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NINTENDO ®, GAME BOY™, SUPER GAME BOY™ AND (&) ARE TRADEMARKS OF NINTENDO GO LTD

THIS SEAL IS YOUR ASSURANCE THAT NINTENDO HAS APPHROVE D THE QUALITY OF THIS
PRODUCT.ALWAYS LOOK FOHR THIS SEAL WHEN BUYING GAME S5 AND ACCTE SSORIES TO ENSURE
COMPLETE COMPATIBILITY WITH YOUR GAME BOY SYSTEM

CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE NINTENDO A APPROUVE C1 PHODILIT ET QU'IL EST
CONFORME AUX NORMES D'EXCELLENCE EN MATIERE DE FARRICATION, DI FIABILITE ET
SURTOUT, DE QUALITE. RECHERCHEZ CE SCEAU LORSOQUE VOUS ACHETEZ DES JEUX ET DES
ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE TOTALE COMPATIBILITE AVEC VOTHE SYSTEME GAME BOY.
DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE GARANTIE DAFUH, DASS SIE NINTENDO-QUALITAT GEKAUFT

HABEN. ACHTEN SIE DESHALB IMMER AUF DIESES SIEGEL, WENN SIE SPIELE ODER ZUBEHOR
KAUFEN, DAMIT SIE SICHER SIND, DASS ALLES EINWANDFREI ZU IHREM NINTENDO GAME BOY-
SYSTEM PASST.

QUESTO SIGILLO E LA TUA GARANZIA CHE NINTENDO HA VALUTATO ED APPROVATO QUESTO
PRODOTTO. RICHIEDILO SEMPRE ALL'ACQUISTO DI GIOCHI ED ACCESSORI PER ASSICURARE LA
COMPLETA COMPATIBILITA CON IL TUO SISTEMA GAME BOY.

ESTE SELLO ES TU SEGURO DE QUE NINTENDO HA APROBADO LA CALIDAD DE ESTE PRODUCTO.
BUSCA SIEMPRE ESTE SELLO CUANDO COMPRES JUEGOS Y ACCESORIOS PARA ASEGURARTE
UNA COMPLETA COMPATIBILIDAD CON TU GAME BOY SYSTEM.

DIT ZEGEL WAARBORGT U, DAT DIT PRODUKT DOOR NINTENDO IS GECONTROLEERD EN DAT HET
QUA CONSTRUCTIE, BETROUWBAARHEID EN ENTERTAINMENTWAARDE VOLLEDIG AAN ONZE
HOGE KWALITEITSEISEN VOLDOET. LET BIJ HET KOPEN VAN SPELLEN EN ACCESSOIRES ALTIJD
OP DIT ZEGEL, ZODAT U VERZEKERD BENT VAN EEN GOED WERKEND GAME BOY-SYSTEEM.

DENNA ETIKETT GARANTERAR ATT NINTENDO STAR FOR PRODUKTENS KVALITET. KONTROLLERA
ATT ETIKETTEN FINNS PA SPEL OCH TILLBEHOR DU KOPER FOR ATT FORSAKRA DIG OM ATT DE
AR KOMPATIBLA MED GAME BOY.

DETTE SEGL GARANTERER, AT NINTENDO HAR GODKENDT KVALITETEN AF DETTE PRODUKT. SE
ALTID EFTER DETTE SEGL, NAR DU K@BER SPIL OG TIBEH@R, SA DU ER SIKKER PA FULD
KOMPATIBILITET MED DIT GAME BOY.

TAMA TARRA VAKUUTTAA, ETTA NINTENDO ON HYVAKSYNYT TAMAN TUOTTEEN LAADUN.
TARKISTA AINA TAMA TARRA ENNEN KUIN OSTAT PELEJA JA MUITA TARVIKKEITA, JOTTA SAAT
VARMASTI GAME BOY YHTEENSOPIVIA TUOTTEITA.




AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d'un jeu vidéo par vous-méme ou votre enfant.
Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes de
conscience a la vue de certains types de lumieres clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre
environnement quotidien. Ces personnes s'exposent a des crises lorsqu'elles regardent certaines
images t€lévisées ou lorsqu'elles jouent a certains jeux vidéo. Ces phénomenes peuvent apparaitre
alors méme que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamais été confronté a une crise
d'épilepsie.
S1 vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés a 1'épilepsie
(crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre
médecin avant toute utilisation.
Nous conseillons aux parents d'étre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si
vous-méme ou votre enfant présentez un des symptomes suivants : vertige, trouble de la vision,
contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de l'orientation, mouvement
involontaire ou convulsion, veuillez immédiatement cesser de jouer et consulter un médecin.

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

* Ne vous tenez pas trop preés de I'écran. Jouez a bonne distance de I'écran de télévision et aussi
loin que le permet le cordon de raccordement.

 Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite taille.

» Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

* Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée.

* En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les heures.
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POUR COMMENCER

Mete ta concole hore tencion (O FF). Introduie 1a cartouche de jeu dane le GAME BOY™ puic mete-
e coue fencion (ON). Le logo NINTENDO® apparait durant quelquee eecondee, cuivi de la

hracentation du jeu.

Appuyez cur le bouton START pour commencer le jou.

