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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. 

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

EPILEPSIE-WARNUNG 

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

Bei manchen Personen kann es 
zu epileptischen Antállen oder 
Bewußtseinsstörungen kommen, 
wenn sie bestimmten 
Blitzlichtern oder Lichteffekten 
im täglichen Leben ausgesetzt 
sind. Diese Personen können 
einen Anfall erleiden, während 

sie bestimmten Fernsehbildern 
ausgesetzt sind oder bestimmte 
Videospiele benutzen. Es 
können auch Personen davon 
betroffen sein, deren 
Krankengeschichte bislang 
keine Epilepsie aufweist und die 
nie zuvor epileplische Anfälle 
gehabt haben. 

Falls bei Ihnen oder einem Ihrer 
Familienmitglieder unter 
Einwirkung von Blitzlichtern mit 
Epilepsie zusammenhängende 
Symptome (Anfälle oder 
Bewußtseinsstörungen) 
aufgetreten sind, wenden Sie 
sich an Ihren Arzt, bevor Sie das 
Spiel benutzen. 

AVERTISSEMENT SUR 
L'ÉPILEPSIE 

Á lire avant toute utilisation 
d'un jeu vidéo par vous- 
même ou votre enfant. 

Certaines personnes sont 
susceptibles de faire des crises 
d'épilepsie ou d'avoir des pertes 
de conscience á la vue de 
certains types de lumieres 
clignotantes ou d'éléments 
fréquents dans notre 
environnement quotidien. Ces 
personnes s'exposent à des 
crises lorsqu'elles regardent 
certaines images télévisées ou 
lorsqu'elles jouent à certains 
jeux vidéo. Ces phénomènes 
peuvent apparaître alors mème 
que le sujet n'a pas 
d'antécédent médical ou n'a 
jamais été confronté à une crise 
d'épilepsie. 

Si vous-même ou un membre de 
votre famille avez déja présente 
des symptômes liés à l'épilepsie 
(crise ou perte de conscience) 
en presence de stimulations 
lumineuses, veuillez consulter 
votre médecin avant toute 
utilisation. 

ADVERTENCIA 
ACERCA DE LA 

EPILEPSIA 

Léa 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 
exponen a ciertos patrones de 
luz o luces destellantes en su 
vida cotidiana. Tales personas 
pueden sufrir un ataque 
mientras ven ciertas imágenes 
de televisión 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 
expuesto 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 figli 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 televisive o utilizzando 
alcuni video giochi. Questo può 
accadere anche se la persona 

non ha precedenti clinici 
riguardanti l'epilessia o non è 
mai stata colta da attacchi 

epilettici. 

Se voi o altri componenti della 
vostra famiglia avete 
sperimentato i sintomi correlati 

all'epilessia (attacchi o perdita di 
conoscenza) durante 
l'esposizione a luci intermittenti, 
consultate il vostro medico prima 
di giocare. 

EPILEPSIVARNING 

Las igenom 
nedanstäende varning 
innan du börjar anvánda 
detta a ring eller 
innan du later dina barn 
börja spela. 

En del människor kan 
drabbas av epileptiska anfall 
eller förlora medvetandet när 
de utsätts för vissa blinkande 
ljus eller Ijusmönster 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 inträffa även 
om personen ifråga aldrig 
tidigare har lidit av epilepsi 
eller drabbats av några 
epileptiska antall. 

Om du eller någon i din familj 
någonsin har känt av epilepsi- 

relaterade symptom (anfall 
eller medvetandeförluster) på 
grund av blinkande ljus, bör 
du rådfråga en läkare innan 
du börjar 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 
een 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 käytät 
tätä videopelijärjestelmää 
itse tai annat lastesi 
käyttää sitä. 

Joillakin ihmisillä on 

taipumus, jonka vuoksi he 
voivat saada epileptisen 
kohtauksen tai menettää 
tajuntansa joutuessaan 
alttiiksi tietyille vilkkuville 
valoille tai valokuvioille 
normaaleissa arkielämän 

tilanteissa. Tällainen henkilö 
saattaa kokea kohtauksen 

katsellessaan tietynlaisia 
televisiokuvia tai pelatessaan 

tiettyjä videopelejä. Näin voi 
käydä, vaikka kyseisellä 
henkilöllä ei olisikaan havaittu 
epilepsiaa ja hänellä ei olisi 

aiemmin ollut 
epilepsiakohtauksia. 

Jos sinulla tai jollakin 
perheenjäsenelläsi on joskus 
ollut epileptisiä oireita 
(kohtaus tai tajunnan 
menetys) vilkkuvalle valolle 

altistumisen seurauksena, 
kysy lääkärin 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 to 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 television 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 10 to 15 
minutes per hour while playing 
a video game. 

Eltern sollten ihre Kinder bei der 
Benutzung von Videospielen 
beaufsichtigen. Sollten bei Ihnen 
oder Ihrem Kind während der 
Benutzung eines Videospiels 
Symptome wie Schwindelgefühl, 
Sehstörungen, Augen- oder 
Muskelzuckungen, 
Bewußtseinsverlust, 
Desorientiertheit, jegliche Art 
von unfreiwilligen Bewegungen 
oder Krämpfen auftreten, so 
beenden Sie SOFORT das Spiel 
und konsultieren Sie Ihren Arzt. 

VORSICHTSMASSNAHMEN 
WÄHREND DER BENUTZUNG 
* Halten Sie sich nicht zu nah am 

Bildschirm auf. Sitzen Sie so weit 
vom Fernsehbildschirm entfernt, 
wie as die Länge des Kabels 
gestattet. 

* Verwenden Sie für die 
Wiedergabe des Spiels einen 
möglichst kleinen 
Femsehbildschirm. 

* Spielen Sie nicht, wenn Sie müde 

sind oder nicht genug Schlaf 
gehabt haben. 

* Achten Sie darauf, daß der Raum, 
in dem Sie spielen, gut beleuchtet 
ist, 

* Ruben Sie sich während der 
Benutzung eines Videospiels 
mindestens 10 bis 15 Minuten pro 
Stunde aus. 

Nous conseillons aux parents 
d'ètre attentifs à leurs enfants 
lorsqu'ils jouent avec des jeux 
vidéo. Si vous-même ou votre 
enfant présentez un des 
symptômes suivants: vertige, 
trouble de la vision, contraction 
des yeux ou des muscles, perte 
de conscience, trouble de 
orientation, mouvement 
involontaire ou convulsion, 
veuillez IMMEDIATEMENT 
cesser de jouer et consulter un 
médecin. 

PRÉCAUTIONS À PRENDRE 
DANS TOUS LES CAS POUR 
L'UTILISATION D'UN JEU VIDÉO 

* Ne vous lenez pas trop prés de 
l'écran. Jouez á bonne distance 
de l'écran de télévision et aussi 
loin que le permet le cordon de 
raccordement. 

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

« Evitez de jouer si vous êtes 
fatigue ou si vous manquez de 
sommeil. 

+ Assurez-vous QUE vous jouer 
dans une pièce bien éclairée. 

