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NINTENDO ®, SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™, . AND .’.’ ARE THADEMARKS OF NINTENDO CO.,LTD.

THIS SEAL IS YOUR ASSURANCE THAT
NINTENDO HAS APPROVED THE QUALITY OF
THIS PRODUCT.ALWAYS LOOK FOR THIS SEAL
WHEN BUYING GAMES AND ACCESSORIES TO
ENSURE COMPLETE COMPATIBILITY WITH
YOUR SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM.

CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE
NINTENDO A APPROUVE CE PRODUIT ET QU'IL
EST CONFORME AUX NORMES D’EXCELLENCE
EN MATIERE DE FABRICATION, DE FIABILITE ET
SURTOUT, DE QUALITE. RECHERCHEZ CE
SCEAU LORSQUE VOUS ACHETEZ DES JEUX
ET DES ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE
TOTALE COMPATIBILITE AVEC VOTRE SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE GARANTIE
DAFUR, 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
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT 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 SUPER NINTENDO

ESTE 8ELLO ES TU SEGURO DE QUE
NINTENDO HA APROBADO LA CALIDAD DE
ESTE PRODUCTO, BUSCA SIEMPRE ESTE
SELLO CUANDO COMPRES VIDEOJUEGOS Y
ACCESORION PARA ASEGURARTE UNA
COMPLETA COMPATIBILIDAD CON TU SUPER
NINTENDO ENTEHTAINMENT SYSTEM

DIT ZEGEL WAARBORGT U, DAT DIT PRODUKT
DOOR NINTENDO 16 GECONTHOLEE D EN DAT
HET QUA CONSTRUGTIE, BETHOUWEBAARHIE D
EN ENTERTAINMENTWAARDE VOLLEDICE 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
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

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 SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM.

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 SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM.

TAMA TARRA VAKUUTTAA, ETTA NINTENDO ON

ENTERTAINVERTESY STEM: HYVAKSYNYT TAMAN TUOTTEEN LAADUN.

TARKISTA AINA TAMA TARRA ENNEN KUIN
OSTAT PELEJA JA MUITA TARVIKKEITA, JOTTA
SAAT VARMASTI SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM YHTEENSOPIVIA
TUOTTEITA.

WARNING : PLEASE CAREFULLY READ THE CONSUMER INFORMATION AND PRECAUTIONS

BOOKLET INCLUDED WITH THIS PRODUCT BEFORE USING YOUR NINTENDO HARDWARE

SYSTEM, GAME PAK OR ACCESSORY.

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.

HINWEIS : BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE SOWOHL DER

NINTENDO HARDWARE WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG

DURCH!

ATTENZIONE : LEGGI ATTENTAMENTE LE INFORMAZIONI PER L'UTENTE E LE PRECAUZIONI
INCLUSE NELLA CONFEZIONE PRIMA DI USARE IL TUO SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM™ LE CASSETTE O GLI ACCESSORI.

ADVERTENCIA : POR FAVOR, LEE ATENTAMENTE LA INFORMACION AL CONSUMIDOR Y EL FOLLETO

DE INSTRUCCIONES QUE ADJUNTAMOS CON ESTE PRODUCTO ANTES DE UTILIZAR TU CONSOLA,
VIDEOJUEGO O ACCESORIO NINTENDO.

WAARSCHUWING : LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSUMENTENINFORMATIE EN

WAARSCHUWINGEN DOOR DIE BlJ DIT PRODUKT IS MEEVERPAKT VOORDAT HET NINTENDO-
SYSTEEM, DE SPELCASSETTE OF HET ACCESSOIRE IN GEBRUIK WORDT GENOMEN.

OBS : LAS NOGGRANT IGENOM KONSUMENTUPPLYSNINGARNA OCH FORSIKTIGHETSATGARDERNA

| BRUKSANVISNINGARNA SOM MEDFOLJER PRODUKTEN INNAN DU ANVANDER DEN MED ETT
NINTENDO SYSTEM, SPELPAKETET ELLER TILLBEHOR.

ADVARSEL : LAES FORBRUGERINFORMATIONEN OG HAFTET MED SIKKERHEDSREGLER, DER
FOLGER, MED DETTE PRODUKT, F@R DU BEGYNDER AT BRUGE NINTENDO HARDWARE SYSTEM,
GAME PAK ELLER TILLBEHQRET. ~

VAROITUS : LUE HUOLELLISESTI LAITTEEN VARUSTEISIIN KUULUVAT KULUTTAJATIEDOT JA

HUOMAUTUKSET ENNEN NINTENDO-LAITTEEN, PELIN (GAME PAK) TAI MUUN VAURSTEEN KAYTTOA.
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I .?m t é ﬂ G ]‘0 mﬁh’ i [For each portion of your exam, [ will assipn you 3

elighttully 1asty bit of trash to

Jou may call me “Your Headmaster find thr @Ug}y@ﬂt;ﬁhe City and N
Gmnb]cno&s‘. an unsuspecting human
Sir. ' Vietim for you {s scare.
a};thz lilﬁmtéi ) become inereasingly

terrifﬁng, and o receive 3 passing
erace you must everjually seare even the
surprisingly frightfree Monster Hunger!

Academy has shewn
Yol {6 be a ngUSﬁng

pile of
25 werm- Remember, you terror-frainecs, collect anly the
ridden Filth - Finest trash and brus, up ont Your most heart-

and Pm dgrm proud Stopping peses to be ant your seary best behavior.
’ of You. BU"I}"l = I'm expecting a Jot From Yol and Your monsrous
Yol're goilg fo have bikBes. An 16152 Nooo? >

to prove yaurse]f on abilities. Ay questions? Noos? Then get ot

- =~ Yolr Midterm Exam there Elnd Petﬁf}’ Semesne!
1 you want to call yoursel 3 reg] menster!

Tekis! Oblina! Krumm! vou three will work
as o team o this exam. ou will stay together af
iﬂ times and will receive g Sin%k? orueSome grade

on your frightfu] performance.




Gtiting Stdrtltd ®

WMake sure your Super Nintendo Entertainment
System is turned off before inserting the

“Aaahh!!! Rea] Msnsters” Game Pak.
'ﬁlnsert the “Agahh!!! Real Msnsters”

Game Pak.

&?Move the Power switch to the ON position.

1 point to each option. Press the A, B, X or Y Button
’x R Ap: 161 o6 TGTRiEAL: to scroll through the choices.

i the Control Pad
Once the t1tt10e :ec{eecetn SaTI,)L\[l);Ta r;j (l)llf;EIONg i Diﬂ?icu}ty SCARY is easier and will keep novice
monsters on their guard. NIGHTMARE is more difficult
and will keep you up all night!

Musie: This is to turn the haunting music ON or OFF.

If you keep it on, you’11 even hear our personal
favorite, the “Elevator Music”, it’s frightful!

SFX: Use this to turn the scary sound effects
ON or OFF.

Centrs]ler: Use this to change the control buttons.

We have arranged a few really good button combos -
see which one works for you.

Press SELECT to return to the title screen. %




Game Coperols

I Buiten an& R Butten: Switch between Ickis,
Oblina and Krumm, determining which monster leads
the group. The other two monsters will follow you.
The monsters can only be switched when all three
monsters are standing on level ground.

(strs] Pad Controls the direction you move, jump
and throw trash. Press DOWN to crouch and look below
you. Press UP or DOWN to scurry up and down ladders.

Start Buten: Press this to pause if things get too
terrifying. Press again when you’'re ready to go on.

screens along.

si Seleet Butsn: Press this to move story or grading

Default button assignments (see OPTIONS).

Y Buttsn: THROW TRASH. A1l good monsters carry an
unlimited supply of trash to throw at enemies. If an
enemy gets messy enough, they will usually run away.
You can throw while jumping, crouching or hanging from
bars. You can’t throw while climbing ladders -
it’s just not safe, even for monsters.

B Butsn: JUMP. Ickis can jump the furthest. Krumm
doesn’t jump very high, but this allows him to jump
over some objects while avoiding things that are above
him. Oblina can jump as high as Ickis, and because she
is so tall, she can reach prizes that are higher
in the air.

A Buftsn: SCARE! Now you're
screaming! Use each monster’s
special scare at the right time to
frighten humans away. Since you're
Just learning this frightful skill,
you will need a Monster Manual each
time you perform a scare. Careful!
They’re Timited, so use them wisely and
look for more Monster Manuals along =
your way. 9%

X Buftsn: TRIPLE MONSTER MOVES. Each of the three
monsters can perform a unique move using the other two
monsters. Learn these moves well - teamwork is
frightfully important and your group will need to use
Triple Monster Moves to find important rubbish and get
past certain obstacles. A1l three monsters must be
standing close together in order to perform a Triple
Monster Move. See page 10 for more information.




Tripte Monseer Noves

Frightening Fling Tokss is the

= smallest and
most agile monster. When he is leading
the group, he can help the trio jump
really far across dangerous drops and
otherwise impassable chasms. Position

Ickis at the edge of a ledge, press the
X Button, and watch those monsters fly!

- Krunhm,
erie Eye Ejectorgamit
L Ey ] selected

i leader, can use his eyeballs to
L search for hidden rooms, enemies or

prizes. Press the X Button to have

Krumm put down one of his eyes,

. which Ickis and Oblina will hit in
=% the direction Krumm is facing. The eye

will float and hang. You can use the

Control Pad to scroll through the screens
to see what lies ahead. When finished, press the
X Button to retrieve the eyeball.

ObJing is taller than the other
Y USIEWNIONT] 100 monsters and can help the
trio climb steep cliff faces or

other tall obstacles. Press the X Button
to have Ickis and Krumm pile on top of each other and

help Oblina reach new heights.

0f course, she will help the two others climb up
after her. Press JUMP as Oblina climbs
to make her bounce especially high.

ferfdm
Displdy ~

As you are going about your monstrous busine, you
will notice the following displays at the top of the
scream... er, screen.

Heart. Shows how much health you have Teft.
Your health will go down when your lead
monster is hit by an enemy or obstacle.
If all of your health is lost, you lose a
chance at getting a passing grade. Be careful!

Lead Menster :,md Tries. Show which of the
monsters you're controlling and how many tries
you have left to pass your midterm exam.

Trash. Each time you find a bag of fresh
trash, you will receive a limited supply of
Double Trash to throw at enemies. Double
Trash will help you eliminate enemies
faster. When you run out of Double Trash, your monster
will throw regular run-of-the-dump trash.

Mesnster Manug]. Shows how many times
you can use your scare. If you run out,
you will have to find more Monster Manuals to
study up!

Assignecl Prize. For each level, the Gromble will
assign a prize for you to find. Look

| everywhere - you won’t be able to move on

until you find the prize shown! When you find

#§ the prize, a yellow highlight will surround
the prize displayed.




Power-Ups aw Prizts

A11 monsters love to eat certain delicacies, which
will benefit their health in different ways. Pick up
these tasty treats as you search for your goal to

keep your health up.

Magests, Rsaches anc{]?lies= May look
1%@ enemies, but these small slimy
things are quite delicious. Press DOWN
to chomp on one of these and restore
your health one point.

Apple Ceres and Seft Drink Cans:
Sink your fangs into these absolutely
atrocious edibles to restore one
health point.

Jar 0’ Fleas: Fleas, please! Nothing goes
down quite like these! A jar of these [
babies will bring your health back to

full. (Krumm likes the crunchy container {

best.)