BONNE CHANCE.

[Insérer soigneusement le Game Boy Game Pak dans le Super
Game Boy. Insérer ensuite le Super Game Boy dans le Super
NES et mettre I'interrupteur de marche/arrét du Super NES sur
la position marche (ON). Pour les plus amples informations

d'utilisation, voir le mode d'emplor du Super Game Boy et/ou
du Super NES.




| VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV/

L'HISTOIRE

Mimi-Siku, petit homme dec fordte, élevé dane un village d'indigénec au ceur de I'Amazonie est ramené

en France par con pére Stéph qui veut lui faire découvtit lee joies de la civilication et de la ville. De
I'exploration de la jungle hostile, peuplée d'animaux dangeroux 2 1a périlleuce eccalade de la tour Eiffel,
Mimi-Siku devra retrouver cec amic, leur tapporter lec objete qu'ile ont perduc et éviter lee pidgee of loc
dangere qui le guettent. Il pourra c'aider de ca carbacane et de sec fléchettes coporifiques maie aucei

faire appel 4 ea fidéle compagne, I'araignée Maitika qui figera d'efftoi toue cec advercairec.

LES COMMANDES

Boutone : Utilication dec boutone pendant le jeu.

Bouton START : Bouton A :
[nterrompt |a partie (pause). Permet de cauter coit  pied, coit avee le
wagoh frain fanfome.
Bouton SELECT : DA e

Note : Tu peux éliminet tee advercaitec en
retombant cur eux. Certaine advercairee cont plue
forte que d'autrec et doivent étre touchée 3

Utilicé cimultanément avec la manette
multiditectionnelle, permet de regarder plue
loin.



JAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVA

plusieure repricec. Attention : Lee hériccone ne
peuvent pac étre accomméc !

Bouton A + Bace :
Libére I'araignée ou tite une fléchette vere le
bae quand tu e¢ dane le bateau.

Bouton B :

Tire une fléchette avec la carbacane.
Note : Tu ne peux titer dee fléchettes
que ¢i tu en pocecédes.

Pour abandonner le jeu et recommencer uhe
nouvelle partie, appuie cimultanément cur les 4
boufons.

Manette Multidirectionnelle :
Utilice 1a manette multidirectionnelle pour te
déplacer pendant le jeu.

Haut :
Cette ditrection te permet de grimper aux
echelles ou cur lee poutres.

Bac :

Cette direction te permet de deccendre des
échelles ou de t'accroupir.

Cauche :
Cette ditection te permet de bouger vere I3
gauche, de gravir ou de descendre les poufres
ou de freiner le wagon sut les raile du frain

fantome.

Droite :
Cette ditection te permet de bouger vere I3
droite, de gravir ou de deccendre lec pouttec ou
d’accélérer le wagon cut lee raile du train
fantome.
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L'ECRAN DE JEU

Pendant le jeu, la partie inférieure de I'éeran indique, de gauche 3 droite, lee informatione cuivantee :

1) Fléchettee : @ @ @ @

Nombre de fléchettes en récerve.

Note : En début de jeu tu poscédes quelques
flochettee. Dane lec différente niveaux du jeu tu
peux frouver dec bonus fléchettes
cupplémentaires. Chaque bonus te donne 8
flechettes. Loreque tu accommes certaing
ennemic en leur eautant deccue, ile libérent 7
flechettes.

2) Caure :

Nombre de ceeuts encore disponibles.

Note : Tu perde un caur loreque tu es touché
par un ennemi, un projectile ou un objet
dangereux comme une pointe. Tu perde une vie
loreque ton detnier caeur dicparait.

9 caute fe cont donnée au début du jeu et aprée
chaque vie perdue. Il ect poccible d'obtenit dee
ceeure cupplémentairee pendant le jeu en
tamacscant lee différente bonue (1 eeur pour 10
bonug ramacsée). Tu ne peux avoir que 5 cmure
qu maximum.




2) Viece :

Nombte de viec rectantec.
Note : Tu obtiens 4 viec au début du jeu. Des
vies cupplementaires peuvent éfre gagnéec 4 13
fin de chaque niveau, lore du décompte des
bonue.

4) Toile d'araignée :
Cette toile indique que tu ac ramaced
'araignée et que tu peux a4 tout moment la

libérer en appuyant eimultanément cur le
bouton A et 1a touche "bac" de la manette
multidirectionnelle.

Note : Une araignée peut étre trouvée 3 chaque
niveau du jeu. En Ia reldchant, elle paralyce de
peur tous tee ennemic précente 4 l'éeran et les
rend inoffencife pendant quelquec cecondes.

TERMINER UN NIVEAU

Pour terminer lee niveaux du jeu tu doic trouver ton ami et lui remettte lee bonue que tu ac ramagsac.

Dec cacceroles pour les filles et dec téléphonee pour lee gargone !

A cette oceacion un décompte complet de tes récultate 4 lieu. Lee bonue frouvée te rapporfent deg vies

cupplémentaites.
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CREDITS CUPPLEMENTAIRES

Loreque tu ac perdu, il est encore possible de recommencer au début du dernier niveau joué. Des

"erédite" ou chances cupplémentaires te cont alore proposée dane un écran intitulé "Crédit". Pour lec
utilicer, il faut appuyer sur le bouton START avant Ia fin du compte 3 rebours. Lorequ'il n'y a plue de

"erédite”, la partie est définitivement terminée.

