
200-300
300
10,000
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Coleco warrants to the original consumer rn Canada that each
video game cartridge it manufactures shall De free from factory
defects in material and workmanshrp for 90 ôays from the date ol
purchase under normal in-house use.

ll your cartridge lails to operate properly DURING THE FIRST
90 DAYS AFTER PURCHASE, return it postage prepaid and
insured with your name, address, proof of the date of purchase and
a brief description of the problem to Coleco (Canada) Limitée,
Customer Service, 4000 St. Ambroise, Montreal, Quebec, Canada
H4C 2CB - Electronics. lf your cartridge is found to be lactory
defective during the first 90 days, it will be repaired or replaced at
no cost lo you. l{ the cartridge is found to have been consumer
damaged or abused and therefore not covered by the warranty,
then you will be advised in advance of repair costs.

Coleco's sole and exclusive liability Ior delects in material
and workmanship shall be limited to repair or replacement at its
authorized Coleco Service Station. and Coleco shall in no event be
liable for incidental. consequential contingent or any other
damages. This warranty does not obligate Coleco to bear the cost
ol transportation charges in connection with the repair or
replacement of defective parts

This warranty is invalid if the damage or defect is caused by
accident, act of God, consumer abuse, unauthorized alteration or
repair, vandalism or misuse.

The warranty is made in lieu of any other express warranty'

and except for the foregoing warranty which is exclusive' there is

no other express warranty being made'

Please read the Owner's Manual carelully beiore usinQ the

produci-tf a malfunction occurs' please refer to the troubleshoot-

ing checklist in the Owner's Manual for your video system'

SERVICE POLICY

lf your cartridge requires service after exp.iration of the 90

Day Limited Warranty peiiod' Coleco will service the cartridge and

pri iiiÀ working condiilon or replace it with a reconditioned unit (at

6ui option) on- receipt oJ your cartridge' p-o:ta-ge prepaid and

insured with your cheque in the amount of $15 00 payable to

Coleco (Canada) Limitée.

Coleco's servlce obligation does not apply to delects arising

from abuse, misuse or altérnation of the cartridge lf the cartridge
is found to have been consumer damaged or abused, then you will

be advised in advance or repair costs.

Please allow 4 to 6 weeks for repair and return'

All returns must
be directed to: Coleco (Canada) Limitée

Customer Service - Electronics
4OOO St. Ambroise
Montreal, Quebec, Canada
H4C 2C8
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Smurfru, Smurfetteru and Gargamelrn are the
trademarks of Peyo, A 1982.

Licensed by Wallace Berrie & Co., Van Nuys, CA.

Package, Program and Audiovisual @ 1982, Coleco
(Canada) Limitée

lmported by: Coleco (Canada) Limitée
4OOO St. Ambroise, Montreal, Quebec, Canada
H4C 2C8
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Ct,eco garantit au premter acquéreur au Canada que chaque
:JJche 0e leu vroeo est exempte de tous détauts de fabrication

,. re ma n-d oeuvre pour les 90 jours suivant la date d'achat lors
: -'e utr rsation normale à la maison.

Sr volre cartouche ne fonctionne pas correctement durant les
33 ,o-rs s'r vant la date d'achat, renvoyez-la port payé d'avance et
ass-ree avec votre nom, adresse, endroit et date d,achat ainsi
:- -t.e oreve description de la défectuosité à: Coleco (Canada)
- 'r'rLtê€, 4000 St-Ambroise, Montréal, Québec, Canada H4C 2Cg
- Service à la clientele - Electronique. Si votre cartouche est
prouvée avoir été endommagée ou mal utilisée par l,acquéreur, et
par conséquent n'est plus couverte par la garantie, vous serez
avisé d'avance des f rais de réparation.

La seule et exclusive responsabilité de Coleco, relative aux
delauts de matériaux et aux v ces de fabrication. se limite à la
réparation ou au rempiacement dans un ateiter de réparation
Coleco autorisé et. en aucun cas. Co,eco ne sera responsable des
dommages acctdente s rnorrects fortu ts ou de tous autres
dommages

Cette garant e n mpose a Coleco I'obligation d,assumer les
f rars de transport en rapport avec la réparation ou le remplacement
de pieces délectueuses

Cette garantie est invalidée si la cartouche a subi des
dommages ou si le défaut décou e d'un accident, d,une cause
naturelle, d'abus ou de nég gence de l'usager, d,une installatio-
défectueuse. d un changement ou d'une répâration non-autorise€
de vandalisme

Cette garantie tient lieu de toute autre garantie expresse et,
sauf pour la garantie ci-dessous donnée qui est unique, il n,existe
aucune autre garantie expresse qui soit émise.