Bag of Fresh Trash: While the
monsgcers have an unlimited supply
of trash, finding one of these allows
them to throw a limited supply
(usually 10 pieces) of particularly
1 potent projectiles that will get rid
of enemies faster.

Diaper: Lucky monsters become
invincible after collecting one of
these. Unlike the diaper itself which
will be around forever, the
invincibility will wear off. Run
quickly through dangerous areas once

you get one of these.

Csmpletisn Marker: If you touch one of
the spinning yellow arrows, it will point
your way and mark your passage through
the level. If you lose a try, you will
return to the last marker you touched.
You will also find other, non-spinning
arrows to help you find your way to your goal.

I Msnster Manug]: Each one of these
that you collect will allow you to
perform a special scare to frighten

i humans or other enemies. Collect them

{8 whenever you can - if you run out, you
will have to rely on your physical
abilities instead of your monstrous ones.

One-Up: Grab these to earn an extra chance
to try again from the last Completion Marker
you touched. You know it won’t be easy to
pass the Gromble’s test, so get these while
you can!

Monsters have always loved junk (who wouldn’t, living
in a dump?) Collect any especially vile trash along the

way to improve your grade. ;l




Gromjle’s Grades

Your grade will be based on the standard Monster
Academy grading scale. The Gromble has developed a
foolproof method for determining the best performance
for each group of monsters on their exam. The math is
frightfully complex, and can be reviewed in the
Monster Academy Offices.

It’s very simple, really.
Collect all the assigned
prizes, frighten away all the
enemies and scare the
assigned Victim
to get a good score.
The percentages on the
screen indicate how many of
— the prizes you have
collected or enemies you've defeated. You can always go
back to try
to improve your score.

The Monster Academy,
as with the finest institutes of higher learning, will
reward your performance by grading on the 5-point
Roach Scale. 5 roaches of course, being the best grade.

o

dertls a Enpmies
Each portion of your exam

will begin in the dump outside the Academy.
There are enemies here, but you must get complete the
dump level to reach the human world.

Some enemies scrounge for the
same food you do, (crows and
rats) while others protect the
valuable refuse (junkyard cats
and dogs). Falling tires,
spiky plants, spewing sewage
, and crushing trash compactors
are everywhere and should be avoided.
There’s even an old rubber ducky shooting bubbles -
Aaahh!!!
You know how monsters hate to be clean!

Fortunately, there are many things to help you in the
dump as well, such as springs, slides, bars
to climb on or slide down, levers to open doors and
pipes to carry you who-knows-where. 01d fans blow you
around, so you’11 need to perfect your flying skills to
use them to your advantage; (try aiming your leading

monster for the fan itself instead

! of the air above the fan).




g YOUr assigned prize here is
The Human $chss a red sneaker, and your The Psst OFfice Yo skt dssgie) iz

victims will be the school ;
. _ ! ; is a coffee mug, and your victim will be
librarians, but somehow you've ended up in the the head postal clerk. She is located deep inside the

fum!
gymnastum: automated package-receiving area, and has seen
Kids with water balloons, everything, so she will be especially hard to scare.
basketballs, tennis balls and paper
airplanes are running everywhere - Watch out for the machinery! Avoid the heavy mailbags

and you thought YOU were the
monsters! Defeat them with your
trash, or scare them away if they
start overwhelming you. Watch out for
basketballs and volleyballs thrown
from off-screen, and keep moving from side to side when
you're climbing ladders.

and falling packages, automatic
sorting machines and package-
grabbing arms (though these
might give you a free ride)!
Postal workers are quick with
their clipboards, but mostly
defenseless.
Don’t get hit!

« Trampolines are always fun to play on, but be
careful where you land.

« Springboards can be pushed to different locations, Large boxes can sometimes be knocked off ledges by your
and you can even use them to shoot yourself into trash and pushed to different areas to help you reach
a basketball hoop - for two points, of course! high Tocations. Mail carts might contain hidden springs
¢ Watch out for steam, and stay out of showers, or prizes, just keep your eyes open for falling
for Krumm’s sake! packages. You can walk on conveyor belts regardless of
« Some toilets are a quick means of transportation; which direction they are moving, but you may be able to
just press DOWN when you're on one. find levers and reverse the belts to help you. Opening
and closing mailboxes are simple once you get the
Once you make it through both gyms, you’11 have to rhythm down.
brave the school halls. Kids are running everywhere and
are especially fast when the school bell rings. Duck HINT: The head postal clerk has seen everything,
into the air ducts or hop up on the lockers so| she, is especially hard to scare. Try the switches on

Eii to get out of the way. the wall




’ﬂ’e N&tufi’ll HiS‘tél‘}' Museum Your assigned

prize here is a golden dinosaur skull and your
intended victim is the brave museum guard.

Dinosaurs may have ruled the earth once, but
monsters rule now! The museum is a fun place, with
many huge exhibits to climb on - just watch out for
skeletons with spikes or sections that might break

beneath you. There’s also a mechanical dinosaur

(Pteranodon) in here dropping eggs and another

dinosaur that spits whenever you come near.
The school kids are back, on a
field trip this time, and they

seem to have the run of the
place. The dino skull exhibit
makes an outrageous obstacle
course and the “Plants of the
Dinosaur Age” might bounce you
to frightening heights.

The shallow tar pits will only slow you down,
but watch out for the deep tar pits!

WYOU can find
all sorts of

things at the mall - hopefully
you can find your assigned
prize, a Chinese take-out
container. Your assigned victim
here is the shopping lady.

The school kids are back, but this time they’re shopping!
They’ve traded in their sports equipment for radio-
controlled tanks and dune buggies that chase after you.
Use the fountains and trees to get up high, but you’11
have to keep moving or you’11 fall through the palms.
Watch out for the steam, spiky cactuses, pie-throwing
Jjack-in-the-boxes and the shopping Tlady... Wait! She’s the
one you're supposed to scare! That was too easy -
something’s wrong here... keep moving while you can!

The Msnster Hunter’s Hsuse

Now you’re
ready for the
Gromble’s final test - the house of Simon, the Monster
Hunter. Your assigned prizes will be three
photos of the monster trio (Ickis, Oblina
and Krumm), and your victim is Simon. You’ve
already seen this scary fellow - he’s been
taking your picture, trying to prove that
you exist. But you can’t have that - if
humans believe in monsters, they won't
be as frightened by you.

First you have to get by all of his
super-secret traps and defenses, which are designed to
capture monsters Tlike you!




The FLYING EYES trick is one of the Monster Hunter’s
earliest creations. They hover about, searching for
monsters. If it spots one, it moves in to harass them
or release a monster net. If you're caught in a net,
you’11 have to use a scare to get free - don’t worry,
it won’t use up any of your Monster Manuals.

The Monster Trackers look like vacuum cleaners,
and they once were. Now they are computer-controlled
devices for tracking and capturing monsters.
Some of the Trackers are set on patrol, and will ignore
you, but others seek out and attack monsters.
If you're fast, you can avoid the Monster Trackers, but
if they’re after you, you can only defeat them by
destroying the flashing control center on top.

The Monster Hunter also has cameras and televisions set

up to capture monsters on film. If you walk in frpnt of
a camerd, you may be mezmerized by seeing your picture
on screen, (being a particularly attractive monster, of
course). This won’t hurt you, but it might slow you
down enough to be caught by a Flying Eye or Monster
Tracker. Take no chances and destroy cameras with your
trash.

Collect all three photos of you and
your friends and you’11 face the
Monster Hunter himself. Remember,
he has only one weakness - and it

isn’t for chocolate!

HINT: The Monster Hunter
can only be scared when he doesn’t have his glasses on

% - try turning out the lights and see

what happens!

For additional help, contact Technical Support Monday to Friday

between the hours of 8am and 6pm Greenwich Mean Time at:
CIC Interactive, c/o PO Box 63, Hartlepool, Cleveland, TS25 2YP
Alternatively, phone us on one of the following freephone
numbers:
United Kingdom 1678 71975

900 99 4433

0800 371314 Italy
Germany 0130 82 01 15 Spain
France 05 90 83 18

Viacom New Media warrants to the original purchaser only that the
Game Cartridge provided with this manual and the software program
coded on it will perform in accordance with the descriptions in
this manual when used with the specified equipment, for a period
of 90 days from the date of purchase. If the program is found
defective within 90 days of purchase, it will be replaced. Simply
return the Game Cartridge with the original packaging to CIC,
Viacom New Media’s quthorised dealer along with a dated proof of
purchase. Replacement of the Game Cartridge, free of charge to the
original purchaser (except for the cost of returning the Game
Cartridge), is the full extent of our liability.

EXCEPT FOR THE LIMITED WARRANTY ABOVE, VIACOM NEW MEDIA EXPRESSLY
DISCLAIMS ANY AND ALL WARRANTIES, WHETHER ORAL OR WRITTEN,
EXPRESSED OR IMPLIED, INCLUDING, WITHOUT LIMITATION, ANY IMPLIED
WARRANTIES OF MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A PARTICULAR
PURPOSE AND NON-INFRINGEMENT OF THIRD PARTY RIGHTS.

Viacom New Media shall not be Tiable for incidental and/or
consequential damages for the breach of any express or implied
warranty including damage to property and, to extent permitted by
law, damages for personal injury, even if Viacom New Media has
been advised of the possibility of such damages. To the extent that
UK Taw does not allow the exclusion or limitation of incidental or
consequential damages or limitations on how long an implied
warranty lasts, the above limitations or exclusions may not.apply
to you.

This warranty shall not be applicable to the extent that any
provisions of this warranty is prohibited by any UK law

which cannot be pre-empted. This warranty gives you

specific legal rights.
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% Vergewissere dich, daB dein Super Nintendo
Entertainment System ausgeschaltet ist, bevor du das
“Aaahh!!! Real Monsters”-Game Pak einsteckst.

Stecke das “Aaahh!!! Real Monsters”
Game Pak ein.

&g Schalte dein Gerdt EIN bzw. ON.

*} Mach dich bereit, monstrés zu sein!!!

Wenn der Titelbildschirm erscheint, wdhle mit dem
Control Pad entweder START oder OPTIONEN (OPTIONS).

Drickst du den Control Pad OBEN oder UNTEN, dann zeigt der
Gromble dir die Spieloptionen. Driick die A-, B-, X- oder Y-
Knopfe, um deine Auswahiméglichkeiten zu durchlaufen.

Schwierigkeitsgrad: Gruselig ist ziemlich einfach, doch

miissen kleine Mochtegernmonster trotzdem ganz schén auf der

Hut sein. Alptraum ist dagegen eine ganze Ecke schwieriger
und wird dich nachts keine Auge zudriicken lassen!

Musik: Damit schaltest du die unheimliche Musik EIN oder
AUS. Wenn du sie anldpt, kannst du sogar unser
Lieblingslied, den Fahrstuhlsong héren! Der ist

fiirchterlich gruselig!

Soundeffekte: Hiermit kannst du die furchterregenden
Soundeffekte EIN- oder AUSSCHALTEN.

Controller: Wihle diese Option, um die Zuteilung der
Kontrollkndpfe zu dndern. Wir haben ein paar echt gute
Kombinationen fiir dich bereitgestellt - such dir einfach

eine qus.

