


EPILEPSY WARNING

Please read before using
this video game system
or allowing your children
to use it.

Some people are susceptible
to epileptic seizures or loss of
consciousness when exposed
to certain flashing lights or
light patterns in everyday life.
Such people may have a
seizure while watching certain
television images or playing
certain video games. This
may happen even if the
person has no medical history
of epilepsy or has never had
any epileptic seizures.

It you or anyone in your
family has ever had
symptoms related to epilepsy
(seizures or loss of
consciousness) when
exposed o flashing lights,
consult your doctor prior to
playing.

EPILEPSIE-WARNUNG

Bitte lesen Sie diese
Hinweise, bevor Sie dieses
Videospiel-System benutzen
oder lhre Kinder damit
spielen lassen.

Bei manchen Personen kann es
zu epileptischen Anféllen oder

BewuBtseinsstdrungen kommen,

wenn sie bestimmten
Blitzlichtern oder Lichteftekien
im taglichen Leben ausgesetzt
sind. Diese Personen kdnnen
einen Anfall erleiden, wahrend
sie bestimmilen Fernsehbildern
ausgesetzt sind oder bestimmte
Videospiele benutzen. Es
kénnen auch Personen davon
betroffen sein, deren
Krankengeschichte bislang
keine Epilepsie autweist und die
nie zuvor epileptische Anfalle
gehabt haben.

Falls bei Ihnen oder einem Ihrer
Familienmitglieder unter
Einwirkung von Blitzlichtern mit
Epilepsie zusammenhangende
Symptome (Anfélle oder
BewulBtseinsstdrungen)
aufgetreten sind, wenden Sie
sich an Ihren Arzl, bevor Sie das
Spiel benutzen.

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
frequents dans notre
environnement quotidien. Ces
personnes s'exposent a des
crises lorsqu'elles regardent
certaines images télévisées ou
lorsqu'elles jouent a certains
jeux vidéo. Ces phénomeénes
peuvent apparaitre alors méme
que le sujet n'a pas
d'anmtécédent meédical ou n'a
jamais été confronté a une crise
d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de
votre famille avez déja présente
des symptdmes liés a |'épilepsie
(crise ou perte de conscience)
an préasence de stimulations
lumineuses, veuillez consulter
votre medecin avant toute
ulilisation.

ADVERTENCIA
ACERCA DE LA
EPILEPSIA

Lea esta advertencia antes
de utilizar este sistema de
juego de video o permitir
que sus hijos lo utilicen.

Algunas personas son
susceptibles de padecer
ataques epilépticos o pérdida
del conocimiento cuando se
axponen a clertos patrones de
luz o luces destellantes en su
vida cotidiana. Tales personas
pueden sufrir un atague
mientras ven ciertas imagenes
de television o utilizan ciertos
juegos de video. Esto puede
suceder incluso si la persona no
tiene un historial médico de
epilepsia o nunca ha sufrido
ataques epilépticos.

Si usted o cualquier miembro de
su familia ha tenido alguna vez
sintomas relacionados con la
epilepsia (ataques o pérdida de
conocimiento) cuando se haya
expuesio a luces destellantes,
consulte a su médico antes de
jugar.



AVVERTENZA A
PROPOSITO
DELL'EPILESSIA

Per favore, leggete quanto
segue prima di utilizzare o di
permettere ai vostri figl di
utilizzare questo sistema per
video giochi.

Alcune persone sono suscettibili
di attacchi epilettici o di perdita
della conoscenza se esposte a
particolari luci intermittenti o
motivi luminosi durante la vita
quotidiana. Tali persone
possono subire un attacco
durante la visione di alcune
immagini lelevisive o utilizzando
alcuni video giochi. Questo pud
accadere anche se la persona
non ha precedenti clinici
riguardanti 'epilessia o non @
mai stata colta da attacchi
apilattici.

Se voi o altri componenti della
vostra famiglia avete
sperimentato i sintomi correlat
all'epilessia (attacchi o perdita di
conoscenza) durante
l'esposizione a luci intermittenti,
consultate il vostro medico prima
di giocare.

EPILEPSIVARNING

Las igenom
nedanstaende vaming
innan du bbrjar anvanda
detta W-?elsystam eller
innan du later dina barm
bérja spela.

En del manniskor kan
drabbas av epileptiska anfall
eller {drlora medvetandet nar
de utséatts for vissa blinkande
ljus eller ljusmonster i
vardagslivet. Sadana
personer kan drabbas av
anfall medan de ser pa vissa
sorters bilder pa TV eller
medan de spelar vissa TV-
spel. Detta kan intraffa aven
om personen ifraga aldrig
tidigare har lidit av epilepsi
eller drabbats av nagra
epileptiska anfall.

Om du eller nagon i din famil]
nagonsin har kant av epilepsi-
relaterade symptom (anfall
eller medvetandefbriuster) pa
grund av blinkande ljus, bor
du radfrAga en lakare innan
du bérjar spela.

WAARSCHUWING
VOOR EPILEPSIE

Doorlezen voordat u dit
videogame-systeem in
gebruik neemt of het door
uw kinderen laat gebruiken.

Sommige mensen kunnen een
epileptische aanval krijgen of
bewusteloos raken wanneer zij
in het dagelijkse leven worden
blootgesteld aan bepaalde
lichtpatronen of knipperende
lichten. Tijdens het kijken naar
bepaalde TV-beelden of het
spelen van bepaalde
videospelletjes kunnen deze
mensen een aanval krijgen. Dit
kan gebeuren zonder dat men
gen medische historie van
epilepsie heeft of zonder dat
men ooit eerder een epileptische
aanval heeft gehad.

Indien u of iemand in uw familie
bij blootstelling aan knipperende
lichten ooit symptomen van
epilepsie heeft gehad (een
aanval of bewusteloosheid),
raadpleeg dan uw arts alvorens

u gaat spelen.

VAROITUS
EPILEPSIASTA

Lue ennen kuin kaytat
tata videopelijarjestelmaa
itse tai annat lastesi
kayttaa sita.

Joillakin ihmisilla on
taipumus, jonka vuoksi he
voivat saada epileptisen
kohtauksen tai menettaa
tajuntansa joutuessaan
alttiiksi tietyille vilkkuville
valoille tai valokuvioille
normaaleissa arkielaman
tilanteissa. Tallainen henkild
saattaa kokea kohtauksen
katsellessaan tietynlaisia
televisiokuvia tai pelatessaan
tiettyjd videopeleja. Nain voi
kayda, vaikka kyseisella
henkildlld ei olisikaan havaittu
epilepsiaa ja hanella ei olisi
aiemmin ollut
epilepsiakohtauksia.

Jos sinulla tai jollakin
perheenjasenellasi on joskus
ollut epileptisia oireita
(kohtaus tai tajunnan
menetys) vilkkuvalle valolle
altistumisen seurauksena,
kysy ladkarin neuvoa ennen
pelien pelaamista.



We advise that parents
should monitor the use of
video games by their children.
If you or your child
experience any of the
following symptoms:
dizziness, blurred vision, eye
or muscle twitches, loss of
CONSCIOUSNess,

disorientation, any involuntary
movement or convulsion,
while playing a video game,
IMMEDIATELY discontinue
use and consult your doctor.

PRECAUTIONS TO TAKE
DURING USE

* Do not stand too close 1o the
screen. Sit a good distance away
from the television screen, as far
away as the length of the cable
allows,

* Preferably play the game on a
small telavision screen.

» Avoid playing if you are tired or
have not had much sleep.

* Make sure that the room in
which you are playing is well lit.

= Rest for at least 1010 15
minutes per hour while playing
a video game,

Eltern soliten ihre Kinder bei der
Benutzung von Videospielen
beaufsichtigen. Sollten bei Ihnen
oder Ihrem Kind wahrend der
Benutzung eines Videospiels
Symptome wie Schwindelgefinhi,
Sehstorungen, Augen- oder
Muskelzuckungen,
BewuBtseinsverlust,
Desorientiertheit, jegliche Art
von unfreiwilligen Bewegungen
oder Krampfen auftreten, so
beenden Sie SOFORT das Spiel
und konsultieren Sie lhren Arzt.

VORSICHTSMASSNAHMEN
WAHREND DER BENUTZUNG

« Halten Sie sich nicht zu nah am
Bildschirm auf. Sitzen Sie so weit
vom Fermsehbildschirm antfemt,
wie os die LAnge des Kabels
gestattet.

»  Verwenden Sie fir die
Wiedergabe des Spiels ainen
maglichst kleinen
Femsehbildschirm,

¢  Spiglen Sie nichl, wenn Sie mide
sind oder nicht genug Schiaf
gehabt haben.

* Achien Sie darauf, dal} der Raum,
in dem Sie spielen, gut beleuchiet
15l

* Ruhen Sie sich wahrend der
Benutzung eines Videospiels
mindestens 10 bis 15 Minuten pro
Stunde aus

MNous conseillons aux parents
d'étre attentifs a leurs enfants
lorsqu'ils jouent avec des jeux
video. Si vous-méme ou volre
enfant présentez un des
symptomes suivants: vertige,
trouble de la vision, contraction
des yeux ou des muscles, perte
de conscience, trouble de
I'orientation, mouvement
involontaire ou convulsion,
veuillez IMMEDIATEMENT
cesser de jouer et consulter un
médecin.

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

* Ne vous lenez pas trop prés de
I'écran. Jouez a bonne distance
de I'écran de télévision et aussi
loin que ke permet le cordon de
raccordemeant.

* Utilisez de préférence les jeux
video sur un écran de peatile
tailla,

« Evitez de jouer si vous éles
fatigué ou si vous mangquez de
sommeil,

*  ASSUrez-vous Que VOuS jJouaz
dans une pitce bien éclairde,

* En cours d'utilisation, failes des
pauses de dix & quinze minutes
toutes les heures.

Nosotros recomendamos que
los padres supervisen la
utilizacion que sus hijos hacen
de los juegos de video. Si usted
0 sus hijos experimentan alguno
de los siguientes sintomas:
mareos, vision bormosa,
contracciones oculares o
musculares, perdida de
conocimiento, desorientacion,
cuakquier movimiento
involuntano o convulsiones,
mientras utiliza un juego de
video, interrumpa
INMEDIATAMENTE la
utilizacion del sistema y consulte
a su medico.

PRECAUCIONES QUE DEBEN
TOMARSE DURANTE LA
UTILIZACION

* No se ponga demaswado cerca de
la pantalla. Sigéntese bien
separado de la panalla del
lelewsor, tan keyos como permata la
longitud del cable.

«  Liikce el juego con una pantalla
de television lo mas pequena
posible.

* [Ewite jugar si se encuentra
cansado o no ha dormido o
suficiente

*  Asegurese de que la habitacidn
donde esté jugando eslé bien
lurmmada,

« [Descanse un minimo de entre 10
¥y 15 minuilos cada hora mientras
utihza un juego de video.



Consigliamo che i genitori
tengano softo controllo l'utilizzo
dei video giochi da parte dei loro
figli. Se voi o vostro figlio
avvertite uno dei seguenti
sintomi: senso di vertigine, vista
annebbiata, contrazioni degli
occhi 0 dei muscoli, perdita di
conoscenza, disorientamento,
un qualsiasi movimento
involontarnio o convulsione,
durante l'utilizzo di un video
gioco, interrompetene ['uso
IMMEDIATAMENTE e
consultate il vostro medico.

PRECAUZIONI DURANTE
LUTILIZZO

= MNon state in piedi davanti allo
schermo a distanza ravvicinata.
Sedetevi ad una cena distanza
dallo schermo televisivo, tanto
guanto lo permetie la
lunghezza del cavo.

. F"mi'&ribihmﬂn utilizzate i

SU uno schermo
televisivo plocolo.

* Evitate di giocare se siele
stanchi o non avele dormito
abbastanza.

« Accertatevi che la stanza nella
quale state giocando sia ben
illuminata.

* Riposate per almeno 100 15
minuti ogni ora durante l'utilizzo
di un video gioco.

Vi rekommenderar att
foraldrar haller ett 6ga pa
sina bam medan de spelar
TV-spel. Om du eller ditt bam
skulle kdnna av nagot av
féljande symptom medan du
eller barnet spelar TV-spel,
sd sluta OMEDELBART spela
och kontakia lakare: yrsel,
dgonflimmer, gon- eller
muskelryckningar, forlust av
medvetandet, disorientering,
ofrivilliga rorelser eller
krampryckningar.

FORSIKTIGHETSATGARDER
MEDAN DU SPELAR

= Sta inte for nara TV-skarmen.
Sitt sa lAngt bort fran TV-
skarmen som kabeln tillater,

» Spela helst pa en liten TV-
skarm.

=  Undvik att spela om du &r trott
eller har sovit daligt.

«  Sa till alt rummet du spelar i &r
ordentligt upplysl.

* Ta en paus pa minst 10 - 15
minuter varje timme nar du
spelar TV-spel.

Wij raden ouders aan om
ioezicht te houden op het
gebruik van videospelletjes door
hun kinderen. Indien u bij uzelf
of bij uw kind tijdens het spelen
van een videospel eéén van de
volgende symptomen _
constateert, moet u het gebruik
ONMIDDELLIJK staken en uw
arts raadplegen. Het gaat hierbij
om de volgende symplomen:
duizeligheid, wisselend zicht,
trekken van het oog of van de
spieren, bewusteloosheid,
desoriéntatie, onwillekeurige
bewegingen of stuiptrekkingen.

VOORZORGSMAATREGELEN

Bl GEBRUIK

+ (Ga niet te dicht bij het
beeldscherm staan. Ga op
ruime afstand van het TV-
scherm zitten, zover de lengte
van de kabel dit toelaat.

* Gebruik het spel op ean 20
klein mogelijk TV-scherm,

* (Ga niet spelen, indien u
vermoeid bant of niel
voldoande slaap habt gehad.

* JZorg ervoor dat de kamer
waann u speell, goad varlicht

. T;dum het spelen van @en
videospelletie moet u elk uur
tenminste 10 & 15 minuten
rusten.

Suosittelemme, etta
vanhemmat valvovat lastensa
videopelien kayttéa. Lopeta
VALITTOMASTI laitteen
kéaytto ja kdanny lAakarin
puoleen, jos sinulla tai
lapsellasi ilmenee jokin
seuraavista oireista pelia
pelatessa: huimausta,
nakokyvyn heikkenemista,
silmien tai lihasten nykimista,
tiedottomuutta, ajan ja paikan
tajun katoamista, tahdottomia
liikkeitd tai kouristuksia.