Veuillez lire attentivement le guide du joueur avant d'utiliser le
produit. S'il ne fonctionne pas correctement, veuillez vous référer à
la liste de vérification du guide de dépannage se trouvant dans
votre guide du jorteur pour votre système de jeu vidéo.

SERVtCE À tA Clrerutete
Si votre cartouche devient défectueuse après gO jours de

garantie limitée, Coleco réparera ou remplacera la cartouche sur
réception de votre cartouche, port payé d'avance et assurée avec
votre chèque au montant de StS.00 payable à Coleco (Canada)
Limitée.

Ce service de Coleco devient nul si votre cartouche a subi des
dommages ou si le défaut découle d'un accident, d'une cause
naturelle, changement ou d'une réparation non-autorisé, ou de
vandalisme. Si la cartouche est prouvée être endommagée ou mal
utilisée, vous serez avisé d'avance des f rais de réparation. Veuillez
allouer 4 à 6 semaines pour la réparation et le retour.

Retournez à: Coleco (Canada) Limitée
4OO0 St-Ambroise
Montréal, Québec, Canada
H4C 2C8
Service à la clientèle - Electronique
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UNITE
O'ALIMENTATION

COMMANOE
DU JOUEUR NO2

COMMANDE
DU JOUEUR NO1

TELEVISEUR

CÂBLE
DU JEU

SELECT
DE CANAUX

CARTOUCHE
DU JEU

Assurez-vous que la console du COLECOVISIONN/D est bran-
chée au télévrseur et que l'unité d'alimentation est branchée à
la console. Ensurte branchez l'unité d'alimentation à une prise
murale CA 1 10 'l 20 volts

Le téléviseur doit être allumé et syntonisé au même canal que
le sélecteur de canaux se trouvant sur la console.
Pour jouer à 1 seul loueur au SCHTROUMPFMD, utilisez la
commande de l'entrée Noj (fiche vers I'arrière de la console).
Pour jouer à 2 joueurs, utilisez les deux commandes.

Placez le commutateur OfflOn à On après avoir
inséré la cartouche.



LEVIER 

-
OE COHMANDE

CLAVIER

Pour une partie à 1 seul joueur, utilisez la commande de
l'entrée No 1. Pour une partie à 2 joueurs, le premier joueur utilise
la commande de l'entrée No 1 et le deuxième joueur utilise la
commande de l'entrée No 2.

Les touches 1 a 8 du c a ÿ,er jcus permeilent cie
choisir une optton de leu avant oe cor.nrnencer a jouer. Si vous
appuyez sur la touche * apres une partre. ceci vous permet de
louerde nouveau la même optron deleu Si vous appuyez sur la
touche = après une parlte. cec vous permet de retourner à
l affichage d opt ons de teu

Utiirsez le levier de commande pour
faire courir. s accrouprr et sauter votre Schtroumpf MD.

Poussez le levier de commande soit à gauche ou à droite pour
faire avancer votre Schtroumpf MD dans la direction désirée.

Poussez le levier de commande vers le bas pour que votre
Schtroumpf MD s'accroupisse.

Lorsque votre SchtrournpfvD est debout, poussez le levier de
commande vers le haul pour le faire sauter sur place. puis,
poussez de nouveau le levier vers le haut IMMEDIATEMENT

apres son saut pour qu'il effectue un grand saut vers l,avant. Si
vous attendez un peu, il fera un petit saut vers l,avant. S,il saute
lorsqu'il court, il effectuera un petit saut _ mais n,attendez pas
trop longtemps car il sautera sur place!

Les boutons latéraux ne sont pas utilisés pour la cartouche
Coleco Schtroumpf t'rD, au château de GargamelMô.

Si vous jouez une partie à 2 joueurs, vous jouez à tour de
rôle. Le Joueur No1 joue le premier, et chaque tour dure jusqu,à ce
que le SchtroumDf MD tombe.

Agpuyez sur la touche remise au jeu. Le titre du 1eu apparaîtra sur
I'ecran de votre télèviseur. Attendez que l,afficÉage d,options dejeu apparaisse. ll contient une liste d,options de jeu numérotées de
1 à 8. Choisissez-en une en appuyant sur la touche numérique
correspondante du clavier de l,une des commandes.
Les options de jeu 1 et S sont des versions faciles, spécialement
conÇues pour les débutants et les tout-petits. Vous ne rencontre-rez aucune créature horrible. Soyez sans crainte, votre
Schtroumpfuo ne requiert pas un regain d,énergie. Lorsque vous
sereT filus habile, essayez un jeu plus difficile (options de.ieu 2,3,4,6, 7 ou 8)

Une fois que vous avez choisr une option de jeu, Ie SchtroumpTMD
apparaît sur l'écran. Schtroumpfetteuo a étè enlevée et Garga_
melMD la garde prisonnière dans son château. pour la délivier,
rendez-vous au château de Gargamel,rD qui se trouve loin, très
très loin vers la droite de l'écran.