Driick SELECT, um zum Titelbildschirm %
zuriickzukehren.




§pitIsttutrung

SELECT

2 O\

IXnept nd RKnepf: Schalte mit diesen zwei
Kndpfen zwischen Ickis, Oblina und Krumm hin und her, um
zu bestimmen, wer von den dreien das Monsterteam anfiihren
so11. Deine beiden anderen Monsterkumpanen werden dir dann
folgen. Die Monster kdnnen aber nur ausgewechselt werden,
wenn alle drei auf ebenem Boden stehen.

CanﬁélP,;&: Bestimmt die Richtung, in der du ldufst, springst

oder Miill schmeift. Driick ihn UNTEN, um dich zu ducken und

nachzugucken, ob die Luft unter dir rein ist. Driick ihn OBEN
oder UNTEN, um Leitern rauf und runter zu flitzen.

Smrt-l{nq»?: Driick hier drauf, und gonne dir eine kleine
Verschnaufpause, wenn’s dir alles zu unheimlich wird, und
driick ihn noch mal, wenn du wieder weiter willst.

{%\? Se]ect-l{néﬁz Driick diesen Knopf, um Story- oder

Benotungsschirme weiterzuriicken.

Standard-Tastenzuteilung (siehe Optionen).

Y—anﬂ?: MULL WERFEN. Gute Monster tragen immer einen

ausreichenden Vorrat Mill bei sich, mit dem sie ihre Gegner
wunderbar bombardieren kdnnen. Fiihlt sich dein Gegner erst einmal
schmuddelig genug, sucht er normalerweise das Weite. Du kannst im
Sprung, in der Hocke oder beim Stangenbaumeln mit Miill um dich
werfen. Beim Leiterhochklettern geht das aber nicht, denn das ist
selbst fiir Monster zu gefdhrlich!

I'ranaﬁ: SPRINGEN. Ickis kann am weitesten hiipfen. Krumm springt

zwar nicht sehr hoch, kann aber tber Gegenstdnde hechten, ohne

sich den Kopf an Dingen iiber ihm zu stoBen. Oblina kann genauso
hoch springen wie Ickis, und weil sie so grog ist, kann sie

Preise erreichen, die die anderen nur sehnsiichtig
bestaunen diirfen.

AKnepl: BUH! Jetzt schreist du aber! Wirf dich
im richtigen Moment in die am besten geeignete ?K\‘ .
(Gruselpose jedes Monsters, um den Menschen
kraftig Angst einzujagen. Da du diese greulichen
Fahigkeiten aber gerade erst lernst, brauchst du bei
jedem Mal noch ein Monsterhandbuch. PaB auf!
Unmengen gibt’s davon nicht. Benutze sie also wohl iiberlegt, und
halte deine Augen nach weiteren Monsterhandbiichern offen!

XKnepf: DREIMONSTERBEWEGUNGEN. Jedes der drei Monster kann mit
Hilfe der anderen beiden eine einzigartige Bewegung ausfilhren. Lerne
diese Bewegungen gut - Teamwork ist unheimlich wichtig, und dein
Monstertrupp mu diese Dreierbewegungen beherrschen, um Miill von
gropter Wichtigkeit zu finden und an gewissen Hindernissen
vorbeizukommen. Eine Dreimonsterbewegung klappt aber nur, wemn die
drei ganz eng beieinander stehen. Siehe Seite 28 zu weiteren Infos.




das kleinste und flinkste Monster. Fiihrt er
dein Monstertrupp an, kann das Trio
unheimlich weit tber gefdhrliche Abgriinde und
andernfalls uniiberwindliche Schluchten
springen. Stell Ickis dazu an den Rand des
Abgrunds, driick den X-Knopf, und schau dann mal, wie toll die
fliegen konnen!

Schaurige Glubschaugen

Wenn Kmlmm dein Monstertrupp anfiihrt, kann er
mit seinen Augen nach versteckten Zimmern,
Gegnern oder Preisen suchen. Driickst du den X-
Knopf, legt Krumm eins seiner Augen brav auf den
Boden, und Ickis und Oblina schiefen es in Krumms Blickrichtung. Das
Auge schwebt dann durch die Luft und bleibt irgendwo hdngen,
woraufhin du mit dem Control Pad durch die Bildschirme gehen kannst,
um zu erkunden, was dir noch bevorsteht. Hast du genug gesehen,
holst du dir das Glubschauge wieder, indem du noch mal den X-Knopf

driickst.

W Oblina ist ein ganzes Stiick grdper als
d

ie andren beiden und kann dem Trio beim
Erklimmen steiler Klippen und anderer hoher Hindernisse behilflich

sein. Driickst du den X-Knopf, stellen sich Ickis und Krumm zu einem
Turm auf und helfen Oblina, neue Hohen zu erreichen. Natiirlich hilft
sie den anderen danach auch hoch. Wenn du den B-Knopf driickst,
wdhrend Oblina klettert, springt sie ganz besonders hoch.

Bimgcﬁil‘ﬂl”
lispldy

Wahrend du deinen monstrdsen Monstergeschiiten nachgehst,
werden dir friiher oder spdter oben auf dem Bildschrei...

dah... -schirm die folgenden Bildchen auffallen.

Herz. Zeigt an, wie’s um deine Gesundheit steht.
Wird der Anfiihrer deines Monstertrupps von einem
| Gegner oder einem Hindernis getroffen, schadet das
natirlich deiner Gesundheit. Pa also auf, denn
wenn deine Gesundheit zu weit den Bach runtergeht, fallst du
durch die Priifung.

Anfithrer desnes Mesnsterfrupps und Versuche. Zeigt
an, welches der Monster du gerade steuerst und
wie viele Versuche du noch iibrig hast, bevor

du durch die Priifung segelst.

Mill. Jedesmal, wenn du einen Sack Frischmiill findest,

erhaltst du einen begrenzten Vorrat Doppelmiill,
mit dem du deine Gegner wunderbar bombardieren
und viel schneller loswerden kannst. Geht dir der

Doppelmiill aus, wirft dein Monster mit
stinknormalem Miil1 weiter.

M&n&ter},andbuc},. Zeigt an, wie oft du deine Monsterpose
einnehmen kannst. Hast du keine mehr, mut du
dringend neue Monsterhandbiicher finden und fleifig
weiterbiiffeln!

LevelPrels. Auf jedem Level hat der Gromble einen Preis fiir
_ dich versteckt. Schau dich gut um, denn ohne Preis darfst
| du nicht weiter! Hast du ihn einmal gefunden, wird der
Preis gelb hervorgehoben angezeigt.




. i | Windeln: Gliicksmonster werden unsichtbar, wemn sie
IDOWH&O]U Uﬂ(l Pfﬂlsc eine von diesen Hibschen aufsammeln. Wahrend die
T - indel auf alle Ewigkeit dasein wird, verduftet sich
e ie Unsichtbarkeitswirkung leider nach einer Weile.
Hast du dir so ein Ding also mal gegriffen, lege gefdhrliche Gebiete
so schnell wie moglich hinter dich!

: 5 et Enc{mﬂdemmg: Beriihrst du einen dieser wirbelnden
Maden, Kichenschaben und Fliegen: Nogen wie Feinde B g .
gelben Pfeile, weist er dir deinen Weg und markiert
GUSSEth doc]h skmdl dgeseksu[[?ﬁ?E;ch]encr[ngen Dinger =\ 5=~ deinen Level-Durchgangspunkt. Wenn du dann bei einem
verdammt Tecker ;uc 3 ! Al h]r emaen spiteren Versuch scheiterst, wirst du automatisch zur
dieser Leckerbissen tber die Zunge gehen zu Tassen ', zuletzt berfihrten Markierung zuriickgebracht. Es gibt auch

und so deine Gesundheit um einen Punkt stillstehende Pfeile, die dir auf dem Weg zu deinem Ziel behilflich
aufzubessern. sein kénnten.

Alle Monster essen fiir ihr Leben gern bestimmte Kostlichkeiten,
die ihrer Gesundheit gut tun. Greif bei diesen leckeren
Schleckereien zu, um bei bester Gesundheit zu bleiben.

Apfelpribse und Brausebiichsen: Lag deine ' B8 Mensterhandbudy: Mit jedem Monsterhandbuch, das du

Beierchen in diese durch und durch b aufsammelst, kannst du dich in eine bestimmte

entsetzlichen GeniBlichkeiten sinken, um dir 3 =, Monsterpose werfen, um Menschen oder sonstigen
einen Gesundheitspunkt zu angeln. ; : Gegnern das Fiirchten zu lehren. Hast du also welche

| : gefunden, steck sie unbedingt ein, denn wenn du einmal keine mehr
Glas ve[l Flshe: Au ja, Fidhe, bitte! Nichts rutscht | ’E iibrig hast, kannst du deine monstrosen Fahigkeiten nicht mehr nutzen
besser runter als diese siiBen Dinger, und ein Glas [§ ot und bist von da an allein auf deine kérperlichen Krdfte angewiesen.

reicht, um dich wieder bester Gesundheit zu
erfreuen. (Krumm mag die knusprigen
Potte am Tiebsten.)

0n&lfp= Greif dir einen dieser Boni, und du wirst zur
zuletzt beriihrten Endmarkierung zuriickgebracht und
darfst es doch glatt noch einmal versuchen! Du weipt
genau, daB es nicht einfach sein wird, die Priifung
des Grobles zu bestehen. Drum greif zu, solange der
Vorrat reicht!

ﬁaﬂc]?ﬁsc}m‘l]l: Wahrend die Monster zwar einen

unbegrenzten Miillvorrat haben, konnen sie mit
einem dieser schicken Miillsdcke eine begrenzte Zahl (gewdhnlich 10
Stiick) besonders schlagkrdftiger Geschosse um sich werfen und sich Monster haben schon immer Gerimpel geliebt (wer tite das nicht, wenn

er die Millkippe als Zuhause betrachtet?) Sammle Schrott! %

damit schneller ihrer Gegner entledigen.
Je widerlicher das Zeugs, desto groper ist deine Chance aquf
eine gute Endnote!




Gromgle’s Grades

Deine Zensuren unterliegen den allgemeinen Benotungsrichtlinien der
Monsterakademie. Der Gromble hat eine todsichere Methode entwickelt,
mit der er die Priifungsergebnisse jedes Monstertrupps genau
feststellen kann. Die Berechnungsformel ist entsetzlich komplex und
kann im Hauptbiiro der Monsterakademie unter die Lupe genommen

werden.

Du willst eine gute Note? Nichts
Teichter als das! Sammle die auf
jedem Level versteckten Preise auf,
verscheuche alle Gegner, und jage
deinem Priifungsopfer einen
gehorigen Schreck ein. Der
Prozentsatz auf dem Bildschirm
8 zeigt an, wie viele Preise du
schon aufgesammelt und wie viele
Gegner du schon in die Flucht geschlagen hast. Und wenn dir das
nicht reicht, kannst du jederzeit zuriickkehren und versuchen, dein
Endergebnis zu verbessern.

Die Monsterakademie, wie alle hichst respektierten Institute der
hoheren Bildung, wird deine Leistungen nach dem 5-Punkte-
Kiichenschabensystem bewerten, wobei 5 Kiichenschaben

selbstverstdandlich die beste Zensur darstellen.

o

Gromples Zensurtn &

o de Ayl Jeder Priifungsabschnitt beginnt auf der
Die Sta tmum, 511 Millhalde gleich neben der Akademie. Hier

tummeTn sich zwar eine Menge Gegner, doch mupt du den
MilThaldenlevel trotzdem zuerst abschliefen, bevor du zur
Menschenwelt weiter kannst.