LEC BONUS LES AMIS DE MIMI-SIKU

Téléphone portable ‘i Steph
@ Richard

| J _ T héreea
Vie supplémentaire

Cophie
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VOR SPIELBEGINN

Qehalte Deine Spielkoncole aue (OFF). Lege Deine Spielkaccette in den GAME BOY und schalte
ihn ein (ON). Dac NINTENDO-Markenzeichen erecheint einige Sekunden lang, dann folgt die

Pricentation dee Spiele.

Driicke die START-Tacte und nun kannet Du mit dem Spiel beginnen.

VIEL GLUCK.

Das Game-Boy-Game-Pak korrekt in den Super-Game-Boy
einsetzen. AnschlieBend den Super-Game-Boy in den Super-
NES einsetzen und den Netzschalter des Super-NES auf "ON"
stellen. Naheres zur weiteren Bedienung entnehmen Sie bitte

der Bedienungsanleitung des Super-Game-Boy und/oder
Super-NES.
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DIE GESCHICHTE

Der kleine Waldmenseh Mimi-Siku, der in einem Eingeborenendorf am Amazonae aufwuche, wird von
ceinem Vater Steph nach Frankreich geholt, um dort die Freuden der Zivilication und dec Stadtlebene
kennenzuletnen. Beim Auckundechaften dee feindlichen Dechungele mit all den gefihtlichen Tieren und
beim gewagten Etklimmen dec Eiffelturme, muBl Mimi-Siku geine Freunde wiedetfinden, ihnen Gegenetiinde
zuriickbringen, die diese vetloren haben und dabei alle Fallen und Gefahten vermeiden, die auf ihn lauetn.
Zur Hilfe darf er cich ceinec Blacrohre und ceiner eincchléifernden Pfeile bedienen, oder aber ceine treue
Begleitetin , die Spinne Maitika um Hilfe bitten, die alle ceine Gegner vor Enteetzen 15hmt.

DEUTSCH

DIE SPIELSTEUERUNGEN

Tasten: Benutzung der Tacten wihrend dee Spiele.
CSTART-Taste: A-TASTE:

Unterbricht die Partie (Pauce). Ermibglicht ee, entweder mit den FiiBen oder
CELECT.Tacte: mit dem Wa%gnru det Geicterbahn einen
Cprung auezufiihren.

Boi gleichzeitiger Benutzung mit dem Control
Pad ermiiglicht cie ec, weiter zu cehen. Hinweis: Du kannet Deine Gegner beceitigen,

indem Du auf cie fillet. Einige Cegner cind
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etiitker ale andere und miiccen mehrere Male
getroffen werden. Achtung: Igel kénnen nicht
(iberwiiltigt werden!

B-TASTE + abwirte:
Bofreit die Spinne oder cchieBt einen Pfeil
nach unten, wenn Du im Sehiff bist.

B-TASTE:

CcehioBt einen Pfeil aue dem Blacrohr ab.

Hinweie: Du kannet nur Pfeile abechieBen,
wennh Du welche begitzt.

Zur Spielaufgabe und zur Aufnahme einer heuen

Partie, driicke gleichzeitig alle 4 Tacten.

Control Pad:
Benutze dae Control Pad, um Dich wihrend
dec Cpiele fortzubewegen.

Aufwiirte:
Mit diecer Richtung kannet Du auf Leitern
oder Balken klettern.

Abwiirte:
Mit diecer Richtung kannet Du von Leitern
herabklettern und Dich biicken.

Linke:
Mit diecer Richtung kannet Du Dich nach
linke bewegen, Balken erklimmen odet
herabklettern, oder den Waggon auf den
Cehienen der Geicterbahn bremgen.

Rechte:
Mit diecer Richtung kannet Du Dich nach
techte bewegen, Balken etklimmen odet
herabklettern, oder den Waggon auf den
Cehienen der Geicterbahn beschleunigen.
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DER SPIELEBILDSCHIRM

A"

Wihrend dec Spiele zeigt der untere Teil dee Bildechitme von linke nach rechte folgenden

Informationen an:

1) Pteile: @

Die Zah! der Recerve-Preile.

Hinwais: Zu Beginn des Spiele becitzt Dy
einige Pfeile. In den vercehiedenen Levele
kannst Du zusitzliche Bonue-Pfeile finden.
Jeder Bonue bringt Dir 2 Pfeile. Wenn Dy
einige Feinde iiberwiltigt hact, indem Du auf
cie gesprungen bict, ethiltet Du 2 Pfeile.

Z2) Herzen:

Die Zahl der noch verfiighbaren Herzen.

& 66 O

Hinweis: Du veriieret ein Herz, wenn Du von
ainem Feind, einem GecchoB oder einem
gefihtlichen Gegenstand wie einer Spitze
getroffen wiret. Du verlierct ein Leben, wenn
Dein letztee Herz vercehwindet.