4



Pour atteindre le lugubre château, dirigez votre Schtroumpfvo i
travers la forêt, les champs et 1a caverne.

i='e" 'a^:s'a-::^s ara g^ees et chauves-souris, envoyés par. -:a-a^: Ge.gametr,: :entenl de décourager votre
Sa^:-aJ-rci.'r: ce SecOurir ScntroumpfetteMD. Lorsque ces créatu-'es sJ.v ennent votre SchtroumpfMD doit s'accroupir, sauter ou
s enfurr pour les évrter

,'3:re aE e Scrt.cumpfvl doit Surmonter touteS sortes d,obsta_
a es 1e s que des c ô:L,lres des Duttes escarpées, des monticules,
0e i herbe p quanie des sta agrn tes pointus (dans la caverne).
Apprenez à faire des saJts ,cei:s ou grands) afin d,évitertous ces
obstaci es

6

Pendant que votre SchtroumpfMD se dirige vers le château, vous
obtenez des points en sautant par-dessus les obstacles. Mais
quand il rebrousse chemin, il ne reçoit aucun point pour les sauts
qu'il effectue. Attentionl Si votre SchtroumpfMD tombe après un
saut ou s'il se fait heurter pas une créature, il sera éliminé. Alors,
un autre Schtroumpf Mo doit tenter de secourir SchtroumpfetteMD.

Vérifiez l'indicateur du degré d,énergie se trouvant sur l,écran. ll
vous indique que votre SchtroumpfMo est fatigué et découragé par
ce long parcours. Mais lorsque votre SchtrournpfMD entre dans un
nouveau paysage (champ, forêt, caverne) ou dans le château, il
commence à se sentir mieux et obtient un regain d,énergie. Vous
vous apercevrez que I'indicateur revient au degré d,énergie initial.

ÉÈs
PLAYER I ga

EIIIERGYffi

\:

LES TIONTICULES
(UN PETIT SAUT REOUIS)

"'200
+

+



N'oubliez pas que votre Schtroumpf t"tD obtient un regain d'énergie
seulement s'il arrive dans un nouveau paysage, et non pâs lorsqu'il
revient au même paysage. Plus vite il arrivera au château et près
de SchtroumpfetteMD mieux il se sentira et plus de points bonis il
obtiendra pour 'énergie restante! Si votre SchtroumpfMD manque
d'éne.gie, il se fatigue et tombe.

Votre SchlroumptMo arrive f inalement au château de GargamelMD,
rI.a s quel horrible endroit! Des araignées se cachent dans'o0scurrté. puis bondissent sur votre SchtroumpfMD. pouvez-vous
a der votre SchtroumpfuD à délivrer SchtroumpfetteMD de ce
:e"lf rant château? Essayez de sauter jusqu,à SchtroumpfetteMD
Sour la sauver!

Pour recommencer à jouer la même option de jeu, appuyez sur la
touche*. Ou, retournez à l'affichage d,options de jeu en appuyant
sur la touche *.

Le bouton remise au jeu se trouvant sur la console vous
permet de recommencer à jouer. Vous pouvez l,utiliser pour
commencer en tout temps une nouvelle partie et dans le cas où le
jeu serait défectueux.

POINTAGE

SchtroumpfMo en action points
Sauter par-dessus les clôtures (dans la forêt) 2OO
Sauter par-dessus les monticules, les

buttes escarpées et l'herbe piquante
(dans les champs) 2OO-3OO

Sauter par-dessus les stalagmites (dans la
caverne)

Sauter jusqu'au sommet (du château)
Sauver SchtroumpfetteMD

200-300
300
10,000

Chaque ïois que votre SchtroumpfMD termine une étape du
paysage, vous obtenez des points bonis pour l'énergie restante.
Plus votre SchtroumpfMo termine rapidement une étape du
paysage, plus vous obtenez de points!

Vous recevez cinq Schtroumplst"to par partie.

Ce guide d'instructions n'est qu'un bref apercu sur la manière de
JoueT au SCHTROUMPFMD _ AVENTURE AU CHÀTEAU DE
GARGAMELMo. Cependant, ce n'est pas tout. Cette cartouche est
remplie de caractéristiques spéciales qui rendront votre jeu plus
excitant d'une fois à l'autre. Essayez de nouvelles stratégies de
jeu et amusez-vousl

La partie se termine quand tous vos SchtroumpfsMD sont
Votre pointage f inal sera alors aff iché.