Nervenderweise gibt es so einige
Gegner, die sich um die gleichen
Leckerbissen reifen wie du (darunter
Krdhen und Ratten), wéhrend andere
diesen duftenden Miillhaufen mit
Argusaugen bewachen (darunter
streunende Miilleimerkatzen und
’ Schrottplatzhunde). Herunterfallende Reifen,
stachliges Unkraut, spritzendes Abwasser und Miillzermalmungspressen
lavern iiberall und sollten natiirlich vermieden werden. Da gibt’s
sogar ein altes blasenspuckendes Gummientchen - Aaahh!!! Und du weipt
Jja, wie sehr Monster die Reinlichkeit hassen!

Glicklicherweise gibt’s auf der Millhalde auch viele Dinge, die dir
helfen werden, wie z.B. alte Sprungfedern, Rutschen und Stangen, an
denen du wunderbar runterrutschen oder hochklettern kannst. Dann sind
da noch Hebel zum Tiirengffnen, Rohre, die wer weiB wohin fihren, und
alte Ventilatoren, die dich wild durch die Gegend pusten. Willst du
dir diese Lifter zunutze machen, solltest du deine Flugtechniken

also schnellstens perfektionieren! (Versuch am besten,

dein Obermonster direkt auf den Ventilator und nicht
B dariiber zu richten).




Der hier zu ergatternde Preis ist
ein roter Turnschuh, und deine
Opfer sind die Schulbibliothekare. Aus

irgendeinem Grund landest du aber nicht in der Biicherei, sondern in
der Turnhalle!

Hier wimmelt’s nur so von umherflitzenden
Kindern mit Wasserballons, Baskethdllen,
Tennisbdllen und Papierflugzeugen - und du
2 hast doch echt geglaubt, daf DU das Monster
4 seist! Bombardier sie mit Miill, oder erschreck
4 sie ganz fiirchterlich, wenn sie beginnen, dir
auf der Nase rumzutanzen! PaB auf Basket- und
Volleybdlle auf, die urplotzlich aus dem Nichts
in den Bildschirm fliegen, und halt dich beim
Leiterhochklettern nie zu lange an der gleichen Stelle auf, sonst
gibt’s Beulen!

« Trampolinspringen macht tierisch SpaB, sei aber vorsichtig, wenn du
landest!

« Sprungbretter lassen sich verschieben. Du kannst dich damit sogar
eigenhdndig in ein Basketballnetz schiefen und dir so ganz locker
zwei Punkte einheimsen!

# PB quf Dampfe auf, und halte dich um Krumms Willen von den
Duschen fern!

« Einige Toiletten konnen als superschnelle Transportmittel benutzt

3 werden! Driick UNTEN, wenn du auf einer sitzt.

Hast du dir einmal unbeschadet einen Weg durch die Turnhallen
gebahnt, mupt du deinen ganzen Mut zusammennehmen und dich in die
Schulaula wagen. Auch hier laufen iiberall Kinder herum, die ganz
besonders schnell Tosflitzen, wenn es zum Unterrichtsbeginn klingelt.
Verkriech dich in Luftschdchten oder hiipfe auf die SchlieBfdcher, um
dich in Sicherheit zu bringen.

Der ndchste Preis, den du finden
Das P@Sﬁlﬂl‘t mupt, ist eine Kaffeetasse, und
dein Opfer die Oberpostbeamtin. Sie
lungert irgendwo hinten in der vollautomatisierten Paketannahme
herum, und hat in ihrem Leben wirklich schon so ziemlich alles
gesehen. Die 1dBt sich so leicht also nicht erschrecken!

PaB bloB auf die ganzen Maschinen auf! Weiche den
tonnenschweren Postsdcken und herunterfallenden Paketen aus,
und vermeide die automatischen
Sortiermaschinen und Paketgreifarme
(obwoh1 die dir ab und zu eine Freifahrt
i\ bieten konnten!). Die Postbeamten haben’s
mit ihren Schreibblécken auf dich
abgesehen, sind aber sonst eigentlich
wehrlos. PaB auf, daB sie dir nicht die Riibe
platthauen!

Manchmal kannst du mit deinem Mii11 groBe Kartons von Regalen
und Férderbdndern runterschiefen oder an eine andere Stelle
verschieben, um zuvor unerreichbare Hohen zu erklimmen.
Postwagen konnten Sprungfedern oder Preise verbergen. Pag auf,
daB dir kein Paket auf den Kopf fdllt. Forderbdnder lassen sich
wunderbar entlanglaufen, ganz egal, in welcher Richtung sie
sich bewegen, doch halt nach Hebeln Ausschau, mit denen du die
Laufrichtung dndern kannst und somit schneller vorankommst.
Wie man Briefkdsten offnet und schlieft, wirst du schon selbst
herausfinden miissen.

Noch ein Tip: Es scheint wirklich nichts zu geben, was die
Oberpostbeamtin noch nicht gesehen hat, und so wird es

verdammt schwierig sein, ihr das Fiirchten zu lehren. Aber
# e

probier doch mal die Kndpfe an der Wand!




> Hier muBt du dich
Das Naturk n&emuseum auf die Suche

nach einem goldenen
Dinosaurierschadel machen, und das Opfer, auf das du es
diesmal abgesehen hast, ist der mutige Museumswachter.

Dinosaurier haben viele Jahre lang die Erde regiert, doch
jetzt haben die Monster das Zepter in der Hand! Das
Museum ist einfach wahnsinnig aufregend! Da gibt’s
riesige Ausstellungsstiicke, auf denen man ganz toll

herumklettern kann. Achte aber auf stachlige Skelette
oder briichige Stellen, die unter dir zusammenkrachen
konnten. Es gibt hier sogar einen mechanischen

Dinosaurier (Pteranodon), der Eier

auf dich fallen 1dBt, und einen,

der um sich spuckt, wenn du ihm

zu nahe kommst! Auch die
Schulkinder sind wieder da,
diesmal auf einem Ausflug, und
sie benehmen sich ganz so, als
wenn ihnen das Museum alleine
gehdrt! Der Dinosaurierschddel
wird sich als ein ganz schdn schwieriges Hindernisrennen
entpuppen, und die ‘Pflanzen des Dinosaurierzeitalters’
kénnten dich in furchterregende Hohen katapultieren.Die
seichten Pechgruben halten dich nur unnétig auf.

Die tiefen Pechgruben solltest du aber unter allen

Umstdnden vermeiden!

Monstermeier!
Was es hier nicht alles gibt! Hoffentlich
findest du den versteckten Preis, den
Plastikbehdlter, in dem mal ein klebriger
Hamburger gesteckt hat. Diesmal machst du die
Einkduferin zu deinem Opfer.

Und natirlich sind auch die Schulkinder wieder da, diesmal zum
Einkaufen. Sie haben ihre Turnsachen gegen ferngesteuerte Panzer
und Wiistengelandewagen eingetauscht, die dir dicht auf den Fersen

sind. Dank der Springbrunnen und Baume kannst du zwar zuvor
unerreichbare Hohen erklimmen, doch mut du stdndig in Bewegung

bleiben, sonst fdllst du durch die Palmen. Pap auf Ddmpfe,
stachlige Kakteen, kuchenschmeifende Schachtelteufel und die nette

Einkduferin auf.... Moment mal... der solltest du doch kriftig
Angst einjagen! Nein, zuviel darf nicht verraten werden... aber
irgendwas stimmt hier nicht... Los, weiter, bevor es zu spdt ist!

Nun bist du
des Mansteriioers \RUENRIY
M b Ijag GrombTes
Endpriifung vorbereitet und darfst dich in das Haus
des Monsterjdgers Simon wagen! Bei dem hier
versteckten Preis handelt es sich um drei Fotos des
Monstertrios (Ickis, Oblina und Krumm), und dein
Opfer ist der furchtlose Simon selbst. Du hast
diesen unheimlichen Typen schon mal gesehen,
und zwar, als er dich fotografiert hat, um zu
beweisen, daB du wirklich existierst. Doch das
kannst du unmdglich zulassen! Menschen, die an /
Monster glauben, haben dann ndmlich iberhaupt
keine Angst mehr vor dir!
Luerst muBt du an seinen ganzen supergeheimen Fallen und
Befestigungsanlagen vorbeikommen, die nur darauf
ausgerichtet sind, Monster wie dich einzufangen!




Der TRICK DER FLIEGENDEN AUGEN ist eine der ersten Erfindungen
des Monsterjdgers. Diese Augen schweben wachsam in der Gegend
herum und halten nach unvorsichtigen Monstern Ausschau. Haben

sie einmal ein Monster erspdht, riicken sie ihm auf die Pelle und

versuchen, ihn mit Monsternetzen zu fangen. Wenn du dich in
einem solchen Netz verheddert hast, kannst du dich nur mit einer
deiner Gruselposen befreien, aber keine Sorge, deine
Monsterhandbiicher verlierst du dadurch nicht.

Die Monsterspdher sehen aus wie Staubsauger, was sie auch einmal
gewesen sind. Mittlerweile wurden sie aber in computergesteuerte
Maschinen umfunktioniert und haben nun die Aufgabe, Monster
aufzuspiiren und gefangenzunehmen. Einige Spaher werden als
Beobachtungsposten eingesetzt und schenken dir keinerlei
Beachtung, andere sind auf die Monsterortung spezialisiert und
greifen sofort an. Wenn du schnell genug bist, kannst du den
Monsterspdhern entgehen, aber wenn sie einmal hinter dir her
sind, hast du nur eine Chance, sie zu vernichten. Du mut das
oben blinkende Kontrolldmpchen zerstoren.

Der Monsterjdger hat auBerdem Kameras und Fernsehapparate
aufgestellt, in der Hoffnung, irgendwann einmal ein Monster auf
Film festhalten zu konnen. Solltest du versehentlich vor eine
Kamera laufen, wirst du wahrscheinlich eine Weile lang wie vor

den Kopf gehauen dastehen und den
Bildschirm anstarren (klarer Fall, wenn
man ein so blendend aussehendes
Supermonster ist wie du). Weh tun kann
dir das nicht, doch hat’s eine leicht
TIdhmende Wirkung. Es konnte in diesem
Fall durchaus passieren, dap dich ein
fliegendes Auge oder ein Monsterspdher entdeckt! Geh
also kein Risiko ein, und entledige dich dieser Kameras durch

% gezieltes Millwerfen!