3 Herzen ethiiltet Du zu Beginn dee Spiele und
nach jedem vetlotenen Leben. Ec ict miglich,
wihrend dec Spiele durch Aufeammeln von
vetechiedenen Bonuccen (1 Herz fiir 10
aufgecammelte Bonuece) zucktzliche Herzen zy
gewinnen. Du kannet maximal 5 Herzen haben.
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2) Leben:

Anzahl der verbleibenden Leben.
Hinweie: Du erhilet 4 Leben zu Beginn dee
Cpiels. Zuciktzliche Leben kinnen an jedem
Levelende beim Bonuezihlen gewonnen werden.

4) Spinngewebe:
Diecec Spinngewebe zeigt an, dal Du die
Cpinne eingefangen hast und cie jederzeit

befreien kannet, indem Du gleichzeitig die
A-Tacte und «Abwiirte» am Control Pad
betitiget,

Hinweie: Eine Spinne kann bei jedem Spiellevel
gefunden werden. Wenn Du cie freiliBt, I5hmt
cie alle Deine cich auf dem Bildechirm
befindenden Feinde und macht cie fiir einige
CQekunden unechidlich.

EINEN LEVEL BEENDEN

Zut Beendigung der Spiellevele, mufit Du Deinen Freund finden und ihm die gecammelten Bonusge

tibergeben. Kaceerollen fiir Midchen und Telefone fiit Jungen!

Bei dieser Gelegenheit werden Deine efimtlichen Ergebnicce geziihlt. Die gefundenen Bonucce bringen

Dir zucitzliche Leben.
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ZUSATZLICHE CREDITS

Wenn Du verloren hact, besteht immer noch die Maglichkeit am Anfang dee zuletzt gespielten Levele

DEUTSCH

wieder anzufangen. Zucitzliche «Credite» oder Chancen werden Dir dann auf einem «Credit»-Bildechirm
angeboten. Wenn Du cie benutzen miachtest, muBt Du vor dem Ende dec Riickwiitteziihlene die
CSTART-Tacte driicken. Wenn keine «Credite» meht vothanden cind, ict die Partie endgiiltig zu Ende.

DIE BONUSSE MIMI-SIKU'S FREUNDE

Cehnutlocee Telefon J

o T herees
Zucitzlichee Leben
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TO BEGIN

Turn the concole (OFF). Incert the game cartridge into the GAME BOY™. Then turn it (ON).
The NINTENDO® logo will appear for a few ceconds, followed by a introduction of the game.

Prece the START button to begin the game. !

GOOD LUCK.

Correctly insert the Game Boy Game Pak into the Super Game
Boy. Next, insert the Super Game Boy into the Super NES and
move the power switch on the Super NES to the ON position.
For further operation information, please consult your Super
Game Boy and/or Super NES instruction manual.
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THE STORY

Mimi-Siku, a little man raiced in an Indian village in the middle of the Amazon forect, hae been taken
back to France by hie father Steph, who wante to chow him the joye of the city and civilication. From
exploring the hostile jungle inhabited by dangeroue animale to making a hazardoue climb up the Eiffel
Tower, Mimi-Siku muet find hie friende again, bring them back the objecte that they have loet and avoid
the trape and dangere that lie in wait for him. For weapone he can uge hie blowgun and cleep-inducing

darte, but alco recort to hic faithful companion, Maitika, a cpider who will freeze all hie enemiec with terror.

THE COMMANDS

Buttone: how fo uce the buttone during the game.

CSTART Button: Button A:
Usce thic button to stop the game temporarily Use thie button to jump with your feet or with
(pause). the phantom frain freight car.

SELECT Button:

Uce thie button and the + Control Pad at the Note: You can eliminate your enemiee by
came fime to look further ahead. falling on them. Some of them are ctronger than
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othere and muct be hit ceveral times. Caution:
hedgehage cannot be knocked out!

Button A + Down:
Lete the cpider out or choote a dart downward
when you are in the boat.

Button B:
Choote a dart from the blowgun.

Notea:
them.

You can only choot darte if you have

To end one round of a game and begin another,

prece all four buttone at the came time.

+ Control Pad:
Use the + Control Pad to move around during
the game.

Up:

Uce thic button to climb up laddere or gitders.

Down:
Uce thic button to elimb down laddere or to

crouch down.

Left:
Uce thie button to move to the left, to elimb

up or down girdere ot fo clow down the freight

car on the raile of the phantom train.

Right:
Use thie ditection to move to the right, to
climb up or down girders ot fo cpeed up the

freight car on the raile of the phantom train.
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THE GAME SCREEN

During the game, the following information i displayed from left to right at the bottom of the cereen:

1) Darte @

[ he number of darte in stock.
Nota: At the beginning of the game, you have
g fow darte. At different levele of the game, you
can find extra dart bonuces. Each bonue gives
you three darte. When you jump on your
enemies and knock them ouf, they liberafe fwo
darte.

2) Hearte

T he number of hearte ctill available.

® 6

Note: You loce a heart when you are hit by an
enemy, 4 cpear ot a3 dangerous object like an
arrow. You loce a life when your lact heart
dieappears.