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

Nosotros recomendamos que 
los padres supervisen la 
utilizacion que sus hijos hacen 
de los juegos de video. Si usted 
o sus hijos experimentan alguno 
de los siguientes sintomas: 
mareos, visión borrosa, 
contracciones oculares o 
musculares, pérdida de 
conocimiento, desorientación, 
cualquier movimiento 
involuntario o convulsiones, 
mientras utiliza un juego de 
video, interrumpa 
INMEDIATAMENTE la 
utilización del sistema y consulte 
a su médico. 

PRECAUCIONES QUE DEBEN 
TOMARSE DURANTE LA 
UTILIZACIÓN 

«Nose ponga demasiado cerca de 
la pantalla. Siéntese bien 
separado de la pantalla del 
televisor, tan lejos como permita la 
longitud del cable. 

«Utilice el juego con una pantalla 
de televisión lo más pequeña 
posible. 

« (Evite jugar si se encuentra 
cansado o no ha dormido lo 
suficiente. 

+ Asegúrese de que la habitación 
donde esté jugando esté bien 
iluminada. 

+ Descanse un mínimo de entre 10 
y 15 minutos cada hora mientras 
utiliza un juego de video.



Consigliamo che i genitori 
tengano sotto 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 o dei muscoli, perdita di 
conoscenza, disorientamento, 

un qualsiasi movimento 
involontario o convulsione, 
durante l'utilizzo di un video 
gioco, interrompetene l'uso 
IMMEDIATAMENTE e 
consultate il vostro medico. 

PRECAUZIONI DURANTE 
L'UTILIZZO 

+ Non state in piedi davanti allo 
schermo a distanza ravvicinata. 

Sedetevi ad una certa distanza 
dallo schermo televisivo, tanto 
quanto lo permette la 

lunghezza del cavo. 
s Preferibilmente utilizzate i 

giochi su uno schermo 
televisivo piccolo. 

* Evitate di giocare se siete 
stanchi o non avete dormito 
abbastanza. 

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

* Riposate per almeno 10015 
minuti ogni ora durante l'utilizzo 
di un video gioco. 

Vi rekommenderar att 
föräldrar häller ett öga pá 
sina bam medan de spelar 
TV-spel. Om du eller ditt barn 
skulle känna av nägot av 
följande symptom medan du 
eller barnet spelar TV-spel, 
så sluta OMEDELBART spela 
och kontakta läkare: yrsel, 
ögonflimmer, ögon- eller 
muskelryckningar, förlust av 
medvetandet, disorientering, 
ofrivilliga rérelser eller 
krampryckningar. 

FORSIKTIGHETSATGARDER 
MEDAN DU SPELAR 

+ Stä inte för nära TV-skänmen. 
Sitt så långt bort från TV- 
skärmen som kabeln tillåter, 

« Spela helst på en liten TV- 

skärm. 

* Undvik att spela om du år trött 
eller har sovit dáligt. 

* Se till att rummet du spelar i ar 

ordentligt upplyst. 
+ Taen paus pä minst 10 - 15 

minuter varje timme när du 

spelar TV-spel. 

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

VOORZORGSMAATREGELEN 
BĲ 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 een zo 
klein mogelijk TV-scherm. 

= Ga niet spelen, indien u 
vermoeid bent of niet 
voldoende slaap hebt gehad. 

* Zorg ervoor dat de kamer 
ween u speelt, goed verlicht 

. Tiidens het spelen van een 
videospelletje moet u elk uur 
tenminste 10 4 15 minuten 
rusten. 

Suosittelemme, että 
vanhemmat valvovat lastensa 
videopelien käyttöä. Lopeta 
VÄLITTÖMÄSTI laitteen 
käyttö ja käänny lääkärin 
puoleen, jos sinulla tai 
lapsellasi ilmenee jokin 
seuraavista oireista peliä 
pelatessa: huimausta, 
näkökyvyn heikkenemistä, 
silmien tai lihasten nykimistä, 
tiedottomuutta, ajan ja paikan 
tajun katoamista, tahdottomia 
liikkeitä tai kouristuksia. 

KÄYTÖN AIKANA 
NOUDATETTAVAT 
VAROTOIMENPITEET 

- — Álá seiso liian láhellá ruutua. 
Istu riittävän kaukana 
televisioruudusta, mieluiten niin 
kaukana kuin johto riittää. 

* Pelaa pelejä pienellä 
televisioruudulla, jos 

* Vältä pelaamista väsyneenä tai 
kun et ole nukkunut riittävästi. 

«= Pidä huolta, että huone, jossa 
pelaat on kunnolla valaistu. 

* Pidä pelin aikana vähintään 10- 
15 minuutin tauko kerran 
tunnissa.



Starting Up 

|. Set up your Sega Game Gear 
eee 

2. Mala ha Doch k 
OFF. Then insert this cartridge 
into the Game Gear unit. 

4, Tum the power switch ON. In 
o few moments, the Title 
screen appears. 

4. If the Title screen doesn't 
appear, tum the power 
switch OFF. Make sure your 
system ls sel up correctly ond 
the cartridge i property 
inserted. Then turn the power 
switch ON again. 

power switch Is turned OFF 
before inserting or removing the 
Sega cartridge. 
Note: Ths game is for one player 

© Insert Sega Cartridge 

  

D Senc-cielaonatte 

Mise en route 

|. Installer votre Sega Game 

Gear Systern de la manière 
décrite dons ce mode 
d'emploi. 

2. Assurez-vous que 

l'interrupteur d'alimentation 
est sur OFF. Ensuite, 
introduisez cette cartouche 

dans la console Game Gear. 

3. Mettez l'interrupteur 
d'alimentation sur ON. Feu 
après, l'écran de titre 

4. Si l'écran de titre n apparalt 
pas. mettez l'interrupteur sur 
OFF. Vérifiez que le système 
est installé correctement et 
que lo cartouche est bien 
insérée. Remettez 
linterupteur sur ON. 

Important: Assurez-vous toujours 
que l'interrupteur d'alimentation 
est sur OFF avant d'insérer ou de 
retirer la cartouche Sega. 

Remarque: Ce jeu est pour un 
loueur uniquerrent. 

D Installez la cartouche Sega 

Puesta en 

funcionamiento 

I. Prepare sus sistema Sega 
Game Gear como se indica 
enel manual de 

instrucciones. 

2. Asegúrese de que la 
alimentación esté 
desconectada y luego 

introduzca este cartucho en 

la unidad Game Gear. 

3, Conecte lo alimentación y, 

una vez tronscumidos vorios 
segundos, aporece la 

4, Simo oporece la pontalla del 
título, desconecte la 

que su sistema esté bien 

preparado y de que el 
cortucho esté bien 

introducido. Luego. vuelva a 

conectar la alimentoción. 

importante: Antes de introducir 
o extroer el corttucho Sega, 
cerciörese de que la 
alimentación esté 

desconectoda. 

Noto: Este juego es pora un 

D Introduzca el cartucho Sega



Preparativi 

|. Montate il vostro sistema 
Sega Game Gear come 
descritto in questo monuale 
di istruzioni. 

2. Assicuratevi che 

l'alimentazione sia disattivata 

(OFF). Quindi inserite questa 

Gear. 

3, Altivate l'alimentazione (ON). 
In breve tempo apparr lo 
schemno del titolo. 

4. 5e lo schermo del titolo non 

oppare, spegnete 
l'apparecchio (OFF). 