Fir weitere Informationen wenden Sie sich bitte Montag bis Freitag
zwischen 08.00 und 18.00 Uhr mitteleuropdischer Zeit an unseren
Technischen Kundendienst:

CIC Interactive, c/o PO Box 63, Hartlepool, Cleveland, TS25 2YP

Sie kdnnen uns auch gebiihrenfrei unter den folgenden Nummern
erreichen:

England 0800 371314 Italien
Deutschland 0130 82 01 15 Spanien
Frankreich 05 90 83 18

Viacom New Media gewdhrt fiir die Dauer von 90 Tagen ab Kauf eine
Qualitatsgarantie fir die einwandfreie Funktion dieser, mit

dieser Bedienungsanleitung gekauften Spielkassette sowie dem
darauf installierten Software-Programm, bei Einhaltung der in
dieser Bedienungsanleitung enthaltenen Beschreibungen sowie
Benutzung in Zusammenhang mit den dafiir vorgesehenen Gerdten.
Sollte vor Ablauf der 90 Tage ab Kaufdatum ein Mangel auftreten,
wird das Spielepaket ersetzt. Schicken Sie die Spielkassette
einschlieflich der Verpackung einfach an CIC ziiruck zustdndiger
fachlandler fiir Viacom New Media. Die Gewdhrleistung ist auf die
flr den Kaufer kostenlose Ersatzlieferung beschrdankt;
weitergehende Anspriiche sind ausgeschlossen.

MIT AUSNAHME DER OBEN AUFGEFUHRTEN BEGRENZTEN GARANTIE ERKLART
VIACOM NEW MEDIA HIERMIT AUSDRUCKLICH ALLE ANDEREN GARANTIEN FUR
NICHTIG, SEIEN ES MUNDLICHE ODER SCHRIFTLICHE, VERTRAGLICH
GEWAHRLEISTETE ODER IMPLIZIERTE EINSCHLIESSLICH JEGLICHER
GARANTIEN, OHNE AUSNAHME, ZUR HANDELSUBLICHEN QUALITAT,

ETGNUNG FURVEINEN BESTIMMTEN ZWECK UND NICHT-VERLETZUNG DER
RECHTE DRITTER.

Viacom New Media haftet nicht fiir mittelbare und/oder
unmittelbare Schdden bei Verletzung jeglicher offenkundigen oder
stillschweigenden Gewdhrleistung einschlieplich Sachschdden sowie,
im gesetzlich vorgegebenen Rahmen, bei Personenschdden, auch wenn
Viacom New Media tber die Moglichkeit solcher Schdden in Kenntnis
gesetzt wurde. Einige Linder gestatten nicht den Ausschlufl oder
die Beschrankung mittelbarer oder unmittelbarer Schdden oder
Einschrdnkungen in Bezug auf die Dauer der stillschweigenden
Gewdhrleistung, so dafl die oben stehenden Einschrinkungen

oder Ausschliisse auf Sie keine Anwendung finden.

1678 71975
900 99 4433




J¢ suis Gromplf. .

Tu peux m’appeler “mensieur Je
irectissime
Gremble”. Pour le
moement, fes
\ résulats que fu a3

sbtenus § [Académie
des Monstres m’snt proud
que u g un vérirable tas de
craftin
dég@fmnt et
je Suis
sgerémen Her
1oi. MAIS, situ
veuy devenir un
</ véritable menstre, tu
j X ) vas deveir Bagre fes
= == preuves dyns Jes
Fxamens du Deugeme Trimestre!

IékiS' OblJing! Kl’umm! Vous allez tous les treis
Baire éluipe dans cet exgmen. Vous devrez {olljoUrs
rester ensemble $i vaus veulez sbienir Ja nete
effroyable qui viendrg récompenser vos efforts
% épouvaniables.

i;sur chaque portion de ol examen, 1u devras {reuyer,
15 Ja ville, 'srdure dég@ﬁtante
que jaurai de’signée, ainsi que ly
auvre Vietime 3 qui tu devras
aire peur. Tes deveirs Seroty
de plus en plus terrifiants et
patr sbienir Jy meyenne, tu
vias méme faire peur gu
Chasseur de Menstres, qui 0’3 jamais

peur de rien!

3{\1 subliez Pas, veus Jes dleves de I3 Preusse, que vyaus

evez ramasser les coechenneries fes plus infmes et

répéter les erimaces les plus effreyables, s1veus voulez
sbtenir g meilleure nste comportement

menstrueuy. Je compte énormément sur toi ef fes
herribles defyurs! Tes questions? Neoon? Alors, vas-y
et fais peur § quelqu’un!




omm¢nctr

%?\ Vérifie que ta Super NES est éteinteavant
d’insérer la cartouche “Aaghh!!!
Real Monsters”.

@ Insére la cartouche “Aaahh!!! Real Monsters”.

% Allume ton systéme (ON).

Prépare-toi d étre monstrueux!

Lorsque 1’écran titre apparait, sers-toi du Bloc de
*p Controle pour sélectionner START ou OPTIONS.

Appuie sur le Bloc de Contrélé en HAUT ou en BAS pour que
Gromble t’indique les options. Appuie sur le bouton A, B, X
ou Y pour passer les différents choix en revue.

Diﬁ'iw}[é‘ FROUSSE est 1e niveau le plus facile, mais donnera

du fil d retordre aux monstres débutants. NIGHTMARE
(CAUCHEMAR) est plus difficile; tu n’en dormiras
pas de Ta nuit!

Musique: cela te permet de régler la musique obsédante sur

ON (ALLUMEE) ou OFF (ETEINTE). Si tu préféres garder la
musique, tu auras droit d notre morceau préféré, le “Théme
de 1’Ascenseur”, qui te donnera des frissons dans le dos!

E{?ets Qahares: cela te permet de régler les effets sonores
morbides sur ON (ALLUMES) ou OFF (ETEINTS).

(entfréleur: cela te permet de changer les boutons de
contrdle. Nous t’avons préparé des super combinaisons de
boutons, d toi de choisir celle que tu préféres. ji

Appuie sur SELECT pour retourner d 1’écran titre.




Oommdandes du jtu

Bloe de (onttrole

slifoll
Bouton | Botton R

Bofeld X
Bettten

SELECT START

Bsutsh |, ef Bsutsh R: pour choisir le
monstre qui sera a la téte du groupe, Ickis, Oblina ou
Krumm. Les deux autres monstres te suivront. Tu ne peux
faire ta sélection que lorsqu’ils sont tous les trois au
niveau du sol.

likazaé (Centfréle: pour contrdler la direction de tes
déplacements, tes sauts et tes jets d’ordures. Appuie sur
BAS pour te baisser et regarder au-dessous de toi. Appuie
sur HAUT ou BAS pour monter ou descendre des échelles a
toute vitesse.

Beuten Jfarf: tu t'en sers pour mettre le jeu en pause
quand tu as vraiment la frousse. Appuie a nouveau quand tu
es pret d continuer.

Beuten Jelect: tu t’en sers pour passer les écrans
d’histoire ou de notes.

Fonctions par défaut des boutons (voir OPTIONS).

o

Beutsnt Y: POUR JETER DES ORDURES. Un monstre qui se respecte a
toujours sur Tui des tonnes de cochonneries qu’il peut envoyer g
ses ennemis. Si T’ennemi devient suffisamment dégoiitant, en
général, il finit par s’en aller. Tu peux lancer tes horreurs
pendant que tu sautes, te baisses ou pends d des barres. Tu ne
peux pas le faire quand tu montes d des échelles; c’est trop
dangereux, meme pour les monstres.

Beutsn B: POUR SAUTER. Ickis est celui qui saute Te plus loin.
Krumm ne saute pas trés haut, mais ¢a lui permet de passer par-
dessus des objets, tout en évitant ce qui est au-dessus de sa
tete. Oblina saute aussi haut qu’Ickis et, comme elle est tres
grande, elle peut atteindre les bonus qui se trouvent
hors de portée.

Beutsnt A: POUR FAIRE PEUR! C’est a ce moment-1a que tu pousses
ton cril A toi d’utiliser les

différentes qualités effrayantes des
monstres au bon moment pour faire fuir

les humains. Etant donné que tu es en

train d’apprendre cette technique

monstrueuse, tu auras besoin d’un Manuel
du Monstre a chague fois que tu voudras faire
peur. Attention! I1 n’y en a pas beaucoup, alor

utilise-les avec soin et n’oublie pas d’en

ramasser d’autres pendant ton aventure.

Bsutsn X: POUR EXECUTER UN TRIPLE MOUVEMENT MONSTRUEUX. Chacun

des trois monstres peut effectuer un mouvement spécial d 1’aide

des deux autres monstres. Apprends bien ces mouvements, car le

travail d’équipe est affreusement important et ton groupe aura
besoin de se servir des Triples Mouvements Monstrueux pour
trouver des ordures utiles et éviter certains obstacles. Les
trois monstres doivent se trouver T'un prés de 1’autre pour

pouvoir exécuter un Triple Mouvement Monstrueux. Pour plus de

renseignements, voir page 46.




]2155 est Te

monstre le plus

Le Squt S3ns Jeuci

petit et le plus agile. Lorsqu’il est
d la tete du groupe, i1 peut permettre d ses
deux camarades de sauter trés loin, au-dessus
de précipices dangereux et de gouffres
infranchissables. Piace Ickis au bord d’une corniche, appuie sur

°

Te bouton X et regarde les monstres s’envoler!

est le chef, peut se
servir de ses globes oculaires pour chercher
des pieces, des ennemis et des bonus cachés.
Appuie sur le Bouton X pour que Krumm pose
I'un de ses yeux et qu’Ickis et Oblina
-« 1’envoient dans la direction ou i1 fait face.
L'eil flottera dans les airs. Tu peux te servir du
Bloc de Contrdle pour parcourir les écrans et voir ce qui
t'attend. Lorsque tu as terminé, appuie sur le Bouton X pour
récupérer ton eil.

(ﬂJEIRAAest plus grande que Tes deux
PR Cutres monstres. Ele peut les aider
escalader les falaises abruptes ou les
obstacles trés hauts. Appuie sur le Bouton X pour qu’Ickis et
Krumm montent 1’un sur 1'autre et qu’ils aident Oblina a
atteindre de nouveaux sommets. Evidemment, elle aidera les deux
autres d monter quand elle aura réussi. Appuie sur le
bouton pour SAUTER lorsqu’Oblina escalade, pour lui
permettre d’aller encore plus haut.

J

Au fur et d mesure de ton abominable aventure, tu pourras
voir les affichages suivants en haut de ton écran.

Ceur. Cela t’indique ton état de santé. Ta santé se
détériorera Torsque le monstre chef sera touché par
un ennemi ou un obstacle. Si ta santé atteint le
niveau zéro, tu n’auras pas la moyenne d ton
examen. Sois prudent!

Monstre Chef et Tentatives. Cela t’indique le
monstre que tu contrdles et Te nombre de tentatives
qu'il te reste pour réussir ton examen du deuxieme

trimestre.

Ordures. A chaque fois que tu trouves un sac
d’ordures fraiches, tu gagnes une quantité
limitée de Doubles Ordures que tu peux lancer d

tes ennemis. Les Doubles Ordures te permettent d’éliminer tes

adversaires plus rapidement. Lorsqu’il ne t’en reste plus, ton
monstre n’a plus qu’d continuer d lancer ses ordures
normales.

Manuel du Monstre. Cela t’indique combien de fois tu
peux faire peur d quelqu’un. Lorsque tu n’en as plus,
tu dois en ramasser d’autres!

Bonus Prévu. Dans chaque niveau, tu devras trouver le bonus
prévu par Gromble. Tu dois chercher partout et le
trouver. Tu ne pourras pas continuer tant que tu
n’quras pas trouvé le bonus indiqué! Lorsque c’est
fait, le bonus affiché est entouré en jaune.




Jonus ¢t Extrds

Tous les monstres ont leur nourriture préférée qui améliore
Teur santé de différentes fagons. Ramasse tous les goiiters
dégotitants qui remettent ton état de santé au beau fixe, tout

en poursuivant ton objectif.