You are given three heatte at the beginning of
the game and after each time your loce a life.
You can obtain extra hearte during the game by
picking up different bonucee. (1 heart for 10
bonusee picked up). You can have a maximum

of only five hearfe.
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3) Lives moment by cimultaneoucly puching the
The number of lives remaining. button A and the «down» button on the +

Nota: You receive four lives at the beginning of Control Pad.
the game. You can win extrg livee at the end of

oach level when the bonucee are counted. Note: You can find a spider at each level of the

game. When you let it looge, all your enemies
on the ccreen are paralyced with fear and made \

4) Spider’s web
Thic web meane that you have picked up the
epider and that you can let it looce at any

harmlece for 8 few ceconde.

-
e, ————

ENDING A LEVEL

To end the levele of the game, you muet find your friend and give him or her the bonugec that you have

picked up. Saucepane are for gitle, and telephonece are for boye!

At thic moment thete ic a complete count of your reculte. The bonusee that you have found will bring

you extra lives.
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EXTRA CREDITS

When you have logt, you can cfill begin again at the last level you played. «Credite» or extra chances

are then offered to you on the «Credit» cereen. To uce them, juet prese the START button before the

~ countdown. When there are ho mote «ctedite», the round i¢ finiched for good.

J

| BONUSES MIMI-SIKUS FRIENDS

Portable telephones i

S Richard

J Caucepane

Thereca

Extra livee a



AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVA

PARA EMPEZAR

Decconecta la concola (O FF). Introduce el cartucho de juego en el GAME BOY™ y conecta luego

la (ON). EI logotipo NINTENDO® aparece dutante algunoe segundoe, ceguido de la precentacidn

del juego.

Pulea el boton START para comenzar el juego.

BUENA SUERTE.

Introduzca correctamente el Game Pak del Game Boy en el
Super Game Boy. Luego, introduzca el Super Game Boy en el

Super NES, ponga el interruptor general del Super NES en '
posicion ON. Para la demds informacion sobre la operacion, |5
sirvase consultar su manual de instrucciones para Super Game |
Boy y/o Super NES. '
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LA HISTORIA

Mimi-Siku, el hombrecillo de 1a celva, etiado en un poblado indigena en el corazon de la Amazonia, es
traido a Francia por cu padre Steph, que quiere hacetle deccubrit lag maravillae de la civilizacién y de 1
ciudad. Deede |13 exploracion de 1a celva hoctil, poblada de animalee peligrocoe, hacta la arriecgada
eccalada de 1a Torre Eiffel, Mimi-Siku deberd encontrar a cue amigog, traetles log objetos que han
perdido y evitar lag trampag y peligros que le acechan. Para defenderce, pude utilizar cu cerbatana y sue
flechitac coporiferae, aci como también colicitar 1a ayuda de cu fiel compafiera, 1a arafia Maitika, que
paralizard de terror a todoe cuc advercarios.

LOS COMANDOS

Botonee : Utilizacién de loe botonee durante el juego.

Botén START: Botén A :

Interrumpe 13 partida (pauca). Permite caltar a pie, o en el vagén del tren

Boté6n CELECT - fantacma.

Utilizado cimultaneamente con la manecilla
multiditeccional permite ver mag lejos.

Nota : Puedec eliminar a tue advercatrioe

cayendo cobre ellos. Algunoc advercarios con
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méc fuertes que ofroe y deben cer alcanzados
variae vecee. Cuidado: ilog etizoe no pueden ser

derribadoce!

Botén A + abajo :
Libera la arafia o lanza una flechita hacia
abajo cuando estés en el barco.

Botén B :

Lanza una flechita con la cerbatana.

Nota : Solo puedec lanzar flechitae cuando lac
poceas realmenfe.

Para abandonar el juego y volver 3 empezar ofra

bartida preciona simultdneamente loc 4 botones.

Manecilla Multidireccional :
Utiliza 1a manecilla multidireccional para
desplazatte dutante el juego.

Arriba :
Ecta diteccion te permite subir por lac
eccalerac o por loe postes.

Abajo :
Ecta direccion te permite bajar lag eccaleras o
agacharfe.

lzquierda :
Ecta diteccidn te permite moverte hacia Ia
derecha, eccalar o bajar de lo¢ postec o frenat
el vagon en Ia via del fren fantaema.

Deracha :
Ecta direccion te permite moverte hacia la
detecha, eccalar o bajar de loe poctec o
acelerar el vagan cobre la via del fren
fantacma.
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LA PANTALLA DE JUEGO

Durante el juego la patte inferior de la pantalla indica, de izquierda a detecha, lae ciguientes

informacionec :

1) Flechitace :
Ndmero de flechitac en recerva.

Nota : Al comienzo del juego pocece algunae
flechitas. En los diferentee nivelee del juego
puedes conceguir ofrae flechitae euplementariae
como prima. Cada prima te da 8 flechitas.
Cuando derribas a algunos enemigos cayendo
cobre ellos, concigues Z flechitae.

2) Corazones :
Ndmero de corazones todavia dicponibles.

O & 6 6

Notg : Pierdec un corazén cuando erec
aleanzado por un enemigo, un proyectil o un
objeto peligtoso, como una lanza. Pierdes una
vida cuando decaparece tu alfimo corazon.