ô
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,iOT€ TO CUSTOMER

Moræ Smur{'v lnrauqh trelds
spooky castie

É

§MLIFIF'N AT HOME

PLâ YE R

l{awks, spiders and bats!
Scary hawks. spiders and bats trarned by evil Gargamel'u, try
to stop Smurf'" trom getlrng to Smurtette-" When these
creatures appear. Smurf-v must duck. JUmp or run away to
avord them

The ups and downs of the iourney.
Smurf's'' nrmble feet must take hrm past all sorts ol dangers
such as tences. bluf fs mounds sprky grasses and sharo
stalagmites (rn the cavern) Learn to take IUSt the nght srze

iumps (big or small) to make it past all of them

While Smurltu rs travelrng toward the castle, you get pornts
when he jumps over any obstacle Bul make sure you reach

6
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- Iî4PORTÀNT: Please subttltute gages É, & 7 in
woocs anc caveinto get to the - - inu tanding

poinis.

the book xith these rev'ised pages.

positions. ll you lall short, you do not get any

lf Sn: lr{iM rs runnrng back toward the house, you get no
pornrs for the lumps, and you get no points until you reach
nevr lerrtory.

Remember, rf Smurf-" lalls down atter lumping or is knocked
do',rn lry an attacking creature,he is eliminated. Then,another
Srr Lrr i-" rnust try to reScue SmurtettetM.

iN THE FIELDS: DANGER EVERYWHERE!
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Ke':,r $inurf's'" energy up!
Wa',.-l 'ire Energy Level lndicator on your screen lt shows
you irrat Smurf-" sometimes gets ttred and d scouraged as he
tra\;:i.. B,Jt whenever Smurf'" enters a new kind of country-
srd!: ' -ra woods or cavern) or when he enllrs the castle. he
slar"> :;!iling better and his energy level goe; nghl back up to
the '. :

7
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}IOTE AIJ CLIIHT - II.IPORTAI{T"
Pour atteindre le lugubre châtêau, dirigez votrÈj ij
travêrs le forêt, les champs et la cavernL.

6 I 7 au lles de celles du gulde.

Garder yotre Schtroumpfxo en pleine
forme !

Vérifiez I'indicateur du degré d,énergie se trouvant sur l,écran. ll
vous indique quê votre SchtroumpfMo est fatigué et découragé par
ce long parcours. Mais lorsque votre SchtroumptMD entre dalns un
nouveau pâysage (champ, forêt, caverne) ou dans le châteâu, il
commence â se sentir mieux et obtiênt un regain d,énerqie. Vous
vous apercêvrez que l'indicateur revient au degré d,énergie initiat.

dirige vers le château, vous obtenez des poinls en sautânt pâr-
dessus les obstacles. Mais assurez-vous de retomber sur les bonspoints d'arrivée. Si vous n'atteignez pas les points d,arrivée. vôus
n'obtiendrez aucun point. Mais si votre SchtroumpfMD rebrousse

llemrn, vous ne recevrez aucun point pour les sauts qu,il efiêctu*,
Uuf s'il atteint un nouveau paysage. Attentionl Si votre

SchtroumpfMD tombe après un sâut ou s,il se lait heurter par une
créalure, il sera éliminé. Alors un autre SchtroumpfMo te;tera cJs
secourir SchtroumpfettgMo

À rnlvens LEs cHA[ps: ATTET{Tloilt oAircERt

,r utlllser
: .a

INDICATEUR
DU }IOIIBRE DE

ÈrÊü 1* _EÈ{ERG

PLAYER
Y IDO&*ËB§:]

lNDrcarEUR / r.".
DU DEGRÉ i..r
D'E[ERGIÊ

DÈ !3i:r
§;::. -

POIHT D'ARRIVF

;a
,**b)
ATEUS :I

)Dris 
I

1
,1 II -^1tr

:J
I

:ï

, '.\.i. I l_: \.\JIJ
\*.1 , l-

.. L-Y-< 'U\ I\ 1.,/
- T ,'. .^1 t\ ):\'r 't -') l) l\Lr ---J

Faucons, araignées et chauves-: ::3 !
De terriliants faucons, araignées et chauves-souri.. r,..j .arle méchant GargamelMo, lentent de décor.. t .,!;1re
SchtroumplMo de secourii SchtroumpfètteMO. LorscL.;, . r. . irr-
reg survi€nngnt, votre SchtroumpfMo doil s,accro,- ? ..ê. ou
s'enfuir pour les évrter

Les hauts et les bas d,une jou;,: 
"

Votre agile Scht ournçfvD doit surmcnli--
d'obstacles, tels q.,e des clôtures, des butt"§ ,.
monticules, de I'herte piquante, des stalâgrnites r,,._

caverne). Apprene: a {aire des sauts iÊetitr
d'éviter tous ces otrstacles. pendarrt que vo,rie
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