Asticsts, cafyrds et meuches: elles ressemblent
peut-etre a des ennemis, mais ces petites
créatures gluantes sont excellentes au petit-
déjeuner. Appuie sur BAS pour en manger une
et augmenter ta santé d’un point.

Trephsns de pemmes et beites en gle: plante tes
dents dans ces délicieuses petites horreurs
et gagne un point de santé.

CenBure de Juces
n’y a rien de plus digeste que de la confiture
de puces! Un pot tout entier de ces trucs qui
grouillent et tu retrouves un parfait état de
santé. (Krumm préfére manger le pot plutot que
ce qu'il y a dedans).

: des puces et que ¢a saute! I1

Sae P'sedures Praiches: les monstres ont
normalement une quantité illimitée
d’ordures sur eux. Par contre, s’ils
trouvent 1'un de ces sacs, ils pourront
lancer un certain nombre de projectiles (10

unités) particuliérement puants, afin de se débarrasser
% plus rapidement de leurs ennemis.

(suche sale: e monstre chanceux qui en trouve
une devient invincible. Contrairement d la
couche qui colle a ta mémoire, ton invincibilité
ne dure pas éternellement. Lorsque tu en
possédes une, traverse les zones dangereuses d

toute vitesse.

Parcsurs Fliehé: si tu touches 1'une des fléches jaunes qui
tournent, on te montrera le chemin et on marquera
ton passage dans le niveau. Si tu échoues en cours
de route, tu retournes d la derniére fléche que tu
as touchée. Tu rencontres également d’autres fléches
qui ne tournent pas, elles t’aident d trouver ton
objectif.

Manue] du menstre: & chaque fois que tu en
trouves un, tu as la possibilité de faire une
grimace particuliérement terrifiante, afin de
faire peur aqux humains ou d d’autres ennemis.

Ramasse tous ceux que tu trouves! Lorsque tu n’en
as plus, tu dois faire appel a tes qualités physiques plutot qu’a
tes techniques monstrueuses.

Jap: si tu en trouves un, tu as la possibilité de
recommencer d partir de la derniére fléche que tu
as touchée. Tu sais que 1’examen de Gromble est
difficile, alors ramasse tous Tes I1-up que tu peux!

Les monstres adorent tout ce qui est dégofitant
(aprés tout, ils vivent sur un tas d’ordures). Ramasse tous les
trucs que tu trouves vraiment éceurants sur ton chemin, pour

améliorer ta note. :




Is Nows dp Gromgle

La note que tu obtiendras sera basée sur 1’échelle de
notes habituelle de 1’Académie des Monstres. Gromble a
inventé une méthode infaillible qui lui permet de
définir les meilleurs résultats obtenus par chaque
groupe de monstres dans les examens. Les calculs sont
affreusement compliqués et peuvent &tre consultés dans
les Bureaux de 1’Académie des Monstres.

En fait, c’est tres simple.
Pour obtenir un bon score,
tu dois ramasser tous les
bonus prévus, te débarrasser
de tous les ennemis et
faire peur d la Victime
désignée. Les pourcentages
donnés a 1’écran t’indiquent
combien de bonus tu as ramassés ou combien
d’ennemis tu as vaincus. Tu peux toujours recommencer
afin d’améliorer ton score.

L’Académie des Monstres, comme toutes les grandes
écoles d’enseignement supérieur, récompensera tes
résultats en te donnant une note sur 5, selon 1’Echelle

des Cafards; 5 cafards étant, bien siir, la

meilleure note.

Nireauy ¢ Ennfmis
Tu commences chaque

Iad bm'ge de I ville portion de ton examen

sur la décharge d coté de 1’Académie. Tu dois
te débarrasser de tes ennemis et terminer le niveau de
la décharge pour passer au monde des hommes.

Certains ennemis (corbeaux et
: rats) cherchent dans les
) ordures la méme nourriture que
toi; alors que d’autres (chats
et chiens de gouttiere)
protégent leurs détritus
. ) adorés. Fais attention, car la
> décharge grouille de pneus
tombant du ciel, de plantes
épineuses, d’égouts cracheurs et de broyeurs d’ordures.
I1 y a méme un vieux canard en plastique qui lance des
bulles de savon. Aaaghh!!! Tu sais combien les monstres
détestent se laver!

Heureusement, i1 y a également plein de trucs qui
t’aideront dans la décharge, comme des ressorts, des
toboggans, des barres pour monter ou glisser, des
leviers qui ouvrent des portes et des tuyaux qui
t’emménent “je ne sais ou”. Les vieux ventilateurs te
projettent dans toutes les directions si tu n’es pas
encore un expert du vol controlé. Cependant, tu peux en
tirer parti; essaie de diriger ton monstre
chef droit sur le ventilateur, au Tieu de

1’envoyer au-dessus. %




7 > Le bonus qu’on a prévu pour
L’Besle des Humains \uesurtabegiapeope
' rouge. Tes victimes sont les

assistants travaillant d la bibliothéque.
Malheureusement, tu es enfermé dans le gymnase!

I1y a des gamins partout, avec des
ballons remplis d’eau, des ballons de
basket, des balles de tennis et des
avions en papier; et toi qui croyais
: que vous étiez Tes seuls monstres!
Easy Débarrasse-toi de tous ces marmots
avec tes ordures ou fais-leur tres
peur s’ils commencent d vraiment
t’énerver. Fais attention aux ballons de basket et de
volley qui arrivent des cotés et déplace-toi
latéralement sur les échelles.

® Tu peux toujours t’amuser sur les trampolines, mais
fais attention ol tu atterris.

¢ Tu peux pousser les tremplins a différents endroits
et tu peux meme t’en servir pour te projeter dans le
panier de basket; ¢a te rapporte deux points, bien siir.

 Fais attention a la vapeur et évite les douches, pour
le bien de Krumm!

# Certains WC sont des moyens de transport rapide;
appuie simplement sur BAS quand tu es assis dessus.

Si tu survis aux deux gymnases, tu devras traverser les
couloirs de 1’école. Les gamins courent dans tous les
sens et foncent quand la sonnerie des classes retentit.
Plonge dans les tuyaux d’aération ou saute sur les
casiers pour te protéger.

B Le nouveau bonus qu’on a
e Buregu de Psste prévu pour toi est une
chope. Cette fois-ci ta victime
est la fonctionnaire des postes qui se trouve en plein
ceur de la zone de réception automatique des paquets.
Elle n’est pas froussarde de nature, donc tu auras du

mal d lui faire peur.

Fais attention aux machines! A toi d’éviter les sacs de
courrier et Tes paquets qui
tombent, les machines de tri

automatique et les bras
attrapeurs de colis; tu peux
aussi t’en servir pour te
déplacer sans effort! Les
ouvriers sont tres rapides avec
leurs presse-papiers, mais
presque inoffensifs. Ne les
laisse pas te toucher!

Tu peux parfois te servir de tes ordures pour faire
tomber des grosses boites et les pousser a différents
endroits, afin d’atteindre des sites en hauteur. Les
chariots de courrier contiennent peut-etre des ressorts
ou des bonus, mais fais quand méme attention aux
paquets qui tombent. Tu peux marcher sur Tes tapis
roulants quelle que soit Teur direction; tu peux aussi
chercher les leviers qui te permettront de changer de
coté. L’ouverture et la fermeture des boites aux lettres
est facile une fois que tu as pris Te rythme.

CONSEIL: la fonctionnaire des postes n’est pas une
froussarde; tu auras du mal d lui faire peur. Essaie
les interrupteurs qui se trouvent sur le mur.;



_o Le bonus qu’on a
elle ; :
Staire N&tﬂl‘ ! prévu pour toi
ici est un crane de dinosaure en or. La victime est le
pauvre gardien du musée.

Les dinosaures ont peut-gtre dominé la Terre d une époque,
mais maintenant c’est le tour des monstres! Le musée est
un endroit amusant, avec plein d’objets exposés sur
lesquels tu peux monter; fais seulement attention aux
squelettes pointus ou aux parties qui pourraient se casser
sous ton poids. I1 y a aussi un dinosaure mécanique
(Ptéranodon) qui largue des eufs et un autre qui te crache
dessus quand tu t’approches. Les gamins de 1’école sont de

retour pour une visite guidée et ils

ont pris le musée d’assaut.
L’exposition de cranes de dinosaures

est un véritable parcours
d’obstacles et les “Plantes de 1’Ere
des Dinosaures” pourraient bien te

projeter a des hauteurs
vertigineuses.Les petits puits de
goudron ne feront que te ralentir, mais prends garde

aux puits plus profonds!

3 Gylerie Csmmercigle VL
peux

trouver plein de choses dans la
galerie commerciale, comme le
bonus prévu, un récipient
chinois, ou la dame qui fait ses
courses, ta future victime.

Les enfants sont toujours ld et ils font leurs courses! Ils
ont échangé leur équipement de sport contre des chars et des
buggies télécommandés qu’ils lancent a ta poursuite. Sers-toi
des fontaines et des arbres pour te cacher en hauteur, mais
ne t’arréte pas sinon tu tomberas dans les feuilles. Prends
garde d la vapeur, aux cactus épineux, aux diables a ressorts
lanceurs de tartes et a la dame qui fait ses courses...
Attends un peu! C’est celle a qui tu dois faire peur! C’est
trop facile, on ne t’a pas tout dit... ne t’arréte surtout pas!

13 Maisen au Chasseur de Menstres Tu es
maintenant prét
pour le tout dernier test de Gromble: la maison de Simon, le
chasseur de monstres. Les bonus que tu dois
ramasser sont les trois photos des monstres
(Ickis, Oblina et Krumm), et ta victime, c’est
Simon. Tu as déja rencontré ce type
épouvantable; c’est lui qui t’a pris en photo
pour prouver que tu existes. Tu ne peux
pas le laisser faire. Si les hommes
commencent d croire aux monstres, ils n’en
auront plus jamais peur.

Tu dois d’abord réussir d passer tous ses pieges et défenses
top-secrets; ils sont congus pour capturer les

monstres comme toi! %




Le dispositif des YEUX AERIENS est 1'une des toutes premiéres
inventions du chasseur de monstres. I1 plane dans les airs et
cherche les monstres. S’i1 en trouve un, il va 1’ennuyer ou
lacher un filet anti-monstre. Si tu te retrouves pris dans un
filet, i1 faudra que tu utilises une grimace horrible pour te
libérer. Ne t’inquiete pas, cela n’affectera pas le nombre de
Manuels du Monstre que tu possédes.

Les Traceurs de Monstres ressemblent a des aspirateurs, parce
que c’est ce qu’ils étaient. Ce sont maintenant des engins
controlés par ordinateur qui poursuivent et capturent les
monstres. Certains traceurs font partie de patrouilles et
t"ignorent, mais d’autres te cherchent et t’attaquent. Tu peux
les éviter si tu es rapide, mais s’ils te poursuivent, le seul
moyen de t’en débarrasser est de détruire le voyant
clignotant sur Teur téte.