KAYTON AIKANA
NOUDATETTAVAT
VAROTOIMENPITEET

= Ala seiso lian lahelld ruutua.
Ity rimi&van kaukana
televisioruudusta, mieluiten niin
kaukana kuin johto nittada.

* Pelaa peleja pienella
televisioruudulla, jos
mahdollista.

* Viha pelaamista vasyneena tai
kun at ole nukkunut nittdvast.

* Pida huolla, etta huone, jossa
pelaat on kunnolla valaistu,

* Pida pelin aikana vahintaan 10-
15 minuutin tauko kerran
tunnissa.



Starting Up

1. Set up your Sega Game Gear
System os described in its
instruction manual.

2. Make sure the power switch i
OFF. Then insert this c
into the Game Gear unit.

3. Tum the power switch ON. In
a few moments, the Title
SCIeen appears.

4. If the Title screen doasn't
appear, tum the power
switch OFF. Make sure your
systemn is set up corectly and
the cartridge is propery
insartad. Then tum the power
switch ON again.

Imporant: Always make sure tha
power switch is tumed OFF
beafore inserting or removing the
Sega cartridge.

Nole: This gome is for one player
only.

@ Insart Sega Cartridge

Vorbereitung

1. SchiieBan Sie Ihr Sega Game
Gear wie in der

baschrieben an.

2. Vergewissem Se sich, daB der
Netzschailter auf “OFF” steht
und schieben Sie die

3. Stellen Sie den Netzschalter
oul "ON". Kurz darouf
encheint der Titelbildschimm.

4. Wenn der Tielblldschinmm nicht
arscheint, stellen Sie den
MNatzschalter noch einmal auf
“OFF". Uberprifen Sie, ob die

eingeschoben ist. Stellen Sie
den Netzschalter dann

wieder auf "ON",
Wichlig: Stellen Sle den
Metzschaolter vor jedem
Einschieban oder
Harausnehmen ainer
Spielkassette guf “OFF",
Hinwweis: Dieses Spiel kann nur
von einer Person gesplelt
warden,

1 Sego-Spielkassette
einschieben

Mise en roufe

1. Installez votre Sega Game
aar System de ko maniéra
décrite dans ce mode
d’emploi.

2. Assuraz-vous que
I'interupteur d°aimentation
ast sur OFF. Ensuite,

infroduisez cette carfouche
dans lo consola Game Geaar.

3. Mettaz I'intermupteur
d’alimentation sur ON. Pau
aprés. I'écran de titre
apparait,

4. SiI'écran de fitre n'apparait
pas, mattez I'interruptew sur
OFF. Vérifiaz que le systéme
ast instalké cormectement at
que la corfouchea ast bien
nsérée. Rematter
I"intermupteur sur ON.

Important: Assurez-vous foupours

que l'interrupteur d'alimentation
ast sur OFF avant d'insérer ou de

refirer ko cartouche Sega.

Remarque: Ce jau ast pour un
jousur uniquermant,

@ Installez la cartouche Sega

Puesta en
funcionamiento

1. Prepare sus sistema Sega
Game Gear como se indica
an &l manual de
iNstrucciones.

2. Asegurese de que la
alimentacion esté
desconectada y luego
infroduzca aste cartucho en
la unidad Game Gear,

3. Conecte la allmentacion vy,
NG vaz fronscumicdos vanos
segundos, aparece la
pantalia del fitulo.

4. 5l no aparece la pantalia del
fitulo, desconecte la
aimentocion. Aseglrese de
que s5u sistema esté bien

Nola: Este juego es para un
jugador solamente.
1 Infroduzca &l cortucho Saga



Preparativi

1. Montate il vostro sistema
Sega Game Gear come
deascritto in questo moanuale
di istruzioni.

2. Assicuratevi che
I'okmentazione sia disativata
(OFF). Quindl inserite questa
cartuccia nell’'unit Game
Gear,

3. Ativate |'alimentaziona (ON).

In breve tempo apparir o
schemo del titolo.

4. Se lo scheamo del titolo non
oppare, spegnete
I'apparecchio (OFF).
Accertatevi che |l sistema sia
montato cometfamente a
che la cartuccia sia inserta

nel modo appropriato, Quindi

attivare di nuovo
I alimentaziones (ON).

Importanie: Assicuratevi sempre
che I'opporecchio sia spanto
(OFF) prima di inserire Ia
cartuccia Sega o quando la si
toglie.

MNola: Questo gioco pear un solo
giocatore.

@ Inserite la cartuccia Sega

Férberedelser (Or
spelstart

1. Uttdr anslutningama enligt

anvisningama |
bruksanvisningen ¢ Segas
spalimodul,
2. Kontrollera att strdmbrytaren
har slkagits ifrdn. Satt sedan |
spelkassetten i spelmodulen.

3. Sk till stromibrytaren. Efter
ndgra sekunder visas
rubrikscenan pd bildskarmen.

4, Sl ifran strdmbrytaren ndr
rubrikscenan inte visas pd

bildskd&rmean. Konfrollero

ansiutningama och att
kassatten hor satts | pd komekt

satt. Sidigen il
strémibrytaren.
Viktigh Kontrollera alitid aft

strdmbrytaren har slagits ifran
innan spelkassatten satts i/tas ut

ur spaimodulen.

OBS| Defta spel kan bara spelas
av en spelare.

@ Skjut in spelkassetten

Starten

1. Maak je Sega Game Gear
System koar zoaks
beschreven stoat in de
handieiding.

2. lorg ervoor dat de Gamea
Geaar UM staat. Doe dan de
cassette in de Gome Gaar.

3. let de Gome Gear AAN. Na
aan moment zie j@ het
Titelscharm.

4. Als je geen Titelscherm ziet,
moet je de Game Gear weer
UIT zetten. Kijk na of alles
goed s oongesioten en zet
de Game Gear weer AAN.

Belangrijk: Zorg er altijd voor dat
de Game Gear UIT staat voor je
ar een cassatte in stopt of uit
haalt.

N.B.: Dit is @en spel voor &&n
speker

1 Stop de Sega cassefte erin

T
b

4

Aloitus

1. Aseta Sega Game Gear-
jarestelma toimintavalrmiilsi.

kuten sen kdyttoohjeissa

neuvotaan.

2. Varmmista, ettd virtakytkin on
pois toiminnasta (OFF). Aseta
san jGlkeen tamd kasatti
Game Gear-laitteasaen.

. Kytke virtakytkin toimintaan
(ON). Otsikkokuvaruutu tulee
asiin hatken kuluttua.

4, Jos otsikkokuvanuuty el tule
asiin, kytke virtakytkin pois
toiminnasta (OFF). Varmista.,
attd jGrestelmd on kytketty
oikein jo ettd kasetti on
asatettu kunnolisest sisGdn.
Kytke sen jOlkeen virfakoytkin
uudelleen toimintaan (ON).

Tarkedd fletoa: Pidd aina huolta
sitd, etta virtakytkin on kytketty
pois toiminnasta (OFF),
aennenkuin asaetat Sega-kasetin
sisadn tai otat sen pois.

Huom: 141G pelid vol palata
ainoastaan yksi palaaja.

I Aseta Sega-kosetti sisdan

Can



One Arabian Night...

Jatar, the Sultan’s chisf
deceiver — er. odvisor — has
business tonight with a thief. The
thief offers a brilliant cbject: the
key to the legendary Cave of
Wonders, o ploce filled with
treasure bayond the wildest
dreaams of the average man.
Jafar, however, has come for
only one thing: a magic lamp
with which he can camy out his
avil and ambitious designs on
the Sultan.

But he will not have the lamp
this night. No one may enter the
Cave of Wonders except for the
“one whose worth lies deap
within. The diomond in the

rough”.

EIN MARCHEN AUS
TAUSENDUNDEINER
NACHT...

Jafar, das Sultars persdnlicher
Verdter... pardon — Berater,
hat heute abend eine wichtige
Verobredung. Sein
Gasprachspartner ist ein Dieb,
der ihm ein geraderu
glanzendes Geaschaft
anzubieten hat: ndmilich den
Schidssel zur legendaren Hohle
der Wunder, ainer
Schotzkammer voller Juwelen
und Ededsteine, die noch kein
gewdhnlichar Sterblicher
betreten hat. Jofar hat aber nur
aines im Sinn: er will die
Wunderampe in seinen Basitz
bringen. mit deren Hilfe ar seine
hintedistigen Plane zur
Entmachtung des Sultans
venwirklichen kann.

Doch die Lampe bleibt fir Jafar
unearaichbar, denn nur einer
kann die Hohle der Wunder
batraten — “ain ehrdicher,
ehrenhafter Mensch mit inneren
Werten. Sozusagen ein
ungeschiiffenar Diamant”.

Une des Mille et une
Nuits...

Jatar, lignoble — pardon. le
grand — consadller du sulton, a

rendez-vous ceftte nult avec un
infame brigand. Celui-ci lui
propose un objet brillant: la clé
de la légendaire caveme das
mernvailles, qul regorge de
fabuleux trésors somptueux.
Mais Jafar n'est intéressé que
par un seul: la lompe magique
qui lui parmeattrait d'accomplir
ses dessains diaboliques contre
le Sultan,

Cependant, ce n'est pas
encore ce soir qu’il se procurera
la lompe. S5aul paut enfrer dans
la cavemne des marvaillas "~ calui
qui ast animé par les sentiments
les plus valeureux. Le diomant &
I'état brut”,

Una noche en

Jafar, el embustero jafe del
Sultan -bueno, queramos decir
el asesor- tene negocios que
tratar con un ladron asta nocha.
El lodrdn le ofrece un plan
brilante: la love de la
egendara Cueva de las
Maravillas, un lugar leno de
tesoros tan maravillosos que
ningun hombre nomnal podria
legar a imaginar. Jafar, no
obstante. ha venido sdlo por
una cosa: para hocena con
una lampara magica con que
poder llevar a cabo sus
designios malvodos y
ambiciosos sobre el Sultan.

Pero esta noche no conseguird

la kmpara. Nadie puede entrar
en la Cueva de las Maravillas a

axcepcion de “aquel cuyo valor
reside en su interor, El diomante
en bruto”.



Una notte In Arabia

Jafar, il consighiera privato del
Sutano. stanotta incontra un
ladro, che gli offre un oggetto
prazioso: la chiave della
leggendaria Cavermna delle
Meraviglie. un luogo pkeno di
tasor di valore incalcolablle. A
Jatar, perd, inferassa solo una
COsQ: uNa lampada magica,
grazie alla quale potra realizare
i suoi infami progetti contro il suo
Sultano.

Ma non riuscird a entrare nedla
cavema, nég queasta né altre
nottl, parché nessuno pud
entfrarvi, s& non “colul il cul
valore & nascosto. || damante

grezzo”.

En arabisk afton...

Jafar, sultonans huvudaviivare
— &h, jag menar
huvudrddgivare — har stami
mdte med en tjuv kvdll. Denne
fjuv har ndmiligen ett alideles
fantastiskt erbjudonde: nyckeln
ftill den legendariska
Undergrottan, en plats fylld av
st manga skatter att det inte
gdr att forestdlla sig. Jafar, &
andra sidan, har kommit f&r aft
hamta en enda sak: an magisk
lompa vars hidlp hon behdver
fér att uttdra sin illistiga och
berdknode kupp mot sultanen.

Ham kommer dock inte oft hitta
larmpan inatt. iIngen far
namiigen passera in genom
Undergrottans portar farutom
“han som ar vardig innerst inne
— diamanten | smutsen”.

Een Arabische Nacht...

Jafar, de miskeider-eh, adviseur-
wvian de Sultan heeft hat
vannacht aan de stok met een
dief. De dief heeft @en grote
schat: de sleutel van de
legendarsche wondergrot, een
phaats gevuld mat grotere
schatten woarvan een gewone
man alleen moar kan dronmen.
Jatar s echter moar voor &én
ding gekomen: een
wonderamp woarmmee hij Zijn
kwode en ambitieuze plannen
op de Sultan los kan laten.

Maoar deze nacht zal hij de lamp
niket in zijn handen krijgen.
Niemand mog de Wondergrot
in , beholve “degenea meat
oprechte goedheid. Degene
met het gouden hart”.

Eréénd ybnd

Jatarilla, sulftaanin pOapetturila
— @l voan neuvonantajollao —
on tandan asioa varkaalle.
Varas tarjoaa lostavoa esinettd:
avainta legendaarisean
Ihmeitten Lucloan: palatsiin,
joka on taynnd sellasia aartelta,
joista tavalinen iIhminen e
villgimmissd unelmissaankaan
osoa uneksia. Jafar on kuitenkin
tullut vain yhden asian vuoksi:
héan haluaa tailkalampun, jonka
avulla han pystyy suorittamaan
pahat ja kunnianhimoiset
suunnitelmansa sultfaanin
suhtean.

Mutta hén el soo lomppua tand
yond. Kukaan muu & saa astua
Ihmeitten Luclaan kuin sa, "joka
on anvoisa sydamessadn.
Hicmaton tirmanthi—,



It is with this “diamond in the
rough” — a young orphan
named Aloddin — that your
adventure begins. Evade the
city guard in the streets of
Agrabah. Use your quick wits
and agility to get past the traps
in the Cave of Wonders and the
Sulton’s caste, Court the
beautiful Princess Jasmine., but
beware of the palace guards!
And when things seem darkest,
grab a scimitor and ©

the treasonous Jafar in his secret
sanctumil

it is an advanture that only the

quickest will survive. Are you up
to the challenge?
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Und mit diesem
"Rehdiomanten” — ainem
jungen Wasenknaben namens

Aladdin — beginnt Ihr
Abenteuer. Entwischen Sie den
Schergen des Sultans in den
StraBen von Agrabah. Verfrauen
Sie Ihrem Einfallsreichtum und
Ihrar Bahendigkait, um die Fallen
in der Hodhle der Wunder und
deam 5Schiof des Sultans
umgehen. Fliten Sie ruhig mit
der bildhibschen Prinzessin
Jasmine, aber behalten Sie die
Palastwachen im Auge! Und
weann Ske den veraterischen
Jatar an seinem gahaimen
Iufluchtsort gestellt haben,
argreifen Sle die Gelegenheit
und Ihr Krummschwert, urm die
alleretzte Rechnung zu
begleichen!