Al principio del juego tienes a tu dicposicion 2
corazohee, a¢i como cada vez que pierdes una
vida. Puedec obtener corazonee cuplementatioe
durante el juego coleccionando lag dictintac
primae (1 corazén por 10 primae obtenidac).

Colo puedes tener 5 corazonee como méximo.
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2) Vidae :

Ndmeto de vidac rectantes.
Nota: Al principio del juego tiene 4 vidas. Al
final de cada nivel puedec obtener vidac
cuplementariae, segan el ndmero de primas que
hayac obtenido.

4) Telarafia :
Ecta telarafia indica que hac atrapado a la arafa,
y que puedec coltarla en cualquier momento

puleando cimultdneamente el botén A y la tecla
«Abajo» de 1a manecilla multidireccional.

Nota : Ce puede hallar una arafia en cada nivel
del juego. Al coltarla paraliza de miedo a todos
loe enemigoe que ce hallen precentes en I3
pantalla, dejdndolos inofencivoe durante algunos
cegundos.

TERMINAR UN NIVEL

Para terminar loe nivelee del juego debes encontrar a tu amigo y entregarle lae primas que has

conceguido. iCacerolac para la chicae y teléfonos para log chicos!

En ece momento ce efectda el recuento completo de loe tecultadoe. Lag primas conceguidac fe

broporcionaran vidae euplementariag.
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CREDITOS SUPLEMENTARIOS

Cuando hayae perdido, puedes aun volver a empezar al principio del dltimo nivel jugado. Se te oftecen

entoncee «créditoe» u opottunidades cuplementariac en una pantalla titulada «Crédito». Para utilizatloe
tienee que pulear el boton START antec del final del tecuento contra teloj. Cuando ya no quedan

«créditos» 1a partida ha terminado de manera definitiva.

LAS PRIMAC LOC AMICOS DE MIMI-SIKU

Teléfono portable j Cteph
@ Richard

T hereca

J Caucepane
Vida cuplementaria ”

Cophie

@p Flechitac
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Ctacea I'interruttore della corrente della concole (O FF). Quindi incericei 1a cartuccia del gioco nel

CAME BOY™ e accendi I'interruttore (ON). Dopo pochi cocondi appatird il logo NINTENDO®,

coguifo dalla precentazione del gioco.

Premi il puleante START per iniziare il gioco.

IN BOCCA AL LUPO!

Introdurre correttamente il Game Pak del Game Boy nel Super
Game Boy. Poi, introdurre il Super Game Boy nel Super NES |
e innestare la corrente al Super NES mettendo 1l interruttore
generale nella posizione ON. Per ulteriori informazioni sul
funzionamento, vi preghiamo di consultare il suo manuale di
1struzioni per Super Game Boy e/o Super NES.
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LA STORIA

Mimi-Ciku & un piccolo abitante delle foreste, crecciuto in un villaggio di indigeni nel cuore dell’Amazzonia.

I padre Steph lo tiporta in Francia per fargli ccoprire le gioie della civiltd e della cittd. Dall’ecplorazione
dell’octile giungla, abitata da belve feroci, cino alla pericoloea ccalata della Torre Eiffel, Mimi-Siku dovra
tifrovare i cuoi amici e tiportare loro gli oggetti che hanno perco evitando le trappole ed i pericoli in agguato.

Potrd cervirei della cua cerbottana e delle cue freccette coporifere ma potrd anche ricorrere all’aiuto della cua

fedele compagna, il ragno Maitka che paralizzera di tertore tutti i cuoi awereari.

| COMANDI

Puleanti: Utilizzazione dei puleanti durante il gioco.

Puleante START: Puleante A: =
Interrompe la partita (pausa). Ecco permette di caltare cia a piedi che con 13 =
cartozza del freno fantaema. <
Pulesante SELECT: =
Utilizzato contemporaneamente alla leva N.B.: i poccono eliminare gli avvercari
luriditezionale, permette di guardare pia  pjombando cu di ecci. Certi awercari cono pity
onhtano.

29
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forti di alfri e pertanto vanno colpiti piu volfe. In su:
Attenzione: non si possono colpire i ricei! Questa direzione ti congente di arrampicarti cu
per le ceale o fravi.

Puleante A + in gid:
Libera il ragno o tira una freccetta verco il  In gid:
bacco, quando cei cul battello. Quecta ditezione ti congente di ccendere dalle
ccale o di accovacciarti.

Pulcante B:

Tira una freccetta incieme alla cetbottana. A cinistra:
N.B.: Puoi titare frecce unicamente ce ne (Questa direzione ti consente di spoctarti verco
posciedi. cinictra, di inerpicarti o di ccendere dalle fravi,
o di frenate la carrozza cui binari del freno
Per uccite dal gioco e ricominciare una huova fantaema.
partita, devi premere confemporaneamente cu
tutti e 4 i pulsanti. A destra:
Quecta ditezione ti concente di epoctatti verso
Leva pluridirezionale: destra, di inetpicarti o di eccendete dalle travi, o
Utilizza 1a leva pluridirezionale per cpostarti di accelerare la carrozza cui binari del freno

durante il gioco. fantacma.
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LO SCHERMO DEL GIOCO

Durante il gioco, la patte inferiore dello cchermo indica, da cinictra verco destra, le informazioni

ceguenti:

1) Freccette: @

Numero di freccette di ricerva
N.B.: All'inizio del gioco dicponi di qualche
freccetta. Ai vari livelli del gioco puoi frovare
bonue che danno diritto a cupplementi di
freccette. Ciaceun bonue vale 3 freceette. Se
ctendi determinati nemici ealtando loro addocco,
ecei tilaceiano Z freceette.