Accertatevi che Il sistema sia 

montoto corettamente e 

che la cartuccia sia inserita 

nel modo appropriato. Quindi 
ottvare di nuove 

l'alimentazione (ON). 

importante: Assicuratevi sempre 

che l'opporecchio sio spento 

(OFF) prima di inserire la 
cartuccia Sega o quando la si 
toglie. 

Noto: Questo gioco per un solo 

giocatore. 

© Inserite la cartuccia Sega 

spelstart 

cena | 
bruksanvisningen fór Segas 

2. nenn | att strömbrytaren 

har slogits Ifrån. Sött sedan | 
spelkossetten i spelmodulen. 

3. Sià tll strömbrytaren, Efter 

4, Slå ifrón strómbrytaren nár 
rubrikscenen inte visas pa 

bildskänmen. Kontrollera 
onslutningama och att 
kassetten hor sotts | pò komekt 

sätt. Slå igen til 

strömbrytaren hör sloögits Ifrån 

innon spelkossetten sätts i/tas ut 
ur spelmodulen. 

OBS Detta spel kan bara spelas 
av en spelare. 

© Skjut in spelkossetten 

Starten 

1. Maak je Sega Game Gear 

System klaar zoal 

beschreven staat in de 

2. Zorg ervoor dat de Game 
Gear UIT staat. Doe dan de 

casette in de Game Gear. 

3. Zet de Game Gear AAN. Na 

een moment zie je het 
Ttebcherm. 

4. Als je geen Titelscherm ziet, 

UIT zetten. Kijk na of alles 
goods aangedoten zei 

Belangrijk: Zorg er altijd voor dat 
de Game Gear UIT staat voor je 

er sen casette in stopt of uit 

N.B.: Dit is een spel voor één 
speler. 

1 Stop de Sega cossette erin 

  

1. Aseta Sega Game Gear- 
järjestelmä toimintavalmiiksi. 
kuten sen käyttöohjeissa 
neuvotaan. 

2. Varmista, että virtakytkin on 
pos toiminnasta (OFF). Aseta 

sen jälkeen tämä kasetti 

3. Kytke virtakytkin toimintaan 

(ON). Otsikkokuvaruutu tulee 

esiin hetken kuluttua. 

4. Jos otsikkokuvaruutu ei tule 
esiin. kytke virtakytkin pois 
toiminnasta (OFF). Varmista, 
että järjestelmä on kytketty 
oikein jo että kasetti on 

osetettu kunnollisesti sisään. 
Kytke sen jälkeen virtokytkin 

uudelleen toimintaan (ON). 

Tärkeää tietoa: Pidä dina huolta 
siitä, että virtakytkin on kytketty 

pois toiminnasta (OFF), 

ennenkuin asetat Sega-kasetin 
sisään toi otat sen pois. 

Huom: Tätä peliä voi pelata 
ainoastaan yksi pelaaja. 

D Aseta Sega-kasetti sisään



One Arabian Night... 

Jafar, the Sultan's chief 
deceiver — er, advisor — has 

business tonight with a thief. The 
thief offers a brilliant object: the 
key to the legendary Cave of 

Wonder, a piace filled with 
treasure beyond the wildest 

dreams of the average man. 
Jafar, however, hos come for 

only one thing: a magic lamp 
with which he can cary out his 

evil and ambitious designs on 
the Sultan. 

But he will not have the lamp 
this night. No one may enter the 
Cave of Wonder except for the 

“one whose worth lies deep 
within. The diamond in the 
rough”. 

EIN MÁRCHEN AUS 
TAUSENDUNDEINER 
NACHT... 

Jatar, des Sultans persönlicher 
Verräter... pardon — Berater, 
hat heute abend eine wichtige 
Verabredung. Sein 

Gesprächspartner ist ein Dieb. 
cher ihm ein geradezu 

glänzendes Geschäft 
anzubieten hat: nämlich den 
Schlüssel zur legendären Höhle 
der Wunder, einer 

schoftzkammer voller Juwelen 
und Edelsteine, die noch kein 
gewöhnlicher Sterblicher 
batreten hat. Jator hat aber nur 
eines im Sinn: er will die 

Wunderlampe in seinen Besitz 

bringen. mit deren Hilfe er seine 
hinterlistigen Pläne zur 
Entmachtung des Sultans 

verwirklichen kann. 

Doch die Lampe bleibt für Jafar 

unenmelchbar, denn nur einer 

kann die Höhle der Wunder 

beitreten — "ein ehrlicher, 
ehrenhafter Mensch mit inneren 

Werten. Sozusagen ein 
ungeschliffener Diamant“. 

Une des Mille et une 

Nuifs... 

Jafar, lignoble — pardon, le 
grand — conseiller du sultan, a 
rendez-vous cette nuit avec un 

intäme brigand. Celui-ci lui 
propose un objet brillant: la clé 
de la légendaire coveme des 
merveilles, qui regorge de 
fabuleux trésors somptueux. 

Mais Jatar n'est intéressé que 

par un seul: lo lampe magique 
qui lui permettrait d'accomplir 
sos desseins diaboliques contre 
le Sultan. 

Cependont, ce n'est pas 
encore ce soir qu'il se procurera 

la lampe. Saul peut entrer dans 
la coveme des merveilles *celui 
qui est animé por les sentiments 

les Plus voleureux, Le diamant 4 
l'état brut”, 

Una noche en 

Jafar, el embustero jete dal 
Sultán -bueno, queremos decir 

el osesor- tiene negocios que 

trator con un ladrón esta noche. 
El ladrón le ofrece un plan 

brillante: la love de la 

legendaria Cueva de las 
Maravillas, un lugar leno de 
tesoros ton moravillosos que 
ningún hombre normal podria 
llegar a imaginar. Jafar, no 

obstante. ha venido sólo por 

una cosa: para hacerse con 
una lámpara mágico con que 
poder llevar a cobo sus 

designios malvados y 
ombiciosos sobre el Sultán. 

Pero esta noche no conseguirá 
la lámpora. Nodie puede entrar 

en la Cueva de las Maravillas a 

excepción de “aquel cuyo valor 
reside en su interior, El diamante 

en bruto”.



Una notte In Arabia 

Jafar, ll consigliere privato del 

Sultano, stonotta incontra un 

ladro, che gli offre un oggetto 

prezioso: lo chiave della 

leggendorio Covema delle 
Meraviglie. un luogo pieno di 

tesori di valore incolcolabile. A 

Jatar, però, interesso solo una 

cosa: una lampada magica. 
grazie allo quale potrò realizzare 

i suoi informi progetti contro il suo 
Sultano. 

Ma non riuscirà a entrare nella 

covema, né questo né altre 

notti, perché nessuno può 

entrorvi, se non "colui il cul 

volore è nascosto, Il diamante 

grezzo”. 

  

En arabisk afton... 

Jafar, sultonens huvudaviivare 

— Öh. jag menar 
huvudrdadgivare — har stamt 
möte med en tjuv ikväll. Denne 

tjuv har nämligen ett alldeles 
fantastiskt erbjudande: nyckeln 
till den legendariska 

Undergrotton, en plats fylld av 

sa manga skatter att det inte 
gdr att férestdlla sig. Jafar, 4 
andra sidan, har kommit for att 

hámta en enda sak: en mogisk 
lampa vars hjälp han behöwer 
för ott utföra sin illistiga och 
beräknode kupp mot sultanen. 