Ein Abenteuer, das nur die
Basten Uberdebean warden,
Mehmen Sie diese
Herousforderung an?

Et c'ast avec “ce diomant &
I"état brut” — un jeune voleur &
la tire sdppelant Aloddin — que
votre aventure commencea,
Echappeaz oux gardes dans les
ruas d Agrabah. Lilisez toute
votre ingéniasité et toute votre
agilité pour surmonter les pidges
de la caveme des merveillles et
du palais du Sultan. Courtisaz o
ravissante Princessa Jasmine,
mais rméfiez-vous des gardes du
palais! Et lorsque la situation
vous semble désespérée,
sqisissez-vous d'un sabre et
défiez I'infame Jafar dans son

repere secrat!

Cast une aventure ou seuls les
plus rapides survivront, Etes-vous
prét & répondre au défi 7

Esta aventura comenzard con
aste "diamante en bruto”, un
joven huérfano llamado
Aladdin, Escape del guardian
de la ciudad por las caolles de
Agrabah. Utilice su ogurodo
ingenic y su agilidod para
librarse de las frampas que
encontrard en la Cueva de las
Maravillas v en el castillo del
Sultdn. Corteje a la hermosa
Princasa Jasmine pero tenga
cuidado con los guardias de
palacio. ¥ cuando las cosas se
vuelvan oscuras, ogame una
cimitama y desafie ol troicionearo
Jafar en su santurarnio secrato.

Esta es una aventura en la que
sOlo sobrevivird el mias rapido.

¢ Estd usted preparado para el
desafio?



E con questo "diomonte

grezzo”, un giovane orfano
chiamato Aladdin, ka vostra
avventura ha inizio. Dovete

e del castello del Sultano. Fate
pure la corfe alla Principessa
Jasmine, ma fate attenzione alle
guardie del palazzo! E. quondo
ke cose sembrano mettersi al
peggio, afferrate una scimitama
e sfidate a duello I'infido Jafarl

E’ un"avventura cui solo | piu
furbi & fortl possono
sopravvivere. Sarete pari al
compita?

Det &r med denna “diamant |
smiutsen” — an foraldralos
grabb som heter Aladdin — som
dina dventyr tar sin bodgan.
Skaka av dig poliserma pa
gatoma | Agrabah. Utnyttia din
kvicktankthet och akrobatik for
att slinka &l falloma |
Undergrottan och sultanens
palats. Airta med den skona
prinsessan Jasmine, men se upp
& palatsvakternal Och ndr allt
ser som mdrkast ut, dra din
kroksobel och ge den stygge
Jafar pd ndsan | hans eget
krypin!

Defta 4r en utmaoning som bara
da snabbaste kommear att
avereva. Ar du en av dem?

Dit avontuur begint met deze
persoon mat “het gouden hart™.
de jonge wees Aladdin.
Ontsnapt con de bewakers van
e stad in de straten van
Agrabah. Gebrulk jouw snelle
trucjes an lanighaid om longs de
vallen in de Wondargrot an in
hat kastesal van de Sultan te
komen. Probeer het hart van
Prinsas Josmine te winnen, maar

11



Take Control!

To do this: Press this:

Stort the gome .. START

Highlight cholces

Iy e

SCTERNg ... C-Button

Choose rtm In

manu screans ... START, Button 2

Advonce through

Story sCreans ... Button 1 or 2

Skip past story

SCTEens ... START

Move Iaﬂ!l‘lﬂh’r D-Button Left/
Right

Jump straight

up . veeee. Button 2

Jump over

obstaockes ... . D=Bufttorn Left/
Right and
Button 2

Crouch ... D-Bufton
DO

Ubernehmen Sie das

Steuer!
Aktion: Taste:
Spial starten ........ START-Taste
Menlpunkte
Elr'ﬂ-‘l'ﬂﬂl..l"rﬂﬂl"l
basttigen ... START-Toste,
Taste 2
Story-Bildschirme
weaiterscholiten ... Taste 1 oder 2
Story
Ubarspringen ... 3TART-Toste
Mach rechis/links
beweagean .......... Bchiungstaste
nach rachis/links
= Hochspringen ... Toste 2
s Ubarspringen von
Hindamissan ... Richiungstaste
nach rechts/
lirks plus Toste 2
Duckean .. Richtungstaste
nach unfen

START, Bouton 2

passed O I'écran
suivan! de votre
.. Bouton 1 ou 2

aventure .

P ENIr OO SCrons

précédents de

vioine ovanture

VOIS deplacer
vers o gouche
ou ka droite

scter an |'air ...,

SOLUher Un
obstocks

VOIS QCCTOLID

START

Bouton O vars
ka gouchs ou
la drgite
Bouton 2

Bouton D vers
la gauche ou
o droite at
Bouton 2
Bouton O vers
& bas

Toma de control

Para: Presione:

iniciar el jJuego ... START

resaffar eleccionas

an pontalias ded

mend .................. Bobén D

alagir ub}ﬂfm an

las pontolias ded

(=2 1 START, botdn 2

OVONTar por las

pantallas de

cuentos ... Boton 1o 2

salfarse pantallos

de cuentos ... START

dasplararse g

irquisrda)

darscho Botdn D a
izoparda/
daracha

salton an lirea

recta hacia

ara Botdn 2

soltor

ObEtOCUlos ... Boton D a
ouierda o
deracha y &l
botdn 2

agacharse ... Botdn D hocia
Qb



Ai comandi! Ta kontroll! De Besturing Ota ohjakset kdsiisi!

Per: Premete: For aft... Tryck pd/ Om dit te doen: Druk je op: Kun haluat: Paina tata:
vicka...
¢ Iniziare il gioco ... Premete i + Starten von het =+ Aloittoo peln ... START
pulsante START.  « Sata igong spel START = ‘Valaista
»  [llumincne abement spetat START-knappen » Keuzes veriichten vaihtoehdot
degl scharmi de » Flytta biland iry che rmeniu valikkonuuduisto
MR o I puilsante O altemativen pd SChEermen ... R-tomfs i D-painike
« Scegliere element manyama ... D-knappen = Voorwerpen « ‘Valita kohdat
degii schearmi dei « Valja biond Kigzan in e mani valikkoruuduisto
Pl Il pulsante altemativen pa schermen ... START, Toets 2 e START, poinike 2
START e menyema ... STARTknappen ¢ De verhoolschemen/ « Edett
pulsante 2 samt knapp 2 versnelen ... Toets | of 2 kertomusruutujen
¢ Possare dao uno s Bl&ddra fram +  Da varhoolschemmean I8P i, POinike 1 oi 2
scharmo della genom bokgrundsinformationsn oversioan ... START s (Dhith
storia ol aftro ... Il pulsante 16 2, e B (4} T Ty = Noar links/ kertomusnuudut
& Ewvitare uno knopp 1 eller 2 rechts ... R-toetsli;ks) START
scharmo dallo = Skippo IGsning av Rachis #  Liikkua vasamimalle
storo ... I pailsante START, bakgrundsinformation = Racht omhoog obeolle D-painike
¢ Spostor o destro s e 31 ART-RNQDEEN SEANGEN ... 10efs 2 vosemimelle /
o ginistra . pulsonte Do = Flytta &t antingen & Owear obstakals Dikeolle
deastra o sinisira hager eller sprngen ... R-toats Links/ +  Hypdid suoroon
« Saltare in alto .. Il pulsante 2. vanster . D-knoppen At Rechts en wIOE Painike 2
« Saltare anfirgen Toets 2 s Hypoia
ostacoli ... A pulsante D a héget aller « Bukken ... R-toets esteiden vii .. C-painke
sinistra o vanstar OMLAAG vasammalle
dastra a il + Hoppa rakt olkealle jo
pulsante 2. UDE o RNQPD 2 painike 2
« Abbassard ... Il pulsante [ in * Hoppa &wver o Kyyrstyd ... C-painike olas
antingen higer
ellar vonsher
somt knapp 2
o Hukodig ... C-knappean
reeriat
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« Dash (non-chose

SCENEes) ... D-Bution
Twice Laft or
Twice Right,
Thar Fold
» Thiow Fockfslash
with scimitar ....... Button 1
1 D-button
2 Stort
@ Button]
@ Button?

14

Staine warlan/
Hietea mit dem
Krummschwert .. Taste 1

Richtungstaste
START-Taste
Toste |

 Toste 2

o

VO Shancer
(CIaNE s SOSres

sans poursuite) .. Bouton D deux

fols vods o
gauche ou
deux fols vers
la droite, puils
minterir
enfonce

lancer das plermas,

fropper avec le

sabre .. Bouton 1

Bouton D

START

Bouton 1

Bouton 2

bl Gl B

chocar

{en 0s ascenos

que No $on de

pasacucian) ... Botdn D dos
VEoas 0 ko
[ropuiErdo o dos
viscEs O
defecha y
Cespiuets
mantaniendolo
presonodo.

arrajar rocas)

aotar con la

chmitara ... Botén 1

Botdn D

Start (inicio)

Botdn 1

Boton 2



=« Prandese o nn
COrsa (se non

shate Insaguiti) ..

Loncione una

L

roccia o ogitare
ia scimitara ...

Pulsante D

Pulsante 2
Pulsante |

-

Pulsante Stort

Il pulsante D
due voife Q
sinistra o due
woite O destra,
rrcntenencolo

pramuto.

W pulsante 1.

Fusa (utom |

fyktscenema) ..

o A =

Rennen (rat

achtervolgings

SCBrEs) R-toeats Twesa
Kear Links of
Twee Keat
Rechts, dan
ingedrukt
houden

Stean goolen,

mat kromzwoord

R-toats

Start

Toets |

' Toets 2

o SyOksyd (muut

kuir tooko-
ajonuudut) D-painike koksi
kertoo
woasenmimialle
Tow koksi kertoo
Cikealle . sitfen
pito
painethunc
«  Heittdd kiven/viiltdd
sopelilo ... .. Poinike 1
1 D-painike
2 Aloituspainike (START)
3 Painike 1
4 Painike 2

15



Aladdin’s Special
Moves

16

Climb and descend siairs:
Prass the D-Button diagonally
UP/LEFT or UP/RIGHT to climb
stairs. Press DOWN/LEFT or
DOWN/RIGHT to descend.

Pick up rocks: Move directly
over a rock and press the D-
Button down. To throw, prass
Button 1

Aladdins Tricks

i Treppen hinouf- und

hinuntersteigen: Die
Richtungstaste diogonal
nach oben links bew. oben
rechts dricken, um Treppen
hocherusteigen. Zum
Hinuntersteigen die Taste
nach unten links brw. unten
rechts dricken.

2 Steine outheben: Bowegen
Sie sich unmittelbar dber den
Stein und dricken Sie dann
die Richtungstaste nach
unten. Jum Weren dricken
Sie Taste 1.

Les actlions
spécifiques a Aladdin

i Monter et descendre les

ascaliers: Appuyes sur ke
Bouton D en diagonale (vers
le haut/gouche ou ke hout/
droite) pour monter kes
escaliers. Pressaz vers le bas/
gauchs ou vers le bas/droite
pour les descendre.

Romasser des plemes: Alley
directement sur une piernre at
pressaz l@ Bouton D vers le
bas. Pour la lancer, appuyez
sur ke Bouton 1.

Los movimienfos
especiales de
Aladdin

I Ascenso y descenso de

sscaleras: presione el boton
[ en diogonal hacia arrba/a
la izquierda o hacio amba/a
la derecho para subi los
escaleras. Presione hacia
abajo/a la zguierda o hoacia
abajo/a la derecha para
bajorias

2 Apresamiento de rocas:

desplacesa directamenta por
encima de una rca y
prasione el botdn D hacla
abajo. Pora proceder al
lanzamiento, presiona el
botdn 1.



Le mosse speciali di
Aladdin

i

Salire o scendere le scale:

Per salire o scandera la scale,

premeate il pulsante D
diagonalmente in alto @ a
sinistra o in alto e a desha.
Per scenderle, premetelo

diagonalmente in basso e a
sinistra © in basso e a deshra.

Roccogliere pletre: Portatev
in comspondenza dalla
roccha @ premete il pulsante
D in basso. Per lonciare,
premete il pusante 1.

Aladdins olika fricks

' For att ga upp- och nerdr

trappor, vicka D-knappen
diagonalt uppat och at
antingen hger eller vanster
fér att gd uppfdr frappor.
Vicka D-knappen diagonalt
nerdt och at antingen hoger
aller vanster for aft g nerfdr

frappor.

' Fiw att plocka upp stenar, stall

ciig Sver en sten och vicka D-
knappen nerat. For att hiva
g densamma, tryck pd
knapp 1.

Aladdin’s Speciale
Bewegingen

i Trappen op en of klimmen:
Druk schuin OMHOOG/LINKS
of OMHOOG /RECHTS op de
R-toats om de frap op te
klirmmen, Druk op OMLAAG/
LINKS of OMLAAG /RECHTS om
af te dalen.

2 Stenen oppakken: Ga boven
ean steen stoan en druk op
omiaag op de R-toats. Druk
op Toats | om te gooien.

Aladdinin
erikoisliikk eet

i Kiiped ylos ja loskeudu alas
portaita: Kiipaed portaita yids
painamalla D-poiniketta
viistost yids/vasemmalle tai
ylids/olkaalle. Laskeudu alas

painamalla alas/vasemmaolle

tail alos/oikealle.

2 Poimi kivid: Siirry kiven

vidpuolelle ja paina D-painike

alas. Heitd painamaolio
painiketta 1.

17



1 Dosh: Quickly prass the D-
Button twice LEFT or twice
RIGHT, then hold. You will
keep running as long as the
D-Button i pressed. Usa this
move to get a running start
for making long jumps or
shicters.

Long jump: Guickly press the
D-Button twice LEFT or twice
RIGHT to dash, then press

Button 2 for a long leap.
£ Shide: Gat a good running

start, then press Button | fo
slicde through tight spots.
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1 Spwint: Tippen Se die

Richtungstaste rweimal kurz
nach links bzw. rechits an, und
halten Sie dann die Taste
gednickt. Sie sprinten nun
solange. wie die Taste
gedmickt gehalten wird.
Verwenden Se dese
Funktion, wm sich flr
Weitsprange und zum
Futschen einen Anlouf zu
verschaffen.

Wedllsprung: Tippen Sie die
Richtungstaste rweimal kurz
nach inks brw. rechis an und
dracken Sie dann die Taste 2,
um einen Weitsprung

ausFufihren.