Le chasseur de monstres a également installé des caméras et
des télévisions pour enregistrer les monstres. Si tu te
déplaces devant une caméra, tu t’arréteras pour regarder ta
photo @ 1’écran; étant donné que tu es plutot photogénique
pour un monstre tu te trouveras beau. Cela ne te fera pas de
mal, mais cela te ralentira peut-gtre pour que les Yeux
Aériens ou les Traceurs de Monstres réussissent a te
capturer. Ne prends aucun risque et détruis Tes caméras avec

tes ordures.
Ramasse 1les photos de toi et de tes
amis et affronte le chasseur de
monstres en personne. N'oublie pas
qu'il n’a qu'un seul point faible et
que ce n’est pas le chocolat!
CONSEIL: tu ne peux faire peur au
chasseur de monstres que lorsqu’il ne
porte pas ses lunettes; essaie d’éteindre la lumiére
pour voirl

[n cas de problemes, contacte 1’Assistance

lechnique, du Tundi au vendredi, entre 8h00

et 18h00 (heure britannique) au:

CIC Interactive, c/o PO Box 63, Hartlepool, Cleveland, TS25 2YP
Vous pouvez également nous contacter a 1'un des numéros suivants
(appel gratuit):

L’Angleterre 0800 371314 Italie
Allemagne 0130 82 01 15 Espagne
France 05 90 83 18

Viacom New Media garantit a 1’acheteur d’origine - exclusivement -
le bon fonctionnement de la cassette fournie avec ce manuel, suivant
la description qui en est donnée, ainsi que le logiciel qu’il
contient, s'ils sont utilisés avec 1'équipement spécifié, et ce pour
une durée de 90 jours a compter de la date d’achat. Si Te programme
s'avére défectueux au cours des 90 jours suivant son achat, i1 sera
remplacé. Renvoyer simplement la cartouche dans son emballage a CIC
ou a Viacom New ~Media ou d 1’un de ses revendeurs agréds,
accompagnée d’une preuve de la date d’achat. Notre garantie couvre
le remplacement gratuit de la cassette (hors frais de réexpédition
de la cassette).

A L'EXCEPTION DE LA GARANTIE LIMITEE CI-DESSUS, VIACOM NEW MEDIA
DECLINE EXPRESSEMENT TOUTE GARANTIE, QU’ELLE SOIT ECRITE OU ORALE,
[XPRESSE OU IMPLICITE, Y COMPRIS TOUTE GARANTIE IMPLICITE DE
(UALITE MARCHANDE, D’ADAPTATION A UN USAGE PARTICULIER ET DE NON-
INFRACTION AUX DROITS DES TIERS ET CE, SANS LIMITATION.

Nonobstant ce qui précede, lorsque la cassette a été achetée en
France, 1'acheteur bénéficie en outre de la garantie pour vices
cachés, conformément aux articles 1641 et suivants du Code Civil.
Viacom New Media ne sera en aucun cas tenu responsable de dommages
directs ou indirects, particuliers, annexes ou corollaires concernant
des biens personnels ou, dans les limites légales, de dommages
corporels, méme si Viacom a été informé de leur éventualité. Dans la
mesure ol la 1égislation francaise ne permet pas 1’exclusion ou la
limitation dans le temps de dommages directs ou indirects, la
garantie implicite ne s’appliguera que si la cassette a été achetée
en France.Cette garantie ne s’applique que dans les limites
autorisées par la législation francaise et elle vous donne

certains droits juridiques particuliers.

1678 71975
900 99 4433
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Empitza 4 [tmplar

MAntes de insertar el Game Pak de “Aaaahh!!! Real
Monsters”, asegirate de que el Super Nintendo
Entertainment System esta desactivado.

@ Inserta el Game Pak de “Aaaahh!!! Real Monsters”.

¥

iPrepdrate a cometer monstruosidades!

Activa (ON) el interruptor de corriente.

Cuando aparezca la pantalla de titulos, utiliza el
Control Pad para seleccionar START u Opciones
(OPTIONS).

= =

Pulsa ARRIBA ¢ ABAJO en el Control Pad para que Gromble

sefiale cada opcion. Pulsa A, B, X 6 Y para recorrer la
lista de opciones

Di'f‘icu}tad: LIGERILLA es la mas recomendable para
monstruos novatos. PESADILLA (NIGHTMARE) es mas
complicada, ino te dejara pegar ojo!

Masicg: Para activar (ON) y desactivar (OFF) la
escalofriante masica que acompaiia al juego. No la
apagues si quieres escuchar nuestra melodia preferida,
la “Masica Ambiental” (un verdadero horror, créenos).

Sénidé]f‘x= Para activar/desactivar los terrorificos
efectos sonoros.

Co’ntréhdo'lﬁ Utilizalo para modificar las funciones de
lTos botones. Te proporcionamos unas cuantas
combinaciones verdaderamente geniales. Pruébalas, a ver

con cudl te quedas. -
A3
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(entrol Pad
\  Lbete?

SELECT

Betshes [, y R: Para decidir cudl de tus monstruos
manda (Ickis, Oblina o Krumm). Los otros dos hardn
1o que mande el lider. E1 ‘traspaso de poderes’ de un
monstruo a otro sélo puede hacerse cuando Tos tres
estan tocando suelo.

(sifrs] Pad Controla la direccién de tus
movimientos, saltos y lanzamientos de basura. Pulsa
ABAJO para mirar en esa direccion y agacharte. Pulsa

ARRIBA o ABAJO para abalanzarte escalera arriba o
escalera abajo.

Basten Jtgrr: Si cunde el panico, pilsalo para hacer
una pausa. Pulsa otra vez para continuar cuando te

hayas calmado.

Bstén Jeleet: Pialsalo para avanzar
de pantalla en pantalla.
Funciones Prefijadas (ver OPCIONES)

Betén ¢ LANZABASURA. Los monstruos de verdad tienen
suministros ilimitados de basura para lanzarla a sus
enemigos, que suelen salir zumbando cuando estdn hechos un
asco. Puedes lanzar basura mientras saltas, te agachas o
andas colgado de alguna barra. Imposible cuando trepes por
escaleras, eso es peligroso hasta para un monstruo.

Bastén B: SALTO. Ickis salta las distancias mds largas.
Krumm no salta muy alto, pero puede sobrepasar objetos a
la vez que esquiva obstdculos elevados. Oblina salta tan
alto como Ickis, y por ser mds alta puede alcanzar premios
mds inaccesibles.

Datén A: METESUSTOS. iAsi se grita! Cada monstruo tiene
una especialidad terrorifica que,
usada en el momento propicio, puede
espantar a cualquier humano. Para
que les salga bien, Tos principiantes
como td necesitan un Manual Monstruoso /-
para ejecutar cada susto. Pero hay un
ligero problema: la edicion es limitada,

lS@t@HXt MOVIMIENTOS TRIMONSTRUALES. Cada monstruo posee
un movimiento exclusivo en el que colaboran Tlos otros dos
colegas. Apréndete bien estos movimientos, ya sabes que el
trabajo de equipo es terriblemente importante y estas
tacticas ayudan a localizar basura interesante y sortear
ciertos obstaculos. Para ejecutar cada Trimonstrual tienes
que tener a los tres monstruos muy juntitos. En la pdgina

64 hay mas informacion sobre esto.
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ol 5C Tekss es el més
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de Tos monstruos. Cuando estd de jefe puede
hacer que el trio salte longitudes
increibles, salvando precipicios
inexpugnables. Para el salto, coloca a
Ickis en el borde del saliente, pulsa el
botén X y ia volar!

Estando al
frente del
grupo, I(iunnn tiene la habilidad de
usar sus 0jos para encontrar Tugares
secretos, y enemigos y premios
ocultos. Pulsa X para que Krumm se
quite un ojo, que Ickis y Oblina
_ lanzardn en la direccion del monstruo
= jefe. E1 ojo flota y curiosea por ahi. Con
el Control Pad puedes hacerle recorrer pantallas para ver lo
que se avecina. Cuando acabes la ojeada, pulsa X para
recuperarlo.

ObJing es 1a més larga del grupo,
ideal para trepar paredes de vértigo
y otros obstdculos de altura.
Pulsando X, Ickis y Krumm se montan el uno sobre el otro y
asi Oblina 1lega a alturas nunca vistas. Como es de esperar,

echard una mano para que los otros dos 1leguen también.
Pulsando SALTO mientras Oblina trepa, rebota que da gusto.

Mientras andas de aqui para alld verds que'en la parte
superior de la pantalla hay unas cuantas cosas:

(srgzén. Indica tu grado de vitalidad, que
disminuye cuando el monstruo jefe reciba un
obstaculazo o un porrazo del enemigo. Si se agota
tu vitalidad, iadids al aprobado!

Mshstrus Jefe e Intentonas. Muestra al jefe de
turno, bajo tu control, y las intentonas que te
quedan para aprobar el examen semestral.

Bgsurg. Por cada bolsa de basura fresca que
encuentres, recibirds un suministro de Basura
Stper, la mejor para acabar con los enemigos por
la via rdpida. Cuando se te acabe la Siper, el monstruo
sequird tirando basura ‘normal’, corriente y oliente.

Manug] Menstrusse. Te dice cudntas veces puedes

usar tu metesustos. Cuando se te acaben tendrds que [
conseguir mdas manuales para empollar. C

Premis Elegi&é. En cada nivel Gromble elige un premio, pero
no dice donde estd. Mira bien por todas partes,
| porque no podrds avanzar hasta que lo encuentres.
Cuando Tlegue el gran momento, el premio aparecerd
- rodeado de un halo amarillo.




Reforzagorts y Premios

A todos Tos monstruos les encantan ciertos manjares,
que ademds son beneficiosos para su vitalidad. Ve
recogiendo estos apetitosos regalos mientras persigues

tu objetivo y mantendrds alta tu vitalidad.

Gusgnss, Cucarachas Y Msscgs: Puede
que parezcan enemigos, pero estas
pequefias y viscosas criaturas estan

riquisimas. Pulsa ABAJO para zamparte

otro punto.

(ergzenes de mnzgngs y latas de
refresco: Hinca el diente a estos super-
asquerosos comestibles para aumentar tu

vitalidad otro punto.

Tarrs de pulpas: iSt, pulgas! iEstdn |
diciendo cémeme! Un tarro de estas ricuras
pondrd tu vitalidad al mdximo. (Krumm se

pirra por el crujiente recipiente).

Balsa de Bysurg Freseg: Aparte del
suministro ilimitado de basura, con cada
una de estas bolsas los monstruos podrdn

lanzar aproximadamente unos 10
proyectﬂes de gran potencia, de forma que se deshardn

% ain mds rdapido de sus enemigos.

Paﬁa]es= Hacen invencibles a Tos
fortunados monstruos que los consiguen.
Los pafiales son duraderos, pero la
invulnerabilidad se agota. Atraviesa
rdpidamente las zonas peligrosas cuando consigas uno.

Mﬂl’ﬁi‘{tﬂ: Si tocas una de las flechas giratorias

amarillas, te marcard el camino y quedara
como senal de tu recorrido hasta el
momento. Si fallas una intentona, volveras
al aTtimo marcador tocado. También te
encontraras otras flechas no giratorias que
te guiardn hacia tu objetivo.

Manug] MenstrueSe: Con cada ejemplar
que consigas, podrds meter un buen susto
a humanos y demds enemigos. No dejes
pasar ni uno, y si se te acaban tendrds
que olvidarte de tus habilidades
monstruosas y confiar en tu educacion fisica.