Han kommer dock inte att hitta 

lampan inatt. Ingen for 
nämligen passera In genom 
Undergrottans portar förutom 

“han som år värdig innerst Inne 
= diamanten I smutsen”. 

Een Arabische Nacht... 

Jafar, de misieider-eh, acdviseur- 

van de Sultan heeft het 

vannacht aan de stok met een 

dief. De dief heeft een grote 

schat: de sleutel van de 

legendarsche wondergrot, een 

plaats gevuld met grotere 

schatten waarvan een gewone 

man alleen maar kan dromen. 

Jafar & echter maar voor één 

ding gekomen: een 

wonderlamp waarmee hij zijn 

kwade en ambitieuze plannen 
op de Sultan los kan laten. 

Maar deze nacht zal hij de lamp 

niet in zijn handen krijgen. 

Niemand mag de Wondergrot 
in, behalve “degene met 

oprechte goedheid. Degene 
met het gouden hart”. 

Eräänä yönä 

Jatarilla, sulttaanin päöäpetturilla 
— gi voan neuvonantajolla — 

on tänään aslaa varkaalle. 

Varas tarjoaa loistavoa esinettä: 
ovainta legendoaoriseen 

Ihmeitten Luoloan; palatsiin, 

joka on täynnä sellaisia oarteita. 

joista tovollinen ihminen ei 

villeimmissä unelmissaankaan 

osaa uneksia. Jafar on kuitenkin 

tullut vain yhden asian vuoksi: 

hän haluaa taikalampun, jonka 

avulla hän pystyy suorittamaan 

pahat ja kunnianhimoiset 
suunnitelmaonsa suittaanin 

suhteen. 

Mutta hän ei saa lamppua tänä 

yönä. Kukaan muu ei saa astua 

Ihmeitten Luolaan kuin se, “joka 

on arvoisa sydämessään. 

Hiomaton timantti”.



It is with th “diamond in the 
rough” — a young orphan 
nomed Aladdin — that your 
adventure begins. Evade the 

city guard in the streets of 
Agrabah. Use your quick wits 
and agility to get post the traps 
in the Cave of Wonder and the 
Sultan's caste, Court the 
beautiful Princess Jasmine, but 
bewore of the palace guards! 
And when things seem darkest, 
grab a scimitar and challenge 
the treasonous Jafar in his secret 
sanctum! 

It is an adventure that only the 

quickest will survive. Are you up 
to the challange? 
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Und mit diesem 
‘Rohdiamanten” — einem 
jungen Wabenknaben namens 
Aladdin — beginnt Ihr 
Abenteuer. Entwischen Sie den 
Schergen des Sultans in den 
StraBen van Agrabah. Vertrauen 
Sie Ihrem Einfallsreichtum und 
Ihrer Behendigkeit, um die Fallen 
in der Höhle der Wunder und 
dem Schloß des Sultans zu 
umgehen. Flirten Sie ruhig mit 
der bildhübschen Prinzessin 

Palastwachen im Auge! Und 
wenn Se den verráterischen 
Jator an seinem geheimen 
Zufluchtsort gestellt haben, 
ergreifen Sie die Gelegenheit 
und Ihr Krummschwert, um die 
allerletzte Rechnung zu 
begleichen! 

Ein Abenteuer, das nur die 

Besten überleben werden. 
Nehmen Sie diese 

Herausforderung an? 

Et c'est avec “ce diamant à 
l'état brut” — un jeune voleur à 
la tire sóppelant Aladdin — que 
votre aventure commence. 
Echoppez oux gordes dons les 
rues d'Agrabah. Utilisez toute 
votre ingéniosité et toute votre 
agit pour surmonter les pièges 
de la coveme des merveilles et 
du palais du Sultan. Courtisez la 
ravissante Princesse Jasmine, 
mais mäflez-vous des gardes du 
palois! Et lorsque la situation 
vous semble désespérée, 
saolsissez-vous d'un sobre et 
déñez 'infóme Jatar dans son 
repere secret! 

C'est une oventure où seuls les 
Plus rapides survivront. Etes-vous 
prét à répondre ou défi ? 

Esta aventura comenzará con 

este “diamante en bruto”, un 

joven huérfano llamado 
Aladdin. Escape del guardián 
de la ciudad por las calles de 
Agrobah. Utilice su oguzado 
ingenio y su agilidad para 
librarse de las trampas que 
encontrará en la Cueva de las 
Miorarvillas y en el castillo del 
Sultón, Corteje a la hermosa 
Princesa Jasmine pero tenga 
cuidado con los guardias de 

palacio. Y evando las cosas se 

vuelvan oscuras, ogame und 
cimitara y desañe ol troicionero 
Jafor en su santurario secreto. 

Esto es una aventura en la que 
sólo sobrevivirá el más rápido. 
¿Está usted preporodo para el 
desaño?



E con questo “diamante 

sfuggire alle guardie per i vicoli 
di Agraboh. usore astuzia ed 

agliità per sfuggire alle trappole 

della Cavema delle Meraviglie 
e del castello del Sultano. Fate 
pure la corte alla Principessa 

Jasmine, ma fate attenzione alle 

guardie del palazzo! E, quando 

le cose sembrano mettersi ol 
peggio. attermate uno scimitara 
e sfidate 0 duello l'infido Jatar! 

E' un'ovventura cui solo i più 

furbi e forti possono 

Det ar med denna ‘diamant | 

smutsen” — en fóráldralós 

grabb som heter Aladdin — som 

dina Gventyr tar sin början. 

Skaka av dig polserna pa 
gatoma | Agrabah. Utryttja din 
kvicktänkthet och akrobatik för 
att slinko f&rbi f&llomo i 

Undergrottan och sultanens 

palats. Hirta med den sköna 
prinsesson Jasmine, men se upp 

för palatsvaktema! Och när allit 
ser som mörkast ut, dra din 

kroksobe! och ge den stygge 
Jafar pd ndsan i hans eget 
krypin! 

Detta ör en utmaning som bara 

de snabbaste kommer att 

överleva. År du en av dem? 

Dit avontuur begint met deze 

persoon met “het gouden hort”. 

de jonge wees Aladdin. 

Ontsnapt aan de bewakers van 

de stad in de straten van 

Agrabah. Gebruik jouw snelle 
trucjes en lenigheid om langs de 
vallen in de Wondergrot en in 

het kasteel van de Sultan te 
komen. Probeer het hart van 

Prinses Jasmine te winnen, naar 

pas op voor de palelswachlers. 

En als alles hulpeloos fikt, grijp 
dan je krommwoard en doag de 

gemene Jafar uit in zijn eigen 

heiligdom! 

Alleen de snellen zulen dit 
avontuur overleven. Kun jj die 

uitdaging aan? 

Aloitat seikkaoilusi juuri tämän 
"hiomattoman timantin" — 

Aladdin nimisen nuoren orvon 
kanssa. Harhauta kaupungin 
vartija Agrobahin kodullia. Käytä 
nopeaa älyäsi ja ketteryyttäsi 
hyväksesi päästäksesi Ihmeitten 
Luolan ja sulttaanin Innan 
ansojen ohi. Liehittele kaunista 

prinsessa Jasminia, mutta varo 

palatsin vartijoita! Ja juuri on 

asiat alkavat olla synkimmilidán, 
sieppaa sapeli ja haasta 

petollinen Jafar taisteluun 

hänen salaisessa pyhdtössään! 