Rutschan: Nehmen Sie ainen
Andouf; dricken Sie dann
Taste 1. um durch Engpdsse
durchzurutschen.

i Prendre de I'éan: Appuyes

rapidement sur ke Bouton D
deux fois vers la gauche ou
deux fols vers la droite, puls
maintenaz anfonca, Vous
continueraz A courr aussi
longtemps que le Bouton D
restera enfonce. A utiliser
pouwr preandre votre élan
lorsque vous voulez faire des
sauts en longueur ou pour kes
longues glissades.

Sauler en longueur: Appuyez

rapidemeant sur le Bouton D
deux fois vars la gouchea ou

deux fois vers la droite powr
prendre de |"élan, puis
pressez le Bouton 2 pour
souter koin

Faire des glissaodes: Prenaz un
grand &lkan en couwrant, puis
appuyez sur ke Bouton 1 pour

glisser dans les passages

1 Choque: presione dos vecas

con rapidez el botdn D hacio
o pquierda o dos veces a o
derecha y luego manténgalo
presionado. Usted saguird
comendo mientras asté
presionado & botén D. Utilice
aste movimiento para
agarrar carmarilla y realizar
saltos lkargos o deslizomientos

Salto de longitud: prasiona
dos veceas con rapidez el
botdn D hacia la zquierda o
dos vecas a la deracha para
chocor, y después prasione el
botdn 2 para conseguir un
salto lorgo.

Deslizamiento: Consigo
suficiente carrerilla y luego
presione el botdn 1 para
deslizarse por lugares dificiles.



i ]

o

Prendere la rincorsa: Premate
rapidameante due volte il
pulsaonte D a SINISTRA o a
DESTRA, mantenandolo
quindi premuto. Servitewt di
questa Mossa per prenderne
la rincorsa e fare lunghi salti o
scivolote.

Lunghi salt: Per fare un lungo
salto, premete rapidamente il
pulsante D a sinistra o due
wvolte a destra, quindi il

pulsante 2.

Scivolote: Prendete la fcorsa.

quindi premete il pulsante |
pear scivolare oftre punti
cfficill.

1 Fér att rusa, vicka D-knoppen

el gdnger | snabb f&ld At
antingen hoger eller vanster,

och hdll den sedan nedtryckt.

Du kormmer att brassa pd |
vald riktning sa IGnge du
hdller D-knappen nediryckt.
Anvand denna teknik 160 aft
4 den kononstart du sa val
behdver f&r att hoppa langt
eller glida langs med marken,

Fér aft hoppa langt, vicka D-
knappen hva ganger | snabb
falid &t antingen hoger aller
vanster for att accelerera,
och fryck darafter pa knapp
2 fér oft susa vag som en
projekti.

Fér aft glida, rusa pa | At
antingen hbger aller vanster,
och fryck darefter pd knapp
| fé&r att glida igenom trdnga
passager.

1 Rennen: Druk snel hwee keer

achter elkoar op LINKS of
RECHTS op de R-toets en
houd die Achting dan
ingedrukt. Je biijft rennen
zolang je de R-toets ingednukt
houdt, Gebruik dit om een
aanloopje te nemean voor
ean lange sprong of om te
glijcien.

Lange Sprong: Druk snel hwee
kear op LINKS of RECHTS op
de R-toets om te goan
rennen en druk dan op Toets
2 vOOr een lange sprong.

i Glijden: Neem aen aanloop

en druk dan op Toats 1 om
door nouwe doorgangen fe

gliden.

1 Sybdksy: Paina D-painikeftta
nopeasti kaksi kerfaa
vasammalle tal kaksi kertoo
oilkealle, jo pidd sitten
painettuna. Juokset nin
kauan kuln D-painike on

alas. Kayta tata
likettd ottoaksesl vauhhia

pitk&dn hyppyyn tai llukuun.

Pitk& hyppy: Faina D-
painiketta nopeast kaksi
kertaa vasemmalle tai kaksi
kertao olkealle syoksyd
varten. ja paina sitten
painikefta 2 pitkGd lolkkaa
worten.

@ Uukw: Ota hwywd vouhti, jonko

jGlkeen voit painiketta |
painamalia liukua fiukan
paikan ohi.
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& Fancy foolwork: While holding
the D-Button down, press
Button 2 to step carefully post
spikes

Climb onto high ledges:
Stand just beneath the ledge
you want to climb onto, and
press Button 2 to jump. When
you grab the ledge, press the
D-Button UP to pull yoursalf
up. Or if you change your
mind about climbing. press
the D-Button DOWN o let go
of the ledge

% Brillionte Beinarbeit: \Wdahrend

Se die Richtungstaste nach
unten gedruckt halten,
dricken Ske Taste 2, um
vorsichtig an den Stachedn
vorbeizutdnzeln,

Hochklettern ouf Vorspringe:
Stellen Ske sich unmittelbar
unter den Vorsprung und
dricken Sie dann Taste 2, um
hochzuspringen. Nachdem
Se die Kante emeaicht haben,
dracken Sie die
Richtungstaste nach oben,
um sich hochzuziehen, Wenn
e die Kante wieder loskassen
wollen, dricken Sie die
Richtungstaste noch unten,
um hemunterzuspringen.

Marcher avec précoution:
Tout en maintenant le Bouton
D enfoncé vers le bas,
appuyez sur ke Bouton 2 pour
marcher 50mns vous blesser sur
les objets pointus,

Pour sauter sur les comiches
élevées: Plaocer-vous juste
sous o comiche sur loqualle
vous voulaz grimper et
appuyez sur le Bouton 2 pour
sauter. Au moment ol vous
vous agrippez 4 lo comiche,
appuyez sur le Bouton D vers
e hout pour vous hisser
dessus. Si vous changez
d’avis, appuyez sur ke Bouton
D vers e bas afin de 1Scher
prise,

(4]
-

¢ Juego de piemas de fantasia:

rmientras moantensa
presionado el botén D en
direccion descendente,
prasione &l boton 2 para
pasar con cuidodo por los
pinchos.

Ascension a altos salientes:
quédese justo dabajo del
saliente que deseea ascalar vy
prasione el botdn 2 para
saltar. Una vez que alcance
el saliente, presione el boton
D hacia amriba para
autopropulsarse, O si cambia
de opinidon a la hora de
ascender, prasiona &l botdn
D hacia abajo para dejase
coear del saliente.




& Camminare con coutela: Per

superare punte acuminate,
tenete abbassato il pulsante
D & premete il pulsonta 2.

' Salire su cenge: State
immediatamente al di sotto
della cengia su cui volete
salire e premete il pusante 2
per saltare e salirvi. Afferato il
bordo della cengia. pramete
il pulsante D in alto per firarvi
su. Potete anche cambiare
ideqa, premere il pulsante D in
basso @ lasciara andare.

% For att gé pa ¥, hall D-

knappen neditryckt nerdt,
och tryck ddrefter pd knopp
2 f&r att smyga fram genom
ansomiingar av sylvasso
spikar som sticker upp ur
micrken.

| For att hava dig upplée

avsatser, stall dig strax
nedanfdr den avsats du sta
pd, och tryck pd knapp 2 1or
att hoppa. Nar du tagit tag |
avsatsen vickar du D-
knappen uppat tor att hdva
dig upp. Om du dndrar dig
mitt i alltinop &r det bara aft
vicka D-knappen nerat for att
sihppa taget om avsatsen.

% Snel Voetenwerk: Druk, terwil

je de R-toats omiaag
ingedmukt houdt, op Toets 2
om voorzichtig langs de

sparen e lopean.

} ﬂpl‘lﬂ-mm:

Ga onder de rand staan
woar j@ op wilt kimmen an
druk dan op Toets 2 om te
springen. Als je de rand
vastpakt, moet je op
OMLAAG op de R-toets
drukken om jezelf omhoog te
hijsen. Als je van gedachten
veranderd, kun je op
OMLAAG op de R-toets
drukken om weer naar
beneden te springen.

&

Varovainen jalkatydskentely:
somalla, kun painat D-
painiketta alas, paina
painiketta 2 astuaksesi
warovasti nastojen ohi.

Kiiped korkellle reunuksille:
Seiso suoraan sen reunuksen
alla, jolle haluat kivetd, ja
hyppda painamalla
painiketta 2. Kun soat kinni
reunuksesta, vedd itsesi yids
painamalia D-painiketta ylos.
Tai jos muutat miettdsi
kiipedmisen suhteen, poasta
irti reunuksasta painamalia D-
painiketta alas.
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Geftting Started

Following the Sega logo and
game credits, the Genie gives
you an infroduction to the story,
after which the Title screen
appears. Woit a moment, and a
game demonstration follows.
Prass START at any time during
the Introduchon or demo to
bring up the Titke screen, and
prass again to see the starting
L=y
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Spielbeginn

Nach dem SEGA-Logo und dem
Vorspann macht Sie dear
Flaschengeist mit der Story
bekannt; danach erscheint der
Titel-Bildschirm. Nach kurzer Zait
Suft eine Vorfahrung des Spials
ab. Wahrend der Binflhrung
oder Spehvorflbrung konnen Sie
jedenzeit die START-Taste
dricken, urm den Titel-Bldschirm
aufzurufen; durch nochmaliges
Dricken der Taste erscheint das
Anfangsment.

Pour commencer

Aprés le logo 5ago et le
génénque, le génie vous
préasente |'aventure, ensuite
I'&écran fitre apparaitra.
Attendez un peu et vous verer
une demonstraofion du jeu sur
I'ecran. Pendant I'introduction
ou la démonstrafion, appuyes a
tout moment sur START pour
appealer I'é&cran titre et oppuyaz
encore une fols pour voir le
déebut de jau.

il

Comienzo

Después del logotipo de Sega y
de los créditos del juago. el
Senio le mostrard una
infroduccion del cuento,
después de |a cual apareceard
la pantalla dal fitulo. Espere un
mamento y presenciand una
demaostracion del juego,
Presione START en cualquier
momento durante lo
introduccion o lo demostrocidn
para invocar o pantalio del
fitulo. ¥ vuehla o presionario
porg posar al mend inlciol,



Inizio del gioco

Dopao il logo della Sega ed i var
titoli. il Genio della Lampada v
prasanta la storia, quindi appare
lo schermmo del titolo. Atendete
qualche istante @ una
dimostrazione del gioco
apparnrd. Premate START in
qualsiasi momento durante
INinfroduziona o lo dimostraziona
e farete apparire lo schermo del
titolo. Premetelo di nuovo per
fare apparire | mena di
partenza.

Spelstart

Efter SEGAs logo och forextemao
fér du en liten introduktion av
anden | iaskan, varefter
rubrikskdrmen visas. Om du
vantar ett par dgonblick visas
&ven en demo. Tryck pd START-
knappen ndr som helst under
intfrocdulkctionean elker
demonstrationen & att ga til
rubriksklrmen, och tryck an
gdng till f&r att se spelmenyn.

Het Spel Starten

Na het Sega logo en de credits,
krijg j& ean korfe uitleg van de
Geeast uit de lomp en doama
verschijnt het Titelscherm. Als je
aven wacht ze j@ een
demonstratie, Druk op alk
moment tidens de introductie of
de demo op START om terug te
gaan noar het Titelscherm en
druk dan nog een keer om noor
hat Start menu te goan.

Aloittaminen

sega-logomerkin ja alkutekstien
jGlkean Genle esiftelea
kerfomuksen, j[onka jGlkeen
ndkoyiin tulae nimiruutu, Kun
odotat hetken. naet pelin
asittelyn. Voit sirtyd START-
painiketta painamalla miloin
tohansa nimiruutuun ja
painomolia sitd vield keman
alkuvalikkoon.
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Here you con either start the
gome at tha baginning or go fo
a higher level by using a
password. (For more on
passwords, see page 48.) Use
the D-Button to make your
choice, and press START.

The garme consists of two types
of sequences: chase or flight
scenes where you grab items
and avoid obstockes: and
platform sequences where you
explore mazes, open gates by
pressing buttons and finding

Keys. and avoiding various trops.
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Von diesern Bildschirm
ousgehend kdnnen Sie
entweder das Spiel neu
beginnen oder es durch
Eingabe eines Kennworts in
ainam hdheran Level fortsatzen
(tdr weitera Informationen zum
Kennwort siehea Seite 48).

Bestdtigen Sie mit der
Richtungstaste Ihre Wahl und

dricken Ske donn die START-
Taste.

Das Spiel besteht aus rwel
varschiedenan Arten von
Sequenzen: Verfolgungsiagd-
oder Huchtszenen. in denen Sie
Gegenstinde einsammein und
Gegner brw. Hindemisse
vermaiden mossen, sowie
Platttormm-Szenen. In diesen
Abschnittan missen Sie Ihren
Weg durch verwimende
Labyrinthe finden, verborgene
Taren ouf Knopfdruck Sffnen
sowie Fallen und FuBangein
verschiedenster Art umgehen.

C est la que vous devrez choisir
anfre commancer une partie au
premier niveau ou, en utilisant
un mot de passe, G un niveau
plus avancé. (Reportez-vous 4
la page 48 pour fous les détails
sur les mots de passe). Utilisez le
Bouton D pour faire votre
sélection et oppuyez sur START.

Le jau se décompose en deux
types de séquences: les scénes
de chosse ou de fuite ol vous
soisirer des arficles et éviterez
des obstacles: et les séquences
Ol vous explorera? les
lobyrinthes, ouvrirez des porfes
an appuyant sur les boutons et
an frouvant les clés, tout en
évitont divers piéges.

Aqui usted podrd elegir entre
iniciar el juego desde el

principio o blen pasar a un nivel

mayor informacion sobre las
contrasefas, consulte la pagina
48.) Utiice & botdn D pora
realizar su eleccion y presionsa
START.

El juego se compone de dos
fipos de secuencios: escenas de
persecucion o de vuelo en las
que agarmard objetos y evitard
obstaculos, y secuencias de
plataforma en las que tendrd
que explorar laberintos, abrir
venas presionando botoneas y
encontrando laves y evitar
diversas frampas.



Potete cosl iniziare il gioco
dall'inizic o da una fose
successiva servendovi di una
parcla d' ordine. Per dettagli in
proposito. consultate pag. 49.
Servitevi del pulsonte D per fare
la vostra scelta, quindi premata
start.