2) Cuori:

Numeto di cuori ancora dicponibili.

& O

N.B.: Ogni qualvolta cei colpito da un nemico,
un proieftile o un oggeffo pericoloco come una
punta, perdi un cuore. Quando perdi I'ultimo
cuore perdi anche 13 vifa.

All'inizio del gioco e dopo ogni vita perea
dicponi di 2 cuori. E’ poscibile ottenete dei cuoti
cupplementari dutante il gioco raccogliendo i
vari bonue (1 euore vale 10 bonue raceolti). Puoi

avere uh maceimo di 5 cuoni.

-
-
-
-
<
=
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2) Vite:

Numetro di vite rimanenti.
N.B.: All'inizio del gioco dicponi di 4 vite. Alla
fine di ciaceun livello, al conteggio dei bonus, i
poccono guadagnare vite eupplementati.
4) Ragnatela:

Quecta ragnatela indica che hai preco il

rtagno e che lo puoi liberare ad ogni momento

TERMINARE UN LIVELLO

Per terminate i livelli del gioco devi trovare il tuo amico e concegnargli i bonue che hai raccolto: pentole

per le femminucce e telefoni per i macchiettil

In tale occacione ha luogo un conteggio completo dei tuoi ricultati. | bonug trovati ti danno diritto a vite

cupplementati.

premendo contemporaneamente cul puleante
A e cul puleante «in giu» della leva

plutiditezionale.

N.B.: Ci puo trovare un ragno a ciascun livello
di gioco. Rilacciandolo, esco paralizza di tottore
fufti i nemici precenti eullo echermo e Ii rende
inoffencivi per aleuni cecond.



AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV.

OM TE BEGINNEN

Zot je cpelcomputer uit (OFF). Plaate de cpeleaccette in de GAME BOY™ en zet hem aan (ON).
Het NINTENDO®, logo verechijnt enkele cecondes, gevolgd door de cpelprecentatie.

Druk op START om het epel te beginnen.
VEEL SUCCES.

Zet het Game Boy Game Pak patroon op juiste wijze in de
Super Game Boy adaptor. Steek vervolgens de Super Game
Boy in het Super NES speeltoestel en zet de
spanningsschakelaar van de Super NES in de ON stand. Voor
meer bijzonderheden aangaande de bediening, lees uw
gebruiksaanwijzingen voor de Super Game Boy en/of de Super

NES.

e
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DE GESCHIEDENIS

Mimi-Siku, een bocjongetje, opgegroeid in een indianendorpje in het hartje van het Amazonebekken, wordt
mee terug haar Frankrijk genomen door zijn vader Steph die hem de geneugten van de becchaving en van
het ctadeleven wil leren kennen. Om zijn vrienden terug te vinden en ze verloren voorwerpen terug te

brengen, moet Mimi-Siku gewaagde dingen ondernemen, variérend van het afzoeken van de vijandige jungle,
bevolkt met gevaatlijke dieren, tot de beklimming van de Eiffeltoren. Daarbij moet hij bovendien dreigende
gevaren zien te ontlopen. Hij mag gebruik maken van zijn blaacpijp en zijn claapverwekkende pijlen, of beroep
doen op zijh trouwe metgezel, de cpin Maitika die al zijn tegenstanders doet veretijven van echrik.

DE BESTURING

Knoppen : Het gebruik van de knoppen tijdenc het cpel.
CSTART knop : Knop A :

Onderbreekt het spel (pauze). Hietmee kun je cpringen, te voet, of met de
SELECT knop : wagoh van de cpookirein.

In combinatie met de vietpuntedruktoete kun
je hiermee in de verte kijken.

N.B. : Je kunt je vijanden uitechakelen door op
ze heet te vallen. Sommige tegenstandere zijn
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cterker dan andere en moeten meerdere keren
worden geraakt. Pac op :egele kunnen niet worden
neergeclagen !

Knop A + omlaag :
Bevrijdt de cpin of cchiet ean pijl af naar
beneden wanneet je in de boot zit.

Knop B :
Cchiet een pijl af met de blaacpiijp.

N.B. : Om piflen te kunnen echieten moeft je die
natuurlijk wel hebben !

Om het cpel te verlaten en een hieuw spel te
beginnen, moet je op de 4 toetcen tegelijk
drukken.

Vierpuntedruktoets :
Gebtuik deze om je tijdene het cpel te
verplaateen.

Omhoog :
Met deze richting kun je op de ladders of op de
balken klimmen.

Omlaag :
Met deze richting kun je van de laddets
afdalen of hurken.

Links :
Met deze pijl kun je je naar linke bewegen, de
balken beklimmen of afdalen of de wagon op
de raile van de cpooktrein afremmen.