Tämä on seikkoilu. josta selviävät 
vain kaikkein nopeimmat. 

Oletko valmis haasteeseen? 
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Take Control! 

12 

To do this: 

Start the game . 
Highlight choices 
in menu 

Choose items in 

Press this: 

‚START 

.D-Butfton 

„START. Button 2 
Advance through 
story screens …… Button | ar? 
Skip past story 
EEE nn START 
Move left/right ..D-Button Left/ 

Right 
Jump straight 
UD i Button 2 
Jump Over 

otstocies cc. .D-Button Left} 
Right and 
Button 2 

Crouch ..... D-Buttorn 
DOWN 

Steuer! 

Aktion: Taste: 

+ Spiel stoarten ........ START-Toste 

» 

Menipunkte 

anwählen … … … Richtungstaste 
Einstellungen 
bestätigen .......... START-Toste, 

Taste 2 
Story-Bllcischirme 
weiterschalten ... Taste | oder 2 

Story 
überspringen ..... START-Taste 
Hoch rechts links 
bewegen ss Richtungstaste 

noch rechts links 
« Hochspringen … laste 2 
* Uberspringen von 

Hindemissen ....... Richtungstaste 
nach rechts) 

links plus Taste 2 
cos Richtungstaste 

nach unten 
Ducken ...... 

précédents de 
votre oventure . 

vous déplacer 
vers la gauche 
au la droite 

| Souter en lair … 

+ soufer um 

VOLE OCCO 

…… Bouton | ou 2 
revenir Qu &crans 

START 

Bouton D wers 

la gauche ou 
la droite 
Bouton 2 

Bouton D vers 
la gouche ou 

la droite et 

Bouton 2 
Bouton D vers 

la bos 

kei



Ai comandi! 

Per: Premete: 

* linizione il gioco ... Premete il 
pulsante START. 

+ Iluminore element 

degli schermi dei 
THEM … Il pulsante D. 

« Scegliere elementi 
degli schermi dei 

storia . li puisonte START. 

* Spostorvi a destra 
0 sinistra ............. M pulsante D a 

destro o sinistra 

¢ Soltore in alto .... ll pulsante 2. 
« Soltore 

ostacoli ........... Il pulsante Da 
sinistra O 
destra & il 

pulsante 2. 
«li pulsante Din 

tasso 

Ta kontroll! 

vicka... 

» Sättaigdäng 

spelet ................. START-knappen 
s Flytta bland 

altemativen pà 

* Välja biand 
altemativen pa 
Menyetno .......... START-knappen 

samt knopp 2 
* Bläddra fram 

genom Dokgrundsinformnaotionen 
seni ee Gntingen 

knapp I eller 7 
= Skippa lösning ov 

bokgrundsintormaton 
parc ATAR NOE 

= Flytta åt antingen 
hoger eller 
VÖNSTET A D-knoppen dl 

antingen 
Höger eller 
vänster 

* i rakt 

A NODO 2 
s Hoppa över 

föremät ...........Dnoppen dt 

antingen häger 
aller vänster 
somt knapp 2 

* Huka dig ............. D-mappen 

nenät 

De Besturing 
Om dit te doen: Druk je op: 

DO iron START 
+ Kauzes verichten 

in de menu 
schermen .......... R-togts 

« Voowepen 

kiazen in de menu 

schermen vv. START, Toets 2 
i De verhooischemäan/ 

versnellen … …… Toets 1 of ? 
+ De verhooschennen 

Overdoan ........... START 
+= Haar links, 

rechts .. R-toets Links; 
Rechts 

» Recht omhoog 
springen … … … Toets 2 

+ Over obstakels 
singen … R-toets Linies, 

Rechts en 
Toets 2 

è Bulkker ............... F-10815 

OMLAAG 

Voloista 
vaihtoehdot 
valikkonuuduista 

AO Kn D-painike 
volita kohdat 

valikkonuuduista 

Li START. painike 2 
Edetä 

kertomusruutujen 

GW oe POS 1 tad 2 
Ohittoaa 

kertomusruudut 
nn START 

Liikkkoauo: vasemmalle” 

oikealle … D-painke 

vosemmallie / 
oikealle 

Hypätä suoraan 
WOB n Painike 2 
Hyppää 
esteiden yli ........ D-painike 

vosemmalle |! 
omkeolle ja 

painike 2 
TEE nennen D-poinike alas 
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Dash (non-chase 
SCENES) a  D-BUutton 

Twice Left or 
Twice Right. 
than hold 

Throw rock slash 
with scimitar ....... Button | 

D-button 
Start 

Button | 
Button? 

e Steine warten, 

Hiebe mit dem 

Krummeschwert . 

& Richtungstaste 
@ START-Taste 

@ Toste 1 

@ Toste 2 

linda böw. nachts. 

dann gedrockt 
halter 

Taste 1 

a chocar 

(en los scene 

que no son de 

è vous éloncer 

(dans les scànes 

sans poursuite) … Bouton D deux 
fols vers la 

gauche ou 
deux fois vers 

la droite. puis 

maintenir 

enfonce 

« lancer des pleres/ 

frapper avec le 
sobre vennen Bauton 1 

Y Bouton D 

= START 

@ Bouton | 
4 Bouton 2 

  

persecucièn) 

è OMojor TOCas/ 

crotor con la 

cimitarra .......... 

1 Botón D 
@ Start (inicio) 
3 Botón 1 
4 Botón 2 

Botón D dos 

veces o la 

liquierdo 0 dos 
vecós a la 

derecha y 

después 
montenténdolo 

presionado. 

… Botôn |



corso (se non 

siate inseguiti) ... 

« Lonciore una 

roccia o ogitare 
ta scimitar ...... 

T Pulsante D 

2 Pulsonte Start 

3 Pukante ? 
a Pukante 1 

Il pulsante D 

due volte a 

sinistra © due 

valle a destra, 
mantenendalo 

premuto. 

I pulsante 1. 

+ Fuso (utom i 
fiyktscenema) … D-knappen två 

gånger åt 
antingen 
höger eller 
vänster, höll 

sedan necdhyckt 
+ Kosta stenar/snitta 

folk med din 
kroksabel vc. knapp | 

D Dknappen 

2 STARTknappen 
% Knapp | 
“ Knapp 

+ Rennen (niet 

achtervolging: 
al cc fitoets Twaa 

Keer Links of 

Twee Keer 

Rechts, dan 

ingedrukt 
houden 

s Steen goolen/ 

mat krommwoord 

slaan … „Tets I 

i R-toets 
2 Start 

a Toets | 

a Toets 2 

+ SyÖksyö (muut 

kuin taoka- 

Ojoruudut) D-painike koksi 

kertoa 
vosemmalle 
toi kaksi kertoo 

oOlkealle. sitten 

pito 

painettuna 
« Helftöä kiven/viltää 

sopelilla .............. Painike | 

0 D-paínike 
® Aloituspainike (START) 
3 Painike | 
äi Painike 2 
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Aladdin's Special 
Moves 

© Climb and descend stoirs: 

Press the D-Button diagonally 
UP/LEFT or UP/RIGHT to climb 

stairs. Press DOWN LEFT or 

DOWNRIGHT to descend. 

2 Pick up rocks: Move directly 

over o rock and press the D- 
Button down. To throw, press 

Button | 

Aladdins Tricks 

© Treppen hinauf- und 
hinuntersteigen: Die 
Richtungstaste diagonal 

nach oben links bzw, oben 
rechts drücken, um Treppen 

hochzusheilgen. Zum 
Hinuntersteigen die Taste 

nach unten links bzw. unten 
rechts drücken. 

Steine aufheben: Bewegen 
Sie sich unmittelbar über den 

Stein und drücken Sie dann 

die Richtungstaste nach 

unten. Zum Werfen drücken 
Sie Taste |. 

  

Les actions 

spécifiques à Aladdin 

 Monter el descendre les 

escoliers: Appuyez sur le 

Bouton D en diagonale (vers 
le haut/gouche ou le haut/ 
droite) pour monter les 
escaliers. Pressez vers le bas/ 

gauche ou vers le bas/ droite 
pour les descendre, 

Romasser des plerres: Alley 
directement sur une pierre et 

presser le Bouton À vers Le 

bas. Pour la lancer, appuyez 
sur le Bouton |. 

  

Los movimientos 

especiales de 

Aladdin 

Ascenso y descenso de 
escaleras: presione el botón 

D en diagonal hacia ariba a 
la Equierda o hacia armiba/a 

la derecho pora suber las 
escaleras. Presione hacia 

abajo/a la izqukerda o hacia 

obajo/a la derecha para 
bajarlas 

Apresamiento de rocas: 
desplócese directamente por 
encima de una roca y 

presione el botén D hacia 

abajo. Foro proceder al 

lanzomiento. presione el 
botön 1.



Le mosse speciali di 

Aladdin 

1 Salire o scendere le scale: 

Per salire o scendere le scale, 

premete il pulsante D 

diagonalmente in alto e a 
sinistra © in alto e a destra, 

Per scenderle, premetelo 

diagonalmente in basso e a 
sinistra o in bosso e a destra. 

Raccogliere pietre: Portatevi 
in corrispondenza dello 

roccia e premete il pulsante 

D in basso. Per lanciarla, 

premete il pubante 1. 

Aladdins olika tricks 

i För att gä upp- och nerlör 
trappor, vicka D-knappen 

diagonalt uppåt och åt 
antingen höger eller vänster 
fór att gó uppför trappor. 
Vicka D-€knappen diagonalt 

neråt och åt antingen höger 
aller vánster fór att gá nertór 
rappor. 

| För att plocka upp stenar, stål 

dig över en sten och vicka D- 
knappen nerát. For att hiva 
Wag densamma. tryck på 

knapp 1. 

Aladdin's Speciale 
Bewegingen 

tv Trappen op en af klimmen: 

Druk schuin OMHOOG/ LINES 

of OMHOOG/RECHTS op de 
R-toets om de trap op te 

klimmen. Druk op OMLAAG, 

LINKS of OMLAAG/RECHTS om 
af te dalen. 

Stenen oppakken: Ga boven 

een steen staan en druk op 

omlaag op de R-toets. Druk 
op Toets | om te gooien. 

Aladdinin 
erikoisliikkeet 

i; Kiipeä ylös ja laskeudu alas 
portaita: Kiiped portaita ylös 
painamalla D-painiketta 

viistosti ylös/vasemmalle tai 

vlös/olkealle. Laskeudu alas 
painamalla alas/vasemmalle 

tai aloas/olkealle. 

) Poimi kiviä: Siirry kiven 

yläpuolelle ja paina D-painike 

alos. Heità poinomallo 

poiniketta 1. 
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® Dash: Quickly press the D- 
Button twice LEFT or twice 
RIGHT, then hold. You will 
keep running os long as the 
D-Button ls pressed. Use this 

move to get a running start 
for making long jumps or 

slices. 

Long jump: Quickly press the 
G-Button twice LEFT or twice 

RIGHT to dash, then press 
Button 2 for a long leap. 

4 Side: Set o good running 
start, then press Button | to 

slide through tight spots. 
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I Sprint: Tippen Sie die 
Richtungstaste zweimal kurz 

nach links bzw. rechts an, und 
halten Sie dann die laste 
gedrückt. Sie sprinten nun 
solange. wie die Taste 

gedrückt gehalten wird. 
verwenden Sie diese 
Funktion, um sich für 

Weilsprünge und zum 
Rutschen einen Anlauf zu 

verschaffen. 

Weitsprung: Tippen Sie die 

Richtungstaste zweimal kurz 
nach links bzw. rechts an und 

drücken Sie dann die Toste 2. 

um einen Weitsprung 
auszuführen. 

‘ Rutschen: Nehmen Sie einen 

Anlauf: drücken Se dann 

Taste |, um durch Engpässe 

durchzurutschen. 

: Prendre de l'élan: Appuyez 
rapidement sur le Bouton D 
deux fois vers la gauche cu 
deux fois vers lo droite, puis 
maintenez enfoncé, Vous 
Continuerez 0 COUNT Ossi 

longtemps que le Bouton D 
restero enfoncé, A utiliser 
pour prendre votre élan 

lorsque vous voulez faire des 

sauts en longueur ou pour las 
longues glissades. 

Sauter en longueur: Appuyez 
rapidement sur le Bouton D 
deux fois vers la gauche ou 
deux fos vers la droite pour 

prendre de | lan, puts 

pressez le Bouton 2 pour 
scouter kön 

Foire des glissodes: Prenez un 
grand elan en courant, puis 
oppuyez sur le Bouton | pour 
glisser dons les passages 

y 4 

N 

3 Chogue: presione dos veces 

con rapidez el botón D hacia 
la Equierda o dos veces a la 

derecha y luego monténgalo 

presionado. Usted seguirà 

corriendo mientras esté 
presionado el botón D. Utilice 
aste movimiento para 

agonrar carerilia y realizar 
saltos largos o deslizamientos 

Salto de longitud: presione 
dos veces con rapidez el 
botón D hacia la izquierda o 
dos veces a la derecha pora 

chocar, y después presione el 

botón 2 para conseguir un 
salto largo. 

Deslizamiento: Consiga 
suficiente correrlo y luego 
presione el botón | para 
deslizarse por lugares dificiles.



1 Prendere la rincorsa: Premete 

rapidamente due volte il 

pulsante D a SINISTRA o a 
DESTRA, mantenendolo 

quindi premuto. Servitevi di 
questa mosso per prendere 

la rincorsa e fare lunghi soli © 
scivolate. 

Lunghi salti: Per fare un lungo 
salto, prernete rapidamente il 

pubonte D a sinistra o due 

volte a destra, quindi il 

pulsante 2. 

© Scivolote: Prendete lo ricorso. 

quindi premete ll pulsante | 

per scivolore oltre punti 

dificil. 

7 För att rusa, vicka D-knappen 
vå gånger I snabb följd åt 
antingen höger eller vänster. 
och håll den sedan nedtryckt. 
Du kommer ott brassa på | 

vald riktning sä länge du 
häller D-knappen nedtryckt. 
Använd denna teknik fér ott 

fà den kanonstart du sa val 
behówer för att hoppa långt 
eller glida längs med marken. 