Il gioco consiste di due fipl di
sequenza, uno in cul inseguite o

siefe Inseguiti @ raccogliete
oggetti o evitate ostacoll ed

uno in cui esplorate labirnt,
apsite cancelll premendd
pulsanti @ trovando chiovi o
infine evitate frappole.

Pd speimenyn kan du valja
rmedian satta igong spelat fron
barjan aller att ga till en hgre
niva genom att anvanda et
IGsenord som du sparat fran en
tidigare spelomgang. (Du hittar
e iInformation om lGsenord pd
sidan 49.) Anvand D-knappen
f&r att valja. och START-knappen
f&r att mata in ditt val.

Spelet bestar av tva clika delar:
jokt- eller fiyktscenear dar du
roffar af dig tdremal och tar dig
t&rbi hinder, samt lobyrintscenar
dar du utforskar labyrinter,
Sppnar portar med halp av
dolda knappar och upphittade
nyckiar, och undviker divarse

fllor.

Hier kun ja het spel starten aan
het begin van het verhoal of
varder speken met aan
paswoord. (Kijk op paginag 49
voor meer over Poswoorden.)
Moak je keuze met de R-toets
en druk op START.

Het speal heeft twea soortan
scénes: achtervolgings-of
Vilegsceéneas woar j@ voorwearpsan
kunt pokken an obstakels moat
ontwilken; en platform scénes.
waar j@ doolhoven moet
verkennan, poorten moet
opanan door op knoppen te
drukken en door sleutels te
vinden an ook nog een aantal
vallen moeat ontwijken,

Tastd voit joko aloittoa pelin
alusta tai siityd ylemmalie
tosole tunnussaonag
kayttamalld. (Katso tarkernmat
fiedot tunnussanoista sivulta 49.)
Tea valintasi D-painikkeslia jo
paina sitten painiketta START

Peli koostuu kahdentyyppisesta
sarjasta; tokao-ajoruudut tai
lentoruudut, joissa yritdt sooda
kiinni esineitd ja vamad esteitd:
ja tasanneruudut, joissa
saikkailet lobyrinteissd, avoat
porttejo painikkeita painamalio
ja etsit avaimia jo samalla valtat
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The Game Screen

Each time you take damage.
half a jewel disoppears from the
Life Gouge at the top of the
screan. When the gouge runs
out, the game ends. Replenish
the Life Gauge by picking up
Apples and Bread.

i Life Gouge

Der Spiel-Bildschirm

Am ocberen Bildschimmrand
befindet sich die
Energieanzeige; wenn Se von
ainem Geagenstand oder
Gegner getroffen werden,
reduziert sie sich um ainen
halben Edelstein. Das Spiel ist zu
Ende, wenn keine Juwelen meahr
angereigt werden, Se kdnnen
lhre E durch
Einsammein von Apfeln oder
Brot wieder erganzen.

7 Enerci |

L'écran de jeu

Chaque fols que vous &tes
touché, vous perdez ka moitié
d'une vie sur |'affichoge en haut
de |'acran. Le jau s& fermine
lorsgque vous avez perdu toutes
vos vies. Restaurez vos vies en
ramassant des pormmes et du
pain.

I Lo réserve de vies

i

La pantalla del juego

Coda ver que saa hando.
desaparecerd una mitod de
joya de su indicador de vida
que s& ancuentra en la porte
superior de la pantalla. Cuando
el indicador se agote, terminard
&l juego. Fara rellenar &l
indicador de vida, agarme
Manzanas y pan,

T Indicodor de vida



Lo schermo del gioco

Ogni volta che venite ferti,
mezzo giolello scompaore dol
misuratore della vita che
appare in alto sullo scheammo.
cuando il misuratore raggiunge
lo 2ero, siete mort ed il gioco ha
fine. Potate rifomind di vita
raccoglendo mele e pane,

1 Mieuratore di vita

Skarmen under spelels
gang

Varje gang du aker pd en fet
sl fSrsvininer @n haby juvel fran
din enargimatare | skammans
Avre kant. Nar din energimatare
ndr botten ar spelet siut. Oka pa
ditt 1GmOd av juveler genom att
snappa at dig dpplen och brod.

i Energimdtare

Wat staat er op het
Scherm

Elke keer als jij geraakt wordt,
verdwijnt er een halve juweel
van ja levensmeter oon de
bowvenkant van hat scheanm. Als
de meter leeg is. is het spel
afgelopen. Vul de leversmeter
weer door appet en brood op
te pokken .

I Levensmeter

Peliruutu

Joka kerta, kun vahingoituf,
jalckiven puclikas katooo

ruudun yidreunassa olevasta
elomanmittansta. Kun rmitan on
tyhid, peli on lopussa, Voit
tayad ekbmanmittaric
poimimalla omenic ja keipdd,

1 Edrmdnmittar
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Special items

You'll find special items on every
level. Pick up an tem by
touching it.

i An Apple restores half a point
on your Life Gauge.

2 Aloaf of Bread completely
replenishes your Life Gouge.

¥ If you come ocross a gate
you can’'t open, search the
ared for o Key. Each Key
urdoCks only one gate.

4 The Scorab octs as o
milestone marker. it the game
ands, you coan restart phay at
the last point that yvou picked
up a Scarab.

28

Spezialgegenstdnde

spezialgegenstGnde kGnnen She
in jedem Level finden, Heben Sie

den betreffenden Gegenstand
auf, ndem Sie ihn berdhren

i Ein Aplel gibt Ihnen ainen
halben Edelstain in Ihrar

Energieanzeige.

2 Ein Brot fOllt Ihre
Energieanzige wieder
komplett auf,

1 Soliten Sie mit einer
verschiossenean Tor
konfrontiernt wearden, suchan
Ske den in der Nahe
befindiichen Schilssel. Ein
aschitssal pait nur auf jeweils
aine Tar,

@ Ein Skarabdus dient

sozusagen als Kilometerstein.
Noch Spielende kinnen Sie
das Splel an dem Punkt
wiedar aufnehmen, an dem
Sie den letzten Skarabdus
aingesammeait haben.

::).

Articles spéciaux

A choague niveau vous trouverar

des articles spécioux. Romassaz-

les un par un an les fouchant.

U Une pomme vous restitue o
moitké d’une vie,

2 Un pain vous redonne foutes
VoS Vias,

T 5i vous voulez franchir une
porte que vous ne parvenes
pas & ouvrir, cherchez la clé
qui 52 frouve g proximite. Une
clé n'ouvre qu’une seule
porte.

© Le scorabde sert de point de
contrSle dons le jeu. Sila
partie se termine, vous
poumez la reprendre A
I"'endroit ou vous avez
ramasse votre demier
scarabée.

|m.

Objetos especiales

Enconfrord objetos espaciales
en coda nivel. Para agarrar un
objato no tiene mas que
tocaro.

i Una manzona le

proporcionar medio punto
a su indicodor de vida.

2 Una rebanoda de pon
rellenara por completo su
indicador de vida.

i 5i se encuentra con una verja
que no puede abrir, busque
an la zona por si hublera una
lave. Cada lave abre una

50la verja.

i El Escarabajo hoce las veces
de mojn. S temina el juego,
usted podra reiniciaro en el
utimo punto que haya
agarado un escarmbajo,




Oggetti speciali

Ogni livello di gioco contiene
oggetti speciall che non vorete
perdere. Toccondo un oggetto
lo raccoglierate.

i Una mela vale mezzo punto
dal misuratore della vita,

@ Il pane porta al massimo il
misuratore della vita stesso,

@ Se incontrate un cancello
che non riuscite od aprire,
cercate attormo a voi la sua
chiave. Ciascuna chicne
apre un solo cancello,

4 Lo scarabeo funge da pietra
miliare. Se il gioco finisce. lo
potrete nprendera dall' ultimo
punto da cul avete raccolto
uno scarabeo.

Specialféremal

Du kommer att hitta
spaecialfdremndal pd varje niva.
Plocka pd dig dem genom aft
Rl enkalt vidrSra dem.

U Ett Gpple dterstdller en juvel
pa din eénargimatare.

2 En limpa brdd fyller pd din
enargimatara hait.

3 Om du springer in | en dom
som du inte kan Sppna. s&
leta igenom omrddet affer an
nyckel. Varje nyckel oppnar
endast en port.

@ En skorabé fungerar som att

siags milstolpe. Om spelet tar
siut kan du fortsatta fran det
sista stdllet du plockade upp
en skarabé.

Speciale Voorwerpen

In elk level kun j@ speciale
voorwerpen vinden. Pak een
voorwerp op door hat oan te
raken.

i Een Appel herstelt @an halve
punt op j& levensmeater

2 Een Brood vult je levensmatear
waer halermaal.

1 Als j@ bij een poort komt die
j& niet kunt openen, moeat je
in de omgeving zoekan naar
aan Sleutel. Elke sleutel opent
maar &an poort

i ten Kever is een tussenpunt
Als het spel afgelopen is kun
je verder spelen vanal het
punt waar je de laatste Kever

op hebt gepakt.

Erik oisesineet

Erikoisasineitd Idytyy jokaiselta
tosotta. Soat esineen kiinni
koskettarmalla sita.

i Omena palauttao puoll
pistettd aldmanmittarisi.

2 Leiph tayttad eldmdnmittoris
jalleen tayteen,

¥ Jos soavut portille, jota ef soa
ouki, efsi iahistoita avainta.
Kukin avain avoa vain yhden
pertin,

4 Skarabee foimii
wirstanpyhvaanad. Jos pel
loppuu, voit aloiftaoa sen
uudelleen kohdasta, jossa
viimeksi poimit skarabeen.



5 A Rock can be used to open
certain locks or o help you
defend yourself against
palace guards. Unlike other
items, you must pick up o
rock by moving over it ond
prassing the D-Button down.

= Steine kdnnen Sle dazu

verwenden, gewisse Schidsser
oufzubrechen oder sich
gegen die Palastwache zu
verteidigen. Um ainen Stein
aufruheben, missen Sie sich
aber zum Unterschied von
anderen Gegenstanden dber
den Stein bewegen. dann die
Richtungstaste nach unten
dricken,

§ Une pieme permet d’ouvrir

certains codenas ou vous
aide 4 vous défendre confra
les gardeas du palais.
Contrairement oux autres
arficlas, vous devag venir
dessus et appuyer sur le
Bouton D vers le bas pour en
FAMOsSsar une.,

5 Usted podnd utilizor uno roca

pora abrir determinadas
cermaduras o para ayudare a
autodefanderse contra los
guardias de palacio. A
diferencia de otros objetos,
deberd agarrar una reca
desplazandose sobwe alla v
prasionando al botén D
hacia abajo.



% Una plefra pud essere usato

per aprire certe sematura o

per diferdeni dalle guardie
di palazzo. A differenza degli
altri oggetti. le pietre vanno
raccolte amvandovi sopra e
premendo il pulsante D.

& En sten kan vara bra att ha

ndr du vill dppna speciela las
aller ge nagon vakt an
buckla i skalken, Till skilnoad
frén andra féremal maste du
stdlla dig ovanfds en sten och

bé&io dig ner (genom att
vicka D-knappen nerdt) 1o

att plocka upp den.

% Een Steen kun je gebrulken

om bepaalde sioten te
openen of om jezelf ta
verdedigen tegen de
pakeiswachten, Je moeat aen
stean op een andere manier
oppoakken dan de andere
voorwerpen, namalijk door
erop te goon staan an dan
op omioag op de R-toefs te
drukken.

% Kivelld voidaan avata tieftyjd

lukkoja tal sen avulla voidaan
puclustautua palatsin
vartijoilta. Toisin kuin muut
esinaet, sinun on poimittava
kivi siifymdlla sen pddlle jo
painamalla D-painiketta olas.
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Aladdin’s Adventure
Thieves in Agrabah

Moming in Agrabah, and
already you ' re in frouble!
Dodge falling melons, unoway
barrals, and leap over some of
Agrabah’s deaper potholes to
stay one jump aheod of the city
guard. Then take to the
rooffops. but even there you'll

find plenty of dangers to dodge!
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Aladdins Abenteuer
Die Diebe von Agrabah

Cie Sonne ist kaum dber
Agrabah oufgegangen. und Sie
beafinden sich schon in
Schwiaengkeiten! Vom Himmeal
fallende Melonen und
amokioufendea Fasser haben es
auf Se abgesehen; zudem sind
dia Palastwachtar hinter Iknan
her, denen Sie nur durch kihne
Sprunge Gber Agrabahs
abgrundtiafe Schioglbcher
entkommen kdnnen. Und weann
Sie Juflucht auf den Dacheam
suchen, missan Sie dort
abenfalls mit einigen
efahrenmomenten rechnen|

L’'aventure d’Aladdin

Voleur & la tire dans les
rues d'Agrabah

Agrabah s' éveille et vous avez
déjd des problémes! Esquivez les
melons qui fombeant, les
tonneoux qui roulent et soutaz
par dessus kes nids-de-poule
profonds d”Agraboah pour
garder une longueur d' avance
sur les gardes de la ville, Puis,
réfugiez-vous sur les toits, mois
méme |a. de nombreux dangers
vous guattent. que vous devrez
eviter!

La aveniura de
Aladdin

Ladrones en Agrabah

Es de dia en Agrabah y usted ya
asta meatido en problemas. Evite
los melones que caen, los
barmiles incontrolados., y salte por
ancima de los bochas mas
profundos de Agrabah para
que no ke pille el guardia de la
cludod. Después dirfjase a los
tejodos aunque incluso alli se
enfrentard a cantidod de
peligros que deberd evitar.



Le avventure di
Aladdin

I ladri di Agrabah

| guai aod Agrabah iniziono gia al
rmattino! Evitate | meloni ed |
barili che vi codono addosso e
saltate d'un balzo olfre alcune
delle piu profonde pozzanghere
di Agrabah: dovete
ossolutarmeanta seminare &
guardie di palazzo! Salite sui
tetti. ma persino i troverate
insiche a volontad.

Aladdins Gventyr
Tjuvarna | Agrabah

Dt &r morgon | Agrabah. och
du har redan hamnat | klistret]
Ducka undan fallonde mealoner
och hoppa dwer rullande funinT
och Agrabahs Sppna
gatubrunnar 1&r att halla dig eft
steg fore polisen. Darefter

svingar du dig upp pa hustaken.

men dven ddr kommer du hitta
en massa farigheter som inte ar
att leka med!

Aladdins Avontuur

Dieven in Agrabah

's Morgens in Agrabah an je
bent nu al in de problemen!
Ontwilk vallende meloenen,
rollende vaten en spring over de
diepere gaten in Agrabah om
de bewakers van de stad voor
te blijven, Ga dan de daken op.
maar biijf wel op je hoede, want
daar moet j@ ook nog veel
gevaren ontwiken!

Aladdinin seikkailu
Agrabahin varkaat

On vasta oomu Agrabahissa, jo
olet jo pulassal Vaistd putoavia
medoneita, pyonvid tynnyreitd jo
loikkaa Agrabahin syvimpien
kuoppien yii pysydksesi hypyn
edalld koupungin vartijoista.
Etene sitten katoille, mutta
siallakin on paljon vaistettawa
vaarcjal



The Cave of Wonders

Wander through the outer maze
of the cave, picking up
treasures and avaoiding falling
rocks, flapping bats, bottormiess
pits and spikes. The Magic
Carpat will lead you to the lamp
you seek, but be careful not to
touch any of the other tregsures
VO SEe

Die Hohle der Wunder

Finden Se Inren Wag durch das
GuBere Labyrinth der Hohle.
Sammein Sie dabel ndtziche
Gegenstinde auf und
varmeaiden Ske herabfallende
Steine, herumfiattemnde
Fledermduse, Stachelin und
bodeniose Gruben. Der
Fliegende Teppich bringt Sie aur
Wunderompe, dem Objekt Ihrer
Suche, doch achten Sie darauf,
dal Se keinen der anderan
Schafze berOhren!

La caverne des
merveilles

Exploraz la labyrinthe de la
coveme des men/aikes, éviter
les chutes de plemes, le vol des
chauves-souris, kes puits sans
fond af les objets pointus. Le
tape volant vous conduirg & o
lampe que vous recherchesz,
mas ne fouchez surtout pas aux
autres frésor que vous veraz!

La Cueva de las
Maravillas

Dirjase a trovés del loberinto
exteror de la cueva agarrando
tesoros y evitando las rocas que
caen. los aleteos de los
murciélogos, los pozos sin fondo
y los pinchos. La Alformbra
Magica ke conducind hasta la
lompora que busca, paro fenga
ocuidodo con no focor los
demds tesoros que vea.



La Caverna delie
Meraviglie

Girate o coverna e raccoghete
oggetti. evitando le rocce che
vi codond adoosso. | pipistrell.
la vorogini @ le punte
acuminate. | tappeto moagico vi
guidera alla lompada, ma fate
aftenzione a non toccare alcun
altro dei tesori che vadate!

Undergrottan

Traska igencm den ytire
grottiobyrinten. dar du samiar
ihop fGremdal, undviker rasande
bumilingor. flioxande
flioddermdbss, bottenidsa
avgrunder och spikar. Den
fiygande mattan kommer att
leda dig till lompan du sbker,
men s& noga till att du infe biir
f&r ging efter allit annat guid som
ligger och skrapar!

De Wondergrot

Loop eerst door hat doolhof om
de grot. pok de schatten op an
ontwilk vallende rotsen,
vilegendea vieermuizen,
bodemioze kuilen en sparen. Op
het viegende tapijt vind je de
lomp die j@ zoekt. moaar roak de
andere schatten die j@ riet niet
aan!

Ihmeiften Luola

Yaello uclan ulkopudcialic
olevan labyrintin 1Gpd poimilen
sarmalia aarteita ja valttden
putoavia kivid, siipiadn
rapyttavid kepakkoja,
pohjattomia onkaloita ja
piikkeja. Talkamato johtaa sinut
atsimasi lompun luo, mutta varo
koskettamasta muito ndkemidsi
aarteital



Flight from the Cave

=rab your friend Abu and ride

the Magic Carpet through tight,

twisting passageways,. past
spouting fames, falling rocks
and slkamming gataes. Coan the
action get any hotter than this?
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Die Flucht ous der Hohle

Slaiten Sie mit Ihrem Freund Abu
auf dem Fiegenden Teppich
durch ange., gewundens
Passagen. vorbei an
hervorschiedendan
FlarmmenbOndein,
herabfallenden Steinen und

pldtzich auschnappenden
lOren. Aufregender kann as
wiohl kaum noch werden!

Pour sortir de la caverne

Prenez votre omi Abu et filez sur
le fops volont dons les passoges
etroits et tortueux, tout en
avitant les flommes jailissantes,
les chutes de pledres et les
portes qui cloguent. Commant
I'action pourrgit-glle &fre phus
mouvementes qu'ici 7

Vuelo desde la Cueva

Agarme a su amigo Abu y subase
a la Aformbra MOgica a fravés
de pasadizos paligrosos v
reforcidos. esquive los llomas
que salen a chomo, las rocas
que coan y os varos qQue 5e
cieman de golpe, JACOSD
puede pedise mas emocion?



Fuga dalla caverna

Voi ed il vostro fedele amico
Abu dovete salire sul tappeto
magico & guidano atffraveso
passoggl angusti @ tortuosi,
fiomme altissime, rocce che
cadono e cancel i | per
chiudersi. Azione in quantita:
fate attenzione a dove mattete
i phedi!

Flykten fran grottan

Ta med dig din bastis Abu och
styr mattan genom franga.,
vindionde passager och &b
sprutande eld, fallonde
stenblock och portar som sldar
igen. Vemn behdver fez nar det
ar sa hdr hett om dronen?

Viiegend uit de Grot

Houd je wvriendje Abu vast en
viieg op het vilegende tapit
doof nauwe, gedraaida
gangen, langs omhoog
schietende viommen. vallende
rotsen en grote gaten. Meear
acte dan dit bastaat niket,

Lento luolasta

Tartu kiinni ystdwastdsi Abusta ja
lenndtd talkamatto ahtaiden.
kigmurtelevien kdntdwvien IGpi.
ohi iekkipatsaiden, putoavien
kivien ja kiinnipaiskautuvien
porttien. Voiko toiminta olla
andd 1atd dnnittdvampda’?
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The Sultan’s Palace

As Prince Ali, you search the
palace to find the Sultan and his
daughter. Numerous booby-
trops and unfriendly paloce
guards maka your joumay o
parilous one, Proceed with care!

Im Palast des Sultans

Ak neuemannter Prinz Ali
massan Sie nun den Palost
durchsuchean, um den Sultan
und seine Tochter zu retten.
Zahireiche getamte Fallen und
Hinterhalte worten auf Sie, und
die nicht gerade
lebenswlrdigen Polastwachter
anschweren lhre Aufgabe
nsdtzich. Bewagen Sie sich mit
duBarster Vorsicht!

Le paiais du Sultan

Vous étes maintenant le Prince
Ali, qui cherchez le palais pour
trouver ke Sultan et sa fille. Un
grand nombre de piéges et de
gardes hostiles du palais

rendront votre quéte parlleuse.

Avancez avec précaution!

El Palacio del Sultén

En calidad de Principe Ali, usted
registrard el palacio para
encontrar al Sultdn v a su hija.
Las numerosas frampas
axplosivas v los guardias
inhGspitos de palacio hordn que
su jomada resulte peligrosa.
Tenga mucho cuidado.



Il palazzo del Sultano

MNei panni del Principe Ali, girate
il polazzo alka ricerca del
Sultano e di sua figlia. Le
numearcse botole e le guardie
ostili vi renderanno g vita
difficila. Fate attenzione!

Sultanens palats

sorm prns Al sSker du igenom
palatsat | ditt sGkande after
sultanen och hans dotter,
Otaliga fallor och tykna
palatsvakter bidrar glatt till aft
sakta ner din fromfort. Se till aft
varg iatt pa foten!

Het Paleis van de Sultan

Als Prins Ali zoek j@ door het
paleds om door de Sulfan en zijn
dochter te vinden, Jouw rais
wordt extra gevaarlijk door de
vele vallen an onvriendeliike
pakeiswoachten. Ga voorzichtig
verder!

Sulftaanin palatsi

Oilet prinssi All jo etsit polatsista
sulftaania ja hanean tytartaan.
Lukuisat ansat ja vihollismiakset
polatsin vartijot tekewvat
matkastasl vaaralksen. Etene
varoen|
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Magic Carpet Ride

It's o wondearful night for a ride
through the clouds. Thara's

romance and magic in the air..

as well as flapping cranes,
falling fruit, thundearbolts
whirtwinds and high-jumping
wild horses. Who would've
imagined the open sky would
be so crowded?

Rundfiug auf dem
Fliegenden Teppich

Uber den Wolken... herscht
haute ausgezreichneates
Fugwetter. Ein idealer Abend,
um den Jauber und die
Homantik des Fiegens zu
geniafen. Leider wird dos
Vergnlgen durch ainige leicht
woirm Kurs abgekommeana
Kraniche, herabfollende
Friochte, GewitterstOrme und
S0Qar ein poar sprungstarke
Wildpferde gefribt. Wer hdatte
gedacht, dab die grenzeniose
Freihait da oben 5o beschrankt
ist?

La promenade en tapis
volant

C'est une nuit magnifique pour
VOLE promenes au milley des
nuages. Lo riomance at o
magie flottent dons e ciel... tout
Comime kas cigogneas, les fruits
gui tombent, kes éclairs, les
frombes de vent at kes chevoux
sauvoages qul § elevent tras hout
dans I'air. Sui donc aurait pu
Imaginer un clel si encomibré 7

Un paseo en la Alfombra
Magica

Es una noche moaravillosa pora
pasear a fraves de los nubes. En
&l aire hay romance y magia.
asl como grullas aleteando,
fruta que coe, rayos, remolinos v
caballos salvajes que son
capoaces de saltar muy alfo,
|&ukén hublera pernsodo que al
cialo astuviera tan pobladol



Sul tappeto magico

E' una notte magnifica per
volare fra le nubi ... nell’ania ci
SOMNG0 amore & magia. & vero,
ma anche cicogne & frufti in
volo, fulmini, vortici & cavall
imbizzarriti. Chi avrebbe
immaginato che anche il Cielo
fosse cosi intasato di traffica?

Den maffigt magiska
mattan

Det ar en underbar kvall 1o aft
ta en svang genom mainen
Luften ar fylld av romantik och
magi...samt floddrande flygfan.
fallfrukt, askbodlar, virvelhvindar
och hoppsugna hastar. Kunde
inte de stannat hemma an Husig
kwdll som denna istalket?

Viiegen op het Viiegende
Tapijt

Heat is een mooie nacht voor
een viucht door de wolken. Er
hangt romantiek en magie in de
lucht... maar ook viegende
kroarwvogels. valkend fruit,
bliksamflitsen, windhozen an
wilde springende paarden, Hod
ji coit gedocht dat de vrije lucht
20 vol was?

Lento taikamatolia

On ihana ita lennallG pilvien
Iapi! IMmass on romanssia jo
taikoa... sekd sipidan rapyttava
kurkia, putoavia hedelmid,
salaman iskuja, pydremynskyjo
ja korkealle hyppdavid
villihewosia, Kuka olisi osanmut
arvata, ettda taivaalla on moinen

tungos?
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In Pursuit of the Royal
Deceiver

The Sultan’s royal advisor has
finally been exposed for the
greedy, manipulative kar that he
is. Now he's on the run,
dropping chandeliens and
throwing fireballs and
thunderbolts to put you off his
trail. Catching him won't be
easy!

Die Jagd auf den
Kniglichen Verréter

Der bsherige Vertraute des
Sultons wurde endlich als
geiziger. vereumdeanscher
Rankeschmied entiarvt. Nun
sucht ar sein Hell in der Flucht;
um ainen Vorsprung fu
gewinnen, schiseudert er
Kronleuchter, Feuerkugein und
Blitze in Richtung seiner
Verfolger. Es wird nicht so
ainfach sain. ihn dingfest ru
machen!

A la poursuite de
l'ignoble Jafar

Le consailler royal du Sulton 5" est
finclement démasqué: menteur,
manipulateur et cupide,
Maintenant. il tente de
s'échapper, en jetant des
chandaliars, des boules de
foudre af des &clairs pour
protéger sa fuite. L' atfraper ne
sera pas fackel

La persecucion del
embustero real

El asesor real del Sultan por fin se
ha revelado como & mentiroso
avaro y manipulodor que es.
Ahora s& ha dado a la fuga.
dejondo coer Kimparas
colgontes y lanzando bolas de
fuego vy rayos para que usted
no pueda seguire la pista. No le
resultara facil atraparie



Alla ricerca di Jafar

I consigliere privato dedl Sultano
i viscido Jafor, & stato
finolmente smascharato ed ora

& in fuga. Fa cadere candelab,

loncia palle di fuoco e fulmini,
tutto per dssuardend dal
seguirlc. Acciuffario non sara
facile!

Jakten pa den férsvunne
férrddaren

Sultaners kunglige radgivare
hear siutligen avsldjats som den
girige och maktgaine fuskis han
egentligen ar. Nu &r haon pd
ryrmimen; sianger ljuskronor,
eldklat och askviggar och har
s bara 1or att du ska tappa
lusten. Att f4 tag pa honom
komrmer inte att bili iat!

Op Jacht naar de
Koninklijke Misleider

Eindelik i bekend geworden
dat de Sultan’s koninklijke
adviseur ean hebbenge.
manipulerende leugenaar is, MNu
is hil op de viucht en bekogel
jou met kandelaars, vuurballen
en bliksemflitsen om je of te
leiden. Het zal niet mokkelijk zijn
om ham te pokken te knjgen'

Kuninkaallisen petturin
taaka-ajo

Sulttaonin kuninkoolliren
MEUVONOnTao On wilmein
paljostunut ahnaaksi ja
juonittelevaks valentelijaksi. Han
on pakomatkalia jo pudotteles
kattokruunujo, haittelas
tulipallioja jo salamia
soadoksaean tokoo-ajajat pois
padistd. Hanen kinniottamisensa
el tule olemoaan helppoal

43



Battle with Jafar

Jatar has stolen the lomp, and
commanded the Genie to
make him the most powerful
sorcerer in the world, Armed
with only your wits and a shining
scimitar, it's up to you to make it
past Jatar's evil magic and
restore the kingdom!

Die Schiacht mit Jafar

Jafar ist es gelungen, die
Wunderompe zu stehlen;
rudem hat er den Haschangeist
gerwungen, ihn zum
machtigsten Zouberer des
Universums zu machan, Sie
rmussen sich ouf Ihren
Einfallsreichtum und lhr
blifrandas Krummschwert
verassen, um Jalars
Hexenkunste zu neutralisiaren
und die Freiheit im Konigreich
wiedernerzustellen!

L'affrontement avec Jafar

Jafar a volé la lampe et a
commandé ou génie de le
tfransformer en sorcier la plus
puissant du monde. Armeé
saulement de votre astuce et
de votre S5abre, vous étes ke seul
Q pouvoir neutraliser les pouvoirs
diabolques de Jafar et rendre
au royoume sa douceur de
vivTe|

La lucha con Jafar

Jatar ha robodo la lampara y
ha ordenodo al Genio que le
convierta en el hechicero mas
poderoso del mundo. Con la
ayuda de su iNngenio y de su
cimitarma, usted tendrd que
supearar ko magia maldita de
Jatar y restablecer el reino.



Duello con Jafar

Jafar vi ha rubato ko lompada
ad ha ordinato al Genio che vi
abita di frasformario nel piu
potente stregone del mondao.
Armato solo della vosing
infeligenza @ di una scimitarma,
dovrete sconfiggere Jafar
riporfare il sultanato alla
nommiolita.

Den sista striden mot
Jafar

Jafar. den elakingen. har stulit
larmpan och ckats Svertalo
anden att gora honom till den
midktigaste svartkonstndren |
varden. Du. din stockare, har

bBara din kroksabel att vifta mead.

och andd & det upp il dig att
krossa Jatars hemska trollkonster
och dterstalla ugnet!

Strijd met Jafar

Jatar heeft de lomp gestolen en
de Geest bevolen om ham de
machtigste tovenaar in de
wereld te maken, Alleen jij.
gewapend met je simme frucjes
en glimmend kromawaard, kunt
aan einde maken aan de
kwode magie van Jafar en
weer viede brengen in hat
kominkrijk!

Taistelu Jafarin kanssa

Jatar on varastanut lkampun ja
kdskebyt Ganien tehdda
itsestadn maoailrman
mahtovimman noddan. Aseinas
wain Qlysi ja kiltdwd kdyrd sapel
tehtdvandsi on voittoa Jafarin
paha taika jo pelatsoa
kuningaskuntal



Try Again?

Your gome ends when your Life
Goauge runs out, or when you
get grabbed by a guard, fall
info a pit, touch a jewel In the
Cove of Wonders or crash with
the Magic Carpet. You'll then
be asked if yvou want to fry
again. If you salect YES, you start
at the baginning of the level you
laft off — or at the point where
vou last picked up a Scarab. If
you select NO, you receive a
password for the level you left
off. Write it down s0 you con
continue your game at another
fime. Move the pointer fo your
choice with the D-Button, and
prass START. There is no limit to
the number of fimes you can
continue your game

Noch ein Versuch gefdllig?

Ihr Spied ist zu Ende, wenn [hre
Energierasaen/sa aufgebraucht ist
Das gleiche geschieht, wenn Sie
ginem der Wachter in die
Hande oder gar in @inen der
Schachte fallen; soliten Sie die
achatze in der Hohle der
Wunder berdhren oder mit dem
Hiegenden leppich aine
Bruchlandung bauan, habean Ske
sich ebeanfalls eine rote Karte
verdient. Es wird Ihnen ollerdings
aine zweite Chance gegeben

- Sla kdnnen as noch ainmal
varsuchean. Wenn Sie YES (JA)
widhlen, beginnen Sie wieder in
dem Level, in dem das Spiel zu
Ende ging — oder an der Stelle,
an der Sie den letzten Skarabaus
aufgehoben haben. Wahlen Sie
NO (NEIN), erhalten Sie ain
Kennwort far den Level, den Sie
varassen haben. Notieren Sie
dieses Kennwort, um das Spiel zu
ainem spdteren Jeftpunit an der
gleichen Stelle fortsetzen zu
konnen. Wahlen Sie die
gewlnschte Option mit der
Richtungstaste an und dricken
Sie dann die START-Taste. Sie
kd&nnen ein einmal
unterbrocheneas Splel beliebig
oft wisdenautnahmen.

Une autre tentative ?

Votre partie se termine lorsque
VOUS N'avez plus de vies ou
gu'un garde vous attrape, ou
encore lorgue vous Tomibeaz
dans un puits, gue vous foucheaz
un Bou dons g covermne des
menailes ou Que Yous Ovez un
accident an tapis volant,

L' acron vous demandera alors si
vous désiraz faire une nouvelks
tentative. 5i vous sélectionnez
YES (oul), vous commenceraz au
déebut du niveou gQue vous
vanez de quitter — ou au point
OU VOUS aveZ ramasse voire
demier scarabae. 5 vous optez
pour NO (Ron), VOUS récevraz un
mot de passe, valable
uniquement pour le niveou que
VoS venez de quitter. Ecrivez-le
UM Un Mofceou de popier pour
pouvoir reprandre votre partie
ultérieurament. Avec le Bouton
D, déplacez le curseur sur votre
choix (Yas ou No) et appuyeaz sur
SIART. Vous pouvez confinuer g
jouer autant de fois Que vous le
dasirez car il n'y a pas de limite
IMmipOsée,

Nuevo intento

El juego terminard cuando se
agote su indicador de vida o
cuando sea atrapado por un
Quarchia, COega an un pozo,
toque una joya en la Cueva da
kas Maravillas © cuando
colisione con o Alfombra
Magica. Entonces tendrd que
responder si quiere intentaro de
nuevo, 5ielige YES (sl),
amparard al principio del nivel
que haya dejado -0 en &l punto
an &l que haya agarado por
ultima vez un escarabajo. 3
alige NO, recibird una
contrasena para &l nivel Que
haya dejodo. Escribala para
confinuar &l juego en ofro
momento. Desploce el
indicodor hasta su elecclon con
el botdn D y presiona START. No
hay imite en cuanto al numerc
de veces que puede continuar

&l juego.



Nuovo gioco?

Il gioco termina quando il
misuratore di vita roggiunge o
2810 O quando venite preso do
una guardia, toccate un gicielio
nella Caverna delle Meraviglie o
vi abbattete col tappeto
volante. in tali casi, vi vera
chiesto se volaete riprovare g
giocare. Scegiendo YES,
ripartite dall’inizio del livello dol
quole eravoate partiti o
dall’ultimo scarabeo raccolto.
Se sceglete NO, riceverete una
parola d'ordine per il ivello
raggiunto. Trascrivetela cosi da
poter continuare il gioco piu
tardi.

Portate il cursore in
comspondenza della vostra
scelta e premeata il pulsante D,
quindi START. Potete continuare
il gioco un numeo ilimitato di
volte.

Eft nyit forsdk ?

Spelat dr slut ndr botten gdr ur
pd din energimatare, ndr du biis
tiltdngatagen av ndgon vokt,
ramiar ner | en djup grop, suktoar
affer juveler | Undergrotton eller
stdrtar med den flygande
mattan. Da biir du tillirdgoad om
du vill tdrsdka igen. Om du valjer
YES (Ja). sa béngar du om fran
béran av den nuvarande nivan
— aller fron det stalle déar du
plockode upp din senaste
skarabé. Valjer du NO {nef), sa
far du et ibsenord fér den
nuvarande nivan, Skriv ner detta
bsenord s att du kan fortsatta
spela en annan gang. Fiytta
markdren till ditt val med hidlp
av D-knappen. och tryck
darefter pa START-knappen. Det
finns ingen grans fér hur manga
ganger du kan fortsatta spela.

Nog een Keer
Proberen?

Het spel s afgelopen ak jouw
levensmeater leag is, als je
gepakt wordt door ean
wachter, in ean kull valt, een
juweel aanroakt In de
Wondergrot of te pletter viiegt
met hat vilegende tapijt. Dan
word je gevrooagd of je het nog
aan keer wilt proberen (TRY
AGAINT). Als j@ voor YES kiest,
Qa j@ verder aan hat bagin van
hat leveal woar j& was, of op dea
plaats woar j@ de loatste Kever
op habt gepakt. Als j@ NO kiest,
krijg j& een Paswoord voor hat
level woaarin j@ was, Schrijf dit op
rodat j@ een volgende keer
verder kunt spalen mat het speal.
Jet met de R-toets de pijl bi je
kauze en druk op START. Je kunt
aan onbeaperkt cantal keren
doorgaan met het spel.

Yritétk & uudelleen?

Peli loppuu. kun elamdnmittarisi
tyhjenee tai jos vartija soa sinut

kiinni, putoat kuoppoan,
kosketat jalokived Ihmaitten

Luclossa tai tomaot
taikamatolla. Sinulta kysytadn
silicin haluatko yritt&o
uudeastaon. Jos valitset kohdan
¥ES. aloitat sen tason alusta, jolia
lopetit — tai kohdasta, jossa
viirmeksi poimit skarabaen. Jos
valitsat kohdan NO, saat
tunnussonan tasolle, jolla lopetit.
Kirjoita tdmd tunnussana
miuistiing, jotta voit jotkoo pelic
joskus mydhemmin. Simd
kohdistin valitsemallesi
vaihtoehdolle D-painikkela jo
paing painiketta START. Voit
jotkoa pelid niin monta kertaa
kuin haluat,
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What's the Password?

At the game menu, select
PASSWORD ond press START to
see the Password screen. Use
the D-Button to highlight the
leftter you want o enter, ond
press Button 1 or 2 to confirm
your salection and go on to thae
naxt space, If you moke o
mistoke, press Button 1 to move
back a space, then select the
comect letter.
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Ihr Kennwort bitte?

Wahlen Sie PASSWORD
(Kanmwort) im Spielmenil;
dricken Sie dann die START-
Taste, um den Kennwort-
Bildschirm aufzurufen. Stellen Sie
niun Ihr Kennwor Zusanmimin,
indem Se mit Hilte der
Richtungstaste den
einzugebenden Buchstaben
arwdahilan. Dricken Sie nun
laste | oder 2. um den
Buchstoben einzugeben und zur
ndchsten Leerstelle vorruricken.
Wann Ihnen ain Fehler
unterduft, dricken Se Toste 1,
um sich um eine Stelle
rurickzubewegen. Wahlen Sie
danoach den kormaktan
Buchstaben.,

Qu'est-ce qu'un mot
de passe?

A portir du menu principal.
sélectionnez PASSWORD (maot
de posse) et appuyez sur START
pour afficher I'é&cran Possword.
Utilisez ke Bouton D pour éclairer
la lettre que vous voulaz saisir et
oppuyez sur le Bouton 1 ou 2
pour confirmer votre choix et
possar A I'espace suvant. S
vous faites une emaur, appuyeaz
sur le Bouton | pour revenir en
amera, puis entraz la lettre
comecta salon la procédura
habitualle.

. Qué eslaconfrasena?

En &l mend del juego.
saleccione PASSWORD
{contrasena) y presiona START
para ver la pantalla de ka
contrasena. Utilice el botdn D
para resaltor la letra que quierna
infroducir, y prasiona &l botdn |
o al 2 para confirmarn su
seleccion y pasar al sigulente
aspacio. Si comete un emor,
presiona al botén | para
retroceder un espacio y
daspués selecclone la letra
comecta




La parola d’ordine

Ned renl del gloco scaegliete
PASSWORD (parola d’ordine) e
quindi premete START per fare
apparire lo schermo della
parola d’ ordine. Servitevi del
putsante D per lluminare la
lettera che volete scegliere,
quindi del pulsante 1 o 2 per
sceglera & passare allo spazio
successivo. 5e commettete un
ermore, pramete il pulsante | per
portorvi indietro di uno spazio,
quindi scegliete la lettera
comaftta.

Vad ér Iésenordet?

Pd spealimenyn valjer du
PASSWORD (I&senord) och
trycker pd START-knappen f&r att
komma till IGsenordsskarmmen.
Arwand D-knoppen for att valja
bokstav, och tryck pd ontingen
knapp 1 eller 2 1&r att bekrafta
ditt wal och ga vidare till ndsta
ruta. Om du fabbaor dig och
rreatar in fel bokstav kan du
trycka pd knopp 1 fdr aft gb
tilbaka en ruta och valja ratt
bokstaw.

Wat is een Paswoord?

Op het Start menu moet j@ voor
"PASSWORD" kiezen en op
START drukken om het Poswoord
schamm te zen. Kies meat de R-
toets de leter die j@ neer wilt
retten en druk don op Toats |1 of
2 om j@ keuze te bavestigen en
naar de volgende lefter fe
gaan. Als j@ een fout moakt,
moet je op Toats | drukken om
ean ploats terug te gaan an
daar dan de fout te verbeteren.

Mik& on tunnussana?

Valitse palivalikosta PASSWORD
jo ota esille tfunnussananiutu
painamalia painiketta START,
Valaise D-painikkeeala
haluarmasi kirain, varmista
valintasi painamalia painiketta 1
tai 2 ja siimy ssuraavalle paikalle.
Jos teet virheen, simy askel
takaisin painomalla painiketta 1
ja valitse sitten cikea kirjain.



To enter your password, press
START. if the password is
incomact, you 'l haar a litte

tune, but nothing else happens.

Try againl If the possword Is
comact, the baginning of the
selected stage appears.

Um Il Kennwort zu bestatigen,
dricken Sle dia START-Taste. Ist
das Kennwort falsch, hdren Sie
eine kure Melodie — weiter
passiert nichts. Versuchen Sie es
in diesam Fall noch einmall
Nachdem Sie das komekte
Kennwort eingegeben haben,
arscheint der Anfangsbildsc hirm
des gewdhiten Levels.

Pour saisir votre mot de passe,
oppuyeaz sur START. 5 le mot de
passe n’'ast pas comeact, vous
entendrez un son qui annoncerng
votre ermeur et rien d'outre ne e
produira. Essayez a nouveau! Si
e mot de passe ast corect, le
début du niveou sélectionné

opparaitra.

Para infroduci la contrasena.
presione START. Si lo confraseda
a5 Incomecta. ord una cancibn
corta, paro no pasard naoda
mas. Inféntelo de nuevo. S Ia
confrosena as comacta,

aparecerd el principio de la
etapa seleccionada.



Per introdurre o parola o ordine,

premate START. Se la parola
d'ordine & scommetta. senfirate
una melodia, senza che perd
succada nient altro. 5a la
parola d' ordine & cometta,
appare sullo schamo Finizio
dello fase del gioco scelta.

Tryck pd START-knoppen Gr oft
mata in ditt idsenord. Om du
matat in fel idsenord fdr du hdro
an liten kit men mer an sa biir
det inte. Foesdk igan! Nar du
rmatat in raft ibsenord hamnar
du | bArfan av den nivd du valt.

Om aan Paswoord in té voaran,
moet j@ op START drukken, Als
het paswoord fout is. hoor je
ean kort malodietje. maar ar
gebeurd dan verder

niats. Nog een keer proberan!
Als hat Paswoord goed Is. ga je

naar hat begin van hat gekozen
leved

Nappdie tunnussonasi
painamalla painiketta START. Jos
tunnussana on vaard, kuulet
Gonimerkin aikd muuta
topohdu. Yritd uudelleen! Jos
tunnussana on olkea, valihun
tason alku fulee Ndkyviin.
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Helpful Hints

If you haove frouble grobbing
onto a ledge, move around
benaath tha ledge and keap
jurmiping until you grab on. You'll
usudlly have the Dest luck
stonding just to the left or right of
the surfoce you wont to grab

s gl

Listesn fof OchvOnca 'Hﬂfl‘l'ﬁ'ﬂﬂl
faling obiects

Whan you first amive in fhe
Sultan’s Paloce. collect lots of
rocks — you'll need them. You
can also avold confronting fhe

guards by nunning awoy of
climbing quickly onto an
overheod ledge.

Cerain goteways can be
openad by pressing buttons set
irs thig Roor — or By moking
someone alse prass those
buttons for youl

Crouch down in order 1o check
the areq below you for fraps

Hilfreiche Tips

Wann Sie Schwherigkeitan
haben, sich an aanem vV
fastzuhaiten, verGndem Sie Ihren
Standort unterhalb der Kante:
springen Sie dann wiederholt
hoch, bis Sie einen fasten Halt
finden. Dias gealingt meist am
beastan, weann She sich ahwos links
oder rechits von der gerwahiten
Angrifisiidehe bafindan.

= Achten Se ouf
Womungseichen, e ouf
haerabstorzenda Objekte
hirweisan

¢ MNoch hrer Ankunft im
Sultonspalast saomimiedn Sle 50
viala Staine wie maglich ain —
Sie warden Sie gut gebrauchen
k&nnen. Den Palashwachen
kdnnan Sie ouswelchen, indam
Se einfoch dovoniauten oder
flink ot eiren Uber Ihren
befindlichen Vorsprung klettem,

« Manche Passagen kassen sich
&ftnen, indem Ske einen im
Boden eingelassener Kontok!
dricken — oder She bringean
jerniond anderan danu, den
Krnopt fr 3 1u betdfigan

& Kousm Se sich hn, um den
Baraich unter Ihnen auf hommilos
aussehande Follen nu
urtersuchen.

Conseils utiles

o 5 vous avez des difficultés pour
affrapesr une comiche,
deploca-vous outowr de cefte
comiche an sautont jusqu'd ce
Que YOS OyeZ une prise. Vous
auraz normmolermant de
migillauras chanceas d'y pansanir
en vous tenont juste 4 so
gauche ou 3 5a droite

= Ecouter kes averlisserments
confre las objets qui tormbent

& LOTSqUe vOuSs aImivaz pour o
premiére fols dans le palais du
Sulifan, rOMmOsSSEz LN MCXirmunm
Vous pouver oussi aviter de vous
confronter oux gordes en fuyont
Ou &N gimpont rapldernant sur
une comiche qui suplombe.

& Vous pouver ouvir cerains
DSOS an appunyant sur les
Boutons agul sont disposas sur le
a0l o an fosont de tella sorfa
U GUTTE Dersonne Dresss
Cas BOUtong pOour vous!

& AcCroupisser-vous pour detecher
las pléges de ko zone quil 58
Trouve SOUS w5 Dilecs,

Pistas dtiles

» 5i usted tuviera problemas a la
hora de agarrar un sallenta,
despiacase por debajo del
saliente v siga salfondo hasta
que o consiga. Nomalmente
tendrd mejor suerte cuando se
encuantie de e justo a la
zouierdo o 0 o derecha de la
superficia sobre 0 cual desee
saifor

« Escuche los avisos previos de
objetos que coen.

« Cuando llegue ol Palocio del
SUtaN por piMmera vez, ocumiule
ruchcs rocas -as neceasitond.
Tombién podrd evitar el
enfrentomiento con los guordios
si sale comendo O 8l escala

rapidamente hasta un sallente
alto.

+ Datermminocos puertas podran
abrirse prasonando botones
gue hay an el suslo -0 haclendo
que oiro 08 prasions por usted

« AgGchase para vigiar que no

haya frompas en la 2ona inferor.



Suggerimenti Vinkar fér vinnare Handige Tips Hyodyllisia vihjeita

= 5e aveste difficoltd od = Om du inte kan greppa tag + Als je niet bij een rand kunt » Jos reunuksasta kiinni soanti
afferare una cengia, riktigt om en avsats, fiytta kormen, moet e onder die on valkeoao, sirmy reunuksen
spostatevi in un altro punto omikrirg under den och rand heen en weer blijven alle ja hyppele niin kauan
sotto di essa e riprovate. Di fortsatt hoppa tills du fdr tog lopen en blijven springen kunnes soat ofteen. Yieensd

solito conviene provare subito
alla sinistra o alla destra della
supearficie su cul volete far
presa.

Prestate attenzione ogl
avvartimenti iguardanti
rocce in caduta.

@uondo arivate al palazzo
del Sultano, raccogliete
molte rocce: vi senviranno.
Evitate le guardie scoppando
o salendo rapidamente su
cange sopra di vol.

Certi cancell possono venire
aperti premendo pulsanti
nascosti nel pavimento o
focendol premere da
qualcun alfro.

Per controliore che I'area
sotto di vol non contenga
trappole, obbassatew.

pa den. Det r ofta enkiast
om du star antingen strax il
vanster aller higear om den
yta du fémsdker lagga
vantama pd.

« Om du lyssnar ordentligt s&
kan du hora ndr fallande
f&ramdl kormmer susande.

* Nar du anlander fill sultanans
palats ar det vettigt att du
samiar pd dig ett stort gang
steanar, f&r dat kommer att
bahdvas. Du kan ocksd
undvika vaktermna genom att
kdgga benen pa ryggen och
sticka eller genom aft kiattra
upp pa nariggande avsatser.

s Du kan Sppna vissa portar
genom aft trycka pd
omkopplare | golvet — aller
ta ndgon annon att gdra det!

s Hukao dig ner t&r att kolla om

terrdngen nedonfdr erbjuder
fallor.

totdot je de rand vastpokt.
Het lukt meestal het baste aks
e net links of rechts noast de
rand goat staan die j@ wilt
pokken.

Luister goed noar de
waarnchuwing als iets goat
vallen.

Als j@ in het Paleis van de
sultan komit, moeat ja veal
stenen verzomelen, je zult ze
nodig hebben. Je kunt de
wachters ook ontwijken door
snel weg te rennen of door

ergens omhoog e kimmen,

Sommige poorten kun je
openen mat verborgen
schakeloars in de vioer, of
door liemand anders die knop
VoOr jou in te laten drukken!

Buk af an toa om te Aen of er
nog ergens vallen zin
verborgen.

on poras sesoa hieman
vasemmala tal cikealla
kohdasta, josta haluat saoda
otteen.

Kuunteke ennakkovarcituksia
putoavista asineistd.

Kun soavut ensimmaistd
kertoo sulttoanin poalatsiin,
kerdd paljion kivid — tarvitset
niltd. Voltat yhteenoton
vartijoiden kanssa myds
juoksemalla pois tai
kipadmdalld nopeash
vidpuolelia clevalle
reunuksaile.

Tietyt portit avautuvat lattialla
olevia painikkeita painamalla
— tai antamalla jonkun muun
panaa niitd puolastasil

Kyyristy alas jo tutki onko allasi
NS00,



Handling This
Cartridge

This cartridge & infended
exclusively for the Sega Game
Gear Systermn.

For Proper Usage

@ Do not immerse in water

2@ Do not bend!

@ Do not subject to any vickent
impact!

@ Do not expose 1o direct sunkght!

& Do not domage or disfigure!

# Do not ploce near any high
temperature source!

@ Do not expose fo thinner,
benzine, efc.!

When wet, dry completely
bafore using.

s When it becomes dirty. carafully
wipe it with a soft cloth dipped
in soapy water,
After use, put it in its cose

Be sure to take an occasional
recess during extended play.

Handhabung der
Spielkassefte

ausschiiedlich zur Verwendung mit
dem Sega Game Gear Steuerpult,

Umgang und Plege

T MNicht ins Wasser lagen!

@ Nicht

1 Uuﬂmmmmmnl

@ Micht on Piatzen mit direkter
Sonnenbastrohiung ablegen

® Nicht beschadigen ocder
verunstalten!

& Nicht in der Nahe von
Warmequelen ablegen!
7 Zum Reinigen niemals Verdonner,
Berzol 0. dergl. verwanden!

» Fols feucht, vor dem Gebrauch
trockarwiscihan.

# Bal Verschmutzung mit einegm
waschan, milt Seifenwosser
angefeuchteten Tuch
abvwischean.

« MNoch Gebrouch in der Kassetten:-
schochtel oufbewahren,

+ Vergessen Se nicht, bei
langerm Splelen manchmal
eine Pause einzulegen!

Manipulation de la
carfouche

Cette cortouche est congue
exchusivement pour ke Sega Game
Gear System,

Pour une utilisation appropriée

I Ne pas moyiliar!

2 Me pas pler!

@ Me pas soumettre & des chocs
wiokants|

@ MNe pas exposar au sokeil!

® Ne pas abimer!

® MNe pas loisser & provmité d'une
source de chaleur!

T Ne pas mettre en contact avec
du diluont, de |'essence. elc.|

« 5ivotre carfouche ast mouillée,
sechez-a bien avant de ko
réstilisesr

« 5iele est sale, frottez-la avec
précoutions @ I'oide d'un
chiffon humice et d'un peu de
SONOIN.

s Sivous ne vous en serverz phus,
rangez-ka dans 50 boite

Manipulacion de este
cartucho

Este cortucho debe utilizose
solamente en el setema Game
Gear de Sega.

Para emplearic comeclamente

T jNolo meta en ogua!

@ Nolo doblal

@ Moo golpee con tuaezal

4 Mo lo exponga a la luz directa
ched sol!

® jNo lo estrope ni desfigurel

® jNo lo ponga cerca de fuentes
de calor!

@ jNo lo exponga a los diluyentes
de pintura, bencina, etfc.|

« Cuando esté mojado, séquelo
cnmphimmﬂamhsdu

. Cmm:lnmmla limpiedo
cuidodosomente con un panio
suove humedecido en ogua
con jabdn.

» POngaolo en su cojo después de
utilizano.

= No se olvide de descansar de
vaz an cuando cuando
utiice & juego durante
mucho tiempo.




Uso della cartuccia

cuesta cartuccia é stata creata
esclusivamente per il sistema Sega
Fame Geor

Per un uso appropriato

T Non immarngera neld ocqual

@ Non plegarial

@ Non sotopono od alcun impatto
wvickanto!

@ MNon esporia alla luce solore
direttal

® Non donneggiara o
manomettera!

i MNon collocara vicing o quolsiasi
tipo di alta fonte di calone!

T Non esporia a triesing, benging
ecc!

s Suondo sl bogna, asclugarna
completamente prima di usaria
nisovomente.

¢ Suondo sl sporca, puliria
accurgtamente Con un ponno
soffice inumidito di acqua
insoponato

o Dopo 'uso, npona nella sud
custodica

+ Se giocate per lungo tempo,
nposatevi di tanto in fanto.

@@% {Ex:é

Kasseftiskoisel

Denna spelkassett kan bara spelas
| Segas speimodul Sego Gaome
=ear

Komek! kasseltskolsel

U Toppa inte kassetten | vatten!

2 Forsdk inte att bdjo spelkassetten'

1 Utstit inte kassetten fdr hdrda
stotart

4 Utsatt inte kassatten for solsken!

& Vor fomsikhg 50 oft kasetten inte
skodas edler biir deformerad!

' Plocera infe kassetten pd platser
car den utsatts for warmmed

T Anvand aldng losningsmadel.
bensin, o.5.v., 1o ol rengdro
kossatten!

= Nar kassetten har blivit wat: It
kossetten torka helt och hallet
innan du satter | kossatten |
speimoduben.

& Nor kassetten Dlivit smutsig
torka forsikfigt kossetten med an
trasa som fuktats | tedhvatten,

« Efter spebkiut: kom olitid ihdg aft
stta | kasseften | kossattosken.

» Kom ihag aft da och da vila

dig under en Kngvarg
spelsession.

Hoe behandel je deze
cassefte

Dere cossette & exclusief gemaakt
voor het S5ega Game Gear System.

Voor juist gebruik

1 Houwd hem uit de buurt van
witer!

2 Buig hem niet!

3 Stoot hem nergens feganoan!

@ Stel hem niet bloot oon direct
zonkchtl

® Beschadig of verdraai hem riet!

® Leg hem net in de buurt van
hete of gloslende voorwerpen!

T Mook hem niet schoon met
thinne:, benzine enz.!

s Als hij not wordt, mook hem dan
earst haelemaoal droog voordat
& ham gebruikt!

= Als hij vull is. mook hem schoon
miat ean zochte. vochtige doek.

s Stop hem in z@n hoes als j@ hem
niet getruikt

« MNeem of en toe een pouze
als j@ arg lang spealt.

Témén kasetin
késittely

Tama kasetti on tarkoitettu
ainoastaoan 5ega Game Gear
jaresteimdadn.

Oikea kayhé

T AkS kostuta veteen!

@ Ala taivutal

I Ala kolhaise voimakkaasti

4@ Aa aseto alttiiksi suoralle
auringon palstesa!

® Ala vourioita tai aiheula
epdmuodostumistal

& Ald aseta minkddn kuuman
Iampdidhteen idheisyyteen!

@ Ald aseta alttilksi tinnerille,
bensiinille, ym,!

= Jos kaseft kashuu, kuivoo se
taysin ennen kdyttdd,

& Jos se tules likaiseksi, pyyhi se
vorovosti pehmedild konkoallo,
joka on kostutetiu solppucisaen
vetean,

= Asato se koteloonsa kGyton
lkean

« Pidd huolta siita, ettd
keskeytat palin ajoittain, kun
pedoat kauan alkaa.
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