Rechte :
Met deze pijl kun je je naar rechte verplaateen,
de balken beklimmen of afdalen of de wagon
van de cpooktrein cneller laten lopen op de
rails.

i
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HET SPELSCHERM

Tijdene het cpel vercchaft het onderste gedeelte van je echerm, van linke naar rechte, de volgende

informatie :

1) Pijlen :

Aantal pijlen in voorraad.
N.B. : Aan het begin van het spel bezit je een
paar piflen. Op de vercchillende cpelniveaue kun
je bonuscen halen voor extra piflen. ledere bonus
goeft je 8 pijlen. Wanneer je bepaalde vijanden
heerclaat door op ze te epringen, geven ze 7
pijlen vtijf.

Z2) Harten :

Aantal nog becchikbare hatfen.

O & 6 ©®

N.B. : Je verliect je hart wanneer je door een
vifand, een projectiel of een gevaarlijk schetp
voorwerp wordt geraakt. Je vetliest een leven bif
het verdwijnen van je laatefe har.

Jo krijgt 2 hatten aan het begin van het epel en
na elk verloren leven. Tijdene het cpel kun je
oxtra harfen krijgen door verschillende bonuscen
te verzamelen (1 hart voor 10 bonuceen). Je

kunt ten hoogete 5 harten bezitten.
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2) Levene : vtijlaten door tegelijkertijd op knop A en op
|
| Aantal recterende levene. de toete «omlaag» van de vietpuntedruktoete
]. N.B. : Jo krijgt 4 levene aan het begin van het te drukken.
. ¢pel. Op het einde van elk niveau kun je extra
- levenge winnen, bij het fellen van de bonuccen. N.B. : Op ieder spelniveau kun je cen opin
4) Spinneweb : vinden. Wanneet je deze vriflaat, raken alle op het

echerm aanwezige vijanden veretijfd van cchrik

' b pgeeft aar ie de c¢pi ) -
Dit web geeft aan dat je de ¢pin hebt waardoor ze enkele tellen onechadelijk zijn.

opgeraapt en dat je deze op elk moment kunt

EEN NIVEAU BEEINDIGEN :

Om een cpelniveau te begindigen, moet je je vriend vinden en hemn de bonuscen geven die je hebt

verzameld. Pannen voor de meigjee en telefoone voor de jongene !

Bij die gelegenheid vindt een volledige telling plaate van het epelrecultaat. Gevonden bonuggen leveren je

 extra levens op.
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90-DAY LIMITED WARRANTY

Nintendo Game Boy GAME PAKS
Titus warrants that this Game Boy Pak shall be free from defects in material and workmanship for a
period of 90 days from the date of purchase. If a defect covered by this warranty occurs during this
90-day limited warranty period, Titus will repair or replace the defective pak, at its option, free of
charge.
To receive this warranty service, return the product, postage prepaid and insured for loss or
damage, together with your sales slip or similar proof of purchase to:

TITUS Ltd.
United House, North Road
LONDON N7 9DP
UNITED KINGDOM

Be sure to include your name, address and phone number, plus a brief description of the fault.
Game Paks returned without proof of the date of purchase or after 90-day warranty period, will, at
Titus's option, be repaired or replaced at the service charge then in effect for out-of-warranty repair.
( Repair done after acceptance of the quotation.) Payments must be made by cheque or money
order, payable to Titus.

This warranty shall not apply if the Game Pak has been damaged by negligence, accident,
unreasonable use, modification, tampering or by other causes unrelated to defective materials or
workmanship. This warranty does not interfere with your statutory rights.




GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS

Nintendo Game Boy GAME PAKS (Cartouches)

Titus garantit cette cartouche NINTENDO contre tout défaut de fabrication pendant une période de
90 jours a compter de la date d’achat. Si un défaut de fabrication apparait durant cette période,
Titus remplacera ou réparera gratuitement la cartouche défectueuse.

Pour profiter de cette garantie, retournez la cartouche accompagnée d'une preuve d'achat a
'adresse suivante :

TITUS
28 ter, avenue de Versailles
93220 GAGNY
FRANCE

Toute cartouche retournée aprés expiration de la garantie ou sans preuve d'achat sera soit réparée,
soit remplacée par Titus, a la charge du client. Cette garantie ne s'applique pas si la cartouche a
ete endommagee par négligence, usage abusif, accident, ou si elle a été modifiée par I'utilisateur.

Pour toute information concernant cette cartouche, vous pouvez appeler le (16 1) 43 32 10 92.
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D'aprés le film «Un Indien dans la ville», realisé par Herve Palud.

Un scénario d'Hervé Palud et d'lgor Aptekman.

Adaptation et dialogues d'Hervé Palud - Thierry Lhermitte - Philippe Bruneau.

Based on the movie «Un Indien dans la ville» directed by Hervé Palud.

Written by Herve Palud and Igor Aptekman.

Adaptation and dialogues by Hervé Palud - Thierry Lhermitte - Philippe Bruneau.

Game design by TF1 Entreprises and TITUS, developed by Titus.

Jeu congu par TF1 Entreprises et TITUS, développé par Titus.

The movie: © 1994 ICE Films / TF1 Films Production. PRINTED IN JAPAN

Le film : © 1994 ICE Films / TF1 Films Production. IMPRIME AU JAPON
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