För att hoppa långt, vicka D- 
knappen två gånger I snabb 

följd At antingen höger eller 

vänster för att accelerera, 
och tryck därefter på knapp 

2 för att susa våg som en 
projekti. 

» F&ratt glida, rusa pà | dt 
antingen héger eller vünster, 

och tryck därefter pä knapp 

I för att glida igenom trånga 
passager, 

? Rennen: Druk snel twse keer 

achter elkaar op LINKS of 

RECHTS op de R-toets en 
houd die richting dan 

ingedrukt. Je blijft rennen 

zolang je de R-toets ingedrukt 
houdt. Gebruik dit om een 

aanloopje te nemen voor 
een lange sprong ot om te 

glijden. 

Lange Sprong: Druk snel twee 
keer op LINKS af RECHTS op 

de R-toets om te gaan 

rennen en druk dan op Toets 

2 voor een lange sprong. 

© Glijden: Neem een aanloop 

en druk dan op Toets | om 

doer nauwe doorgangen te 

glijden. 

7 Syöksy: Paino D-painiketta 

nopeasti kaksi kertaa 

vosemmialle tai kokisi kertaa 
oikealle. jo pidä sitten 
painettuna. Juokset nin 
kouan kuin D-painike on 

painettuna alas. Käytä tätä 
liikettä ottooksesi vouhtio 
pitkään hyppyyn toi lukuun. 

Pitkä hyppy: Paina D- 
painiketta nopeasti kaksi 

kertaa vasemmalle toi kaksi 

kertaa oikealle syöksyä 

varten. ja paina sitten 

painiketta 2 pitkää loikkoa 
warten. 

a Uuku: Ota hyvä vauhti. jonka 

jälkeen voit poiniketta | 

painomala lukua tiukan 

paikan ohi. 
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S Fancy footwork: While holding 
the D-Button down. press 
Button 2 to step corefully past 

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 yourself 

up. Or if you change your 
mind about climbing. press 
the D-Button DOWN to let go 
of the ledge 

* Brilliante Beinarbelt: Während 
Sie die Richtungstaste nach 

unten gedrückt halten, 
drücken Sie Taste 2. um 
vorsichtig an den Stocheln 
vorbeizutänzeln. 

Hochklettem auf Vorsprünge: 
Stellen Sie sich unmittelbar 

unter den Vorsprung und 

drücken Sie dann Taste 2, um 
hochzuspringen. Nochdem 

sie die Kante erreicht haben, 
drucken Sie die 
Richtungstaste nach oben. 
um sich hochzuziehen. Wenn 
Sie die Kante wieder loslassen 

wöllen, drücken Sie die 
Richtungstaste nach unten, 
um herunterzuspringen. 

  

> Marcher avec précoution: 
Tout en maintenant le Bouton 
D enfoncé ven le bas, 
appuyez sur le Bouton # pour 
morcher sans vous blesser sur 

les objets pointus. 

Pour souter sur les comiches 

élevées: Plocez-vous juste 
sous la comiche sur laquelle 

vous voulez grimper et 

appuyez sur le Bouton 2 pour 
souter. Au moment ou vous 

VOUS agripper 4 la comiche. 
appuye sur le Bouton D vers 
le haut pour vous hisser 

dessus. Sì vous change? 
d' avis, oppuvyez sur le Bouton 

D vers le bas afin de lácher 
prise. 

§ Juego de piemas de fantasia: 

presionado el botón D en 

dirección descendente, 

presione el botón 2 para 
pasar con cuidado por los 

pinchos. 

Ascensión a altos salientes: 
quédese justo debajo del 
sobente que desee escolar y 
presione el botón 2 para 

soltar. Una vez que alconce 
al saliente, presione el botón 

D hacia ariba pora 

de opinión a la hora de 

ascender, presione el botón 
D hacia abajo para dejane 
coer del saliente. 

 



E Camminare con cautela: Per 
superare punte acuminate. 

tenete abbossoto il pulsante 
D e premete il pulsante 2. 

Salire su cenge: State 
immediatamente al di sotto 
della cengia su cui volete 
salire e premete ll pullante 2 
per soltore e solirvi. Afferrato il 

bordo della cengia, premete 

i pubonte D in alto per tirarvi 
su. Potete anche combiare 

ideo, premere il pulsante D in 
basso e lasciarla ondare. 

> Fór ati gó pá tá, háll D- 
knappen nedtryckt nerät. 

och tryck därefter pä knapp 

2 för att smyga fram genom 
ansamiingar av sylvassa 
spikor som sticker upp ur 

marken. 

+ För att häva dig uppför 
avsatser, stàll dig strax 
nedaonför den ovsats du stà 

pä, och tryck pä knapp 2 för 

att hoppa. När du tagit tag | 

ovsotsen vickar du D- 
knappen uppåt för att hava 
dig upp. Om du ändror dig 
mitt i alltihop ar det boro ott 

vicka D-knoppen nerût für att 

sûppa taget om avsatsen. 

© Snel Voetenwerk: Druk, terwijl 
je de R-toets omlaag 
ingedrukt houdt, op Toets 2 
om voorzichtig langs de 
speren te lopen. 

‚Op Hoge Randen Klimmen: 
Ga onder de rand staan 
waar je op wilt kimmen en 

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. 

5 Varovainen jalkatyöskentely: 

samalla, kun painat D- 

painiketta alas, painoa 
painiketta 2 astuaksesi 
vorovasti nastojen ohi. 

5 Kiipeä korkeilie reurnuksille: 
Selo suoraaon sen reunuksen 
alla, jolle haluat kiivetä, ja 
hyppää painamalla 

painiketta 2. Kun soat kiinni 
reunuksesta, vedä itsesi ylös 

painamalla D-painiketta ylös. 

Tai jos muutat mieltäsi 

kiipeämisen suhteen, päästä 
irti reunuksesta poinamalla D- 

painiketta alas. 
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Following the Sega logo and 
game credits, the Genie gives 
vou on introduction to the story, 
after which the Title screen 
appears. Wait a moment, and a 

game demonstration follows. 
Press START at any time during 
the introduction or demo to 
bring up the Tite screen, ond 
press again to see the starting 

ment. 
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Spielbeginn 

Noch dem SEGA-Logo und dem 
Vorpann macht Se der 

Flaschengeist mit der Story 
bekannt: danach erscheint der 
Titet-Bildschirm. Nach kurzer Zeit 

läuft eine Vorführung des Spiels 
ab. Während der Einführung 

oder Spielworführung können Sie 
jederzeit die START-Taste 

drücken, um den Titel-Bädschirm 
aufzurufen; durch nochmaliges 
Drücken der Taste erscheint das 
Anfangsmenti. 

Pour commencer 

Après le logo Sega et le 
générique, le génie vous 

présente l'aventure. ensuite 
l'écron fire apparaîtra. 

Attendez Un peu et vous verez 
une demonstration du jeu sur 
l'écran. Pendant l'introduction 

ou lo démonstration, appuyer à 
tout moment sur START pour 
oppeler l'écron titre el oppuyez 
encore une fol pour voir le 
début de jeu. 

  

Comienzo 

Después del logotipo de 5ego y 
de los créditos del juego. el 
Genio le mostrará una 
introducción del cuento, 
después de la cual aparecerá 

la pontalla del título. Espere un 
momento y presenciorà una 

demostroción del juego. 
Presione START en cualquier 

momento durante la 
intraduccion o la demostracién 

para invocar la pantalla del 

fitulo, y vuelva a presionarlo 
para posar al menú inicial,



Inizio del gioco 

Dopo il logo della Sega edi vari 

titoli, il Genio della Lampada vi 

presento lo storia, quindi appore 
lo schermo del titolo. Attendete 

qualche istante e una 

dimostrazione del gioco 

apparirà. Premete START in 
qualsiasi momento durante 

l'introduzione o lo dimostrazione 

e farete apporire lo schermo del 

titolo. Premetelo di nuovo per 

fare apparire il menu di 
partenza. 

Efter SEG As logo och fartexterna 
får du en liten Introduktion av 
anden Ii flaskan, varefter 

våntar ett pår Ogonblick visas 

även en demo. Tryck pá START- 
knappen når som heist under 
introduktionen eller 

demonstrationen för att gå till 
rubrikskärmen. och tryck en 

gang till för att se spelmenyn. 

Het Spel Starten 

Na het Sega logo en de credits, 
krijg je een korte uitleg van de 

Geest uit de lamp en daama 
verschijnt het Titelscherm. Als ja 
even wocht zie je een 

moment tijdens de introductie of 

de demo op START om terug te 
gaan naar het Titescherm en 

druk dan nog een keer om naar 
het Start menu te gaan. 

Segatogomerkin ja alkutekstien 
jälkeen Genie esittelee 
kertomuksen. jonka jälkeen 

näkyvän tulee nimiruutu. Kun 

odotat hetken, näet pellin 

esittelyn. Voit siirtyä START- 
painiketta painamalla milloin 

tahansa nimirvutuun ja 

painamalla sitä vielä kerman 
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Here you con elther start the 

game at the beginning or go to 
a higher level by using a 
password. (For more on 
passwords, see page 48.) Use 
the D-Button to moke your 
choice, and press START. 

The game consists of two types 
of sequences: chase or flight 
scenes where you grab items 

and avoid obstacles: and 
platform sequences where you 

explore mazes, open gates by 

pressing buttons and finding 
Keys, and avoiding various traps. 
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Yon diesem Bildschirm 

ausgehend können Sie 

entweder das Spiel neu 
beginnen oder es durch 
Eingabe eines Kennwörts in 
einem höheren Level fortsetzen 

(für weitere Informationen zum 

Kennwort siehe Seite 48). 

Bestätigen Sie mit der 
Richtungstaste Ihre Wahl und 
drücken Se dann die START- 
Taste. 

Das Spiel besteht aus zwei 
verschiedenen Arten won 

Sequenzen: Verfolgungsjagd- 

oder Fuchtszenen. in denen Se 

Gegenstände einsammeln und 
Gegner bzw. Hindernisse 
vermeiden müssen, sowie 
Platttomn-Szenen. In diesen 
Abschnitten müssen Sie Ihren 
Weg durch verwirende 

Lobyrinthe finden, verborgene 
Türen auf Knopfdruck öffnen 

sowie Fallen und FuBangeln 
verschiedenster Art umgehen. 

C'est lä gue vous devrez choisir 

entre commencer une partie au 

premier niveau ou, en utilisant 
un mot de posse, A un niveau 

plus avancé. (Reportez-vous à 
la page 48 pour tous les détails 
sur les mots de passe). Utilisez le 

Bouton D pour faire votre 
sélection et apouvez sur START. 

Le jeu se décompose en deux 

types de séquences: les scènes 
de chasse ou de fuite où vous 
soisirez des articles et éviterez 

des obstacles: et les séquences 
Gi vous explorerez les 

labyrinthes, ouvrirez des portes 
en appuyant sur les boutons et 
en trouvant les clés, tout en 
évitont divers piéges. 

Aquí usted podrá elegir entre 
iniciar el juego desde el 
principio o bien pasar a un nivel 

superior utilizando una 

contraseña. (Para obtener 
mayor informoción sobre las 

contraseñas, consulte la página 
48.) Utilice el botón D para 
realizar su elección y presione 
START. 

El juego se compone de dos 

tipos de secuencias: escenas de 
persecución o de vuelo en las 

que agoraorá objetos y evitará 
obstáculos, y secuencias de 

plataforma en los que tendrá 

que explorar laberintos, abrir 
wenos presionando botorms y 
encontrando loves y evitor 
diverses trampas.



Potete cosi iniziare il gioco 
dall'inizio o da una fase 

successiva servendovi di una 

parola d'ordine. Per dettagli in 

proposito, consultate pag. 49. 

Servitevi del pulsonte D per fore 
la vostra scelta, quindi premete 

Start. 

ll gioco consiste di due tipi di 
sequenza, uno in cui inseguite o 
siete inseguiti e raccogliete 
oggetti o evitate ostacoli ed 
uno in cui esplorate labirinti, 

apsite cancelli premendo 
pulsonti e trovando chiovi © 

infine evitate trappole. 

Pà spelmenyn kon du välja 

mellan sätta igäng spelet fran 
bdrjan eller att ga till en högre 
nivå genom att använda ett 
lösenord som du sparat fräan en 

tidigare spelomgäng. (Du hittar 
mer information om lösenord pä 

sidan 49.) Anvand D-knappen 
för att välja. och START-knappen 

för att mata in ditt val. 

Spelet består av två olika delar. 
jokt- eller flyktscener dar cu 
roffar Gt dig föremdl och tar dig 

dòr du uttorskor labyrinter. 
óppnor portar med hjälp ov 

dolda knappar och upphittade 
nycklar, och undviker diverse 
fällor. 

Hier kun je het spel starten aan 
het begin van het verhoal of 
verder spelen met sen 

paswoord. (Kijk op pagina 49 

voor meer over Paswoorden.) 

Maak je keuze met de R-toets 
en druk op START. 

scenes: achtervolgings-of 
Vliegscenes woaor je voorwerpen 

kunt pakken en obstakels moet 

ontwijken: en platform scenes, 

waar je doolhoven moet 

openen door op knoppen te 

drukken en door sleutels te 

vinden en ook nog een aantal 
vallen moet ontwijken. 

Tästä voit joko aloittaa pelin 

alusta tai siirtyä ylemmälle 

tasolle tunnussanaa 

käyttämällä. (Katso tarkemmat 
tiedot tunnussanoista sivulta 49.) 
Tee valintasi D-painikkeella ja 
paina sitten painiketta START. 

Peli koostuu kahdentyyppisestä 

sarjasta: takaa-ajoruudut tai 

kiinni esineitä jo välttää esteitä: 
ja tasanneruudut. joissa 

seikkoilet labyrinteissä, avaat 

portteja painikkeita painamalla 

ja etsit avaimia ja samalla vältät 
erilaisia ansoja. 
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The Game Screen 

Each time you take damage. 
half o jewel disappears from the 

Life Gouge at the top of the 

screen. When the gauge runs 

the Life Gauge by picking up 

Apples and Bread. 

i) Life Gouge 
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Der Spiel-Bildschirm 

Am oberen Bidschirmrand