Onell}az Cogelos para ganarte otra intentona
desde el G1timo marcador tocado. Esta claro
que el test de Gromble no va a ser fdcil,
iasi que aprovéchalos al maximo!

A los Monstruos siempre les han encantado los
desperdicios (¢y a quién no, viviendo en un
vertedero?). Recoge lo mds nauseabundo que encuentres

en el recorrido para mejorar tu nota. i




L4 Calificagion d¢ Gromple

Tu nota estara basada en la escala de calificaciones
estandar de la Academia de Monstruos. Gromble ha
desarrollado un método infalible para determinar la
mejor actuacién de cada grupo de monstruos en el
examen. E1 cdlculo es tremendamente complejo y puede
consultarse en las Oficinas de la Academia de
Monstruos.

En realidad es muy sencillo.
Consigue todos los premios
elegidos, espanta a cada uno
de tus enemigos, dale un
susto de muerte a la victima
elegida y obtendrds una
buena puntuacion. Los
porcentajes de la pantalla te
indican el nimero de premios que has recogido o los
enemigos derrotados. Siempre puedes retroceder y
me jorar tu puntuacioén.

YICTIMS
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La Academia de Monstruos, una escuela superior de
categoria, recompensard tu actuacion adjudicandote de 1
a 5 puntos, segin la Escala de Cucarachas. La
puntuacion mds alta, claro estd, es de 5 cucarachas.

e

Nirelts y Enpmigos

Cada seccién de tu

- & aidad
h = Vereders de b Ciu examen comenzard en el

vertedero, fuera de la Academia. Aqui también hay
enemigos, y debes completar el nivel de desperdicios si
quieres alcanzar el mundo de los humanos.

Algunos enemigos (cuervos y
ratas) van a tratar de
gorronear la misma comida que
ti, mientras que otros
protegen los valiosos
desperdicios (perros y gatos
v v callejeros). Tendrds que
esquivar neumdticos, plantas espinosas, agua
de cloaca y comprimidores de basura. No falta ni el
pato de goma que hace pompas de jabdn. iPuaag, jabén!
iYa sabes que los monstruos odian la limpieza!

Por suerte, en el vertedero hay también cantidad de
cosas Utiles, como muelles, toboganes, barras por las
que trepar o deslizarse, palancas para abrir puertas y

cafierias que te 1levardn quién sabe a donde. Los viejos
ventiladores te impulsaran de un lado a otro con su

corriente, asi que necesitards perfeccionar tu habilidad

de vuelo para aprovechar la ayudita
(orienta el monstruo al ventilador y no a

la corriente de encima). i




Tu premio elegido aqui es
una zapatilla deportiva roja
y tus victimas son los

bibliotecarios de la escuela. Entonces iqué haces en el
gimnasio?

Esto estd plagado de chavales con
globos de agua, balones de
{ baloncesto, pelotas de tenis y

{ aviones de papel iy td creias que los

monstruos erais vosotros! Derrotalos
a basurazos o espdntalos si empiezan

a agobiarte. Cuidado con los balones

de baloncesto y voleibol que 1legan

desde fuera de la pantalla, y ladéate continuamente

cuando subas las escaleras.

# Las camas eldsticas siempre son divertidas, pero ten
cuidado y mira dénde aterrizas.
¢ Los trampolines pueden trasladarse a otras
posiciones, e incluso puedes usarlos para hacer canasta
contigo mismo iy ganas dos puntos, por supuesto!
% Cuidado con el vapor y mantente lejos de las duchas,
ies por tu bien!
* Algunos vateres son un medio rdpido de transporte;
simplemente pulsa ABAJO cuando te encuentres sobre uno
de ellos.

Una vez superados los gimnasios, tendrds que
enfrentarte al reto en los vestibulos de la escuela.
Hay chavales corriendo por todas partes, y son
especialmente rdpidos cuando suena la campana. Cuélate
en los tubos de ventilacion y sibete a los casilleros
para escabullirte.

E1 proximo premio
elegido es una taza y
tu victima es la jefa de
la oficina de correos. La encontrards al fondo de 1la
seccion de recepcion automdtica y no se deja intimidar
facilmente, esta mujer tiene callo. e

(erress

> iCuidado con la maquinaria! Esquiva las sacas de
correos y los paquetes que van
cayendo, las maquinas de
clasificacion automdtica y las
recoge-paquetes con sus
poderosos brazos (iaunque igual
te vienen bien para
desplazarte!). Aunque
inofensivos en su mayoria, los
empleados de correos son
rapidos con sus tablillas-
sujetapapeles. iQué no te den!

Tu basura puede Tlegar a tirar grandes cajas de Tos
estantes y empujandolas a diferentes dreas pueden
servirte para alcanzar sitios altos. En los carritos del
correo quizds encuentres resortes y premios escondidos,
simplemente mantén los ojos abiertos para esquivar la
caida de posibles paquetes. Puedes caminar por las
cintas transportadoras sin tener en cuenta la direccién
en la que se mueven, aunque la puedes cambiar si das
con las palancas necesarias. Abrir y cerrar los buzones
de correos es pan comido cuando le coges el tranquillo.

CONSEJO: La jefa no se deja intimidar facilmente, puede
que te cueste asustarla. éPor qué no pruebas con Tlos
interruptores de la pared?




. . E1 premio
] Muses de Ciencigs Naturgles e]eg[i)do aqui

es un crdneo de
dinosaurio dorado y tu codiciada victima es el valiente
guarda del museo.

Puede que Tos dinosaurios gobernaran la tierra en su dia,
ipero hoy la gobiernan los monstruos! E1 museo es un
lugar de diversion, con muchas piezas ‘de museo’ por las
que trepar; pero ten cuidado con los afilados huesos de
los esqueletos y las secciones que pueden derrumbarse
bajo tus pies. Hay también un dinosaurio mecdnico
(Pteranodon) que lanza huevos y otro que escupe cada vez
que te aproximas a é1. Los chavales
de Ta escuela estdn aqui, en una
visita educativa, y parece que
dominan la situacién. La pieza del
craneo del dinosaurio es como una
prueba de obstdculos y las

“plantas prehistéricas” te hardn
botar hasta alturas de vértigo.

Los pozos de alquitrdn poco profundos
s6lo hardn que vayas mds despacio, ipero cuidado con
los mas hondos!

f

LE] Centrs Comerciy] WALLY
' puedes
encontrar todo tipo de cosas,
con un poco de suerte hasta el
premio elegido: una bandeja de ¢
usar y tirar. Tu victima :
elegida es la mujer que va de compras. Los chavales
de la escuela han vuelto, iahora van de compras! Han
cambiado sus equipos de deporte por tanques
teledirigidos y jeeps para perseguirte. Usa las fuentes
y los drboles para elevarte y no te pares, o te caerds
de las palmeras. Cuidado con el vapor, los cactus
punzantes, las cajas-sorpresa-lanza-tartas y la mujer
que va de compras. Pero... éno era ésa a la que tenias
que asustar? Era demasiado fdacil, aqui hay algo que
falla iContintia moviéndote mientras puedas!

5 Mz = Ya estas
I3 Casy. del Caza-Mensiruss NMuiabasiin

desafiar el test final de Gromble:
la casa de Simén, E1 Caza-Monstruos. Los premios

elegidos seran tres fotos del trio de

Monstruos (Ickis, Oblina y Krumm), y tu

victima es Simén. Ya te has encontrado
antes con este tipo espeluznante, porque

ha estado haciéndoos fotos para probar
que existis. Pero eso si que no lo vas

a consentir: si los humanos 1legan a
creen en los monstruos, os perderdn el

miedo.

Primero tenéis que burlar sus trampas y defensas super-
oo _ secretas, especialmente disefiadas para atrapar
% monstruos como vosotros.




E1 truco de LOS 0JOS VOLADORES es una de las primeras
creaciones del Caza-Monstruos. Rondan por ahi, buscando
monstruos. Si localizan alguno, se aproximan a é1 y tratan de
hostigarle o le sueltan una red anti-monstruos. Si te atrapa
una de ésas, tendrds que usar uno de tus sustos para
liberarte. Tranquilo, que no te hard falta ningdn Manual
Monstruoso.

Los Rastreadores de Monstruos tienen aspecto de aspiradoras,
que es lo que eran antes. Ahora son mecanismos dirigidos por
ordenador que siguen la pista de monstruos y los capturan.
Algunos de los Rastreadores andan patrullando y van a lo
suyo, pero otros irdn a por vosotros. Si eres 1o
suficientemente rapido podrds esquivarlos, pero si te acosan
la dnica forma de derrotarlos es destruyendo el punto de
control destellante de la parte superior.

E1 Caza-Monstruos tiene también cdmaras y televisiones

programadas para capturar a monstruos en pantalla. Si pasas
por delante de una cdmara, puede que quedes hipnotizado al
ver tu imagen, (porque, todo hay que decirlo, eres un
monstruo muy atractive). No te hara dafo, pero igual te frena
para que puedas ser capturado por un 0jo Volador o un
Rastreador de Monstruos. No les des ninguna oportunidad y
destruye las cdmaras con tu basura.

Recoge Tlas tres fotos de ti y de tus
amigos y 1legards a enfrentarte con el
Caza-Monstruos en persona. Recuerda,
s6lo tiene una debilidad iy no es el
chocolate precisamente!

CONSEJO: E1 Caza-Monstruos sélo se asusta cuando
o 1leva puestas sus gafas iPrueba a apagar las luces, a ver
qué pasal

['ara recibir ayuda suplementaria, ponte en contacto con Technical
upport (Asistencia Técnica), de Tunes a viernes, entre las 8 de la
anana y las 6 de la tarde (hora media de Greenwich) en:
(IC Interactive, c/o PO Box 63, Hartlepool, Cleveland, TS25 2YP
[ambién puede ponerse en contacto con nosotros 1lamando de forma
gratuita a uno de los siguientes niimeros:
Inglaterra 0800 371314
Allemania 0130 82 01 15
I'rancia 05 90 83 18
Viacom New Media garantiza al comprador que el cartucho de juego
(ue acompaiia a este manual y el programa de software codificado
tlmacenado en su interior funcionardn de acuerdo con las
istrucciones detalladas en este manual unicamente cuando se utilice
i el equipo requerido. Esta garantia tendrd validez durante un
eriodo de 90 dias a partir de Ia fecha de adquisicidn. Si el
rograma resulta ser defectuoso dentro de los 90 dias transcurridos
losde su compra, sera reemplazado sin cargo alguno. Envie el
irtucho de juego, en su embalaje, a CIC, Viacom New Meda
listribuidor. autorizado junto con una prueba de compra fechada. E1
mbio del cartucho del juego, sin cargo alguno para el comprador
oxcepto los gastos de devolucion por correo) es la Unica
responsabilidad que asumimos.
(IPTUANDO ESTA GARANTIA LIMITADA, VIACOM NEW MEDIA NO SE HACE
PONSABLE DE NINGUNA OTRA GARANTIA, YA SEA VERBAL, ESCRITA,
PRESA O IMPLICITA, INCLUYENDO SIN EXCEPCIONES TODA GARANTIA
VPLICITA DE COMERCIABILIDAD, ADECUACION PARA UN PROPOSITO CONCRETO
(OBSERVANCIA DE LOS DERECHOS DE TERCEROS.
lacom New Media no asume la responsalilidad de los posibles dafios
rtuitos y/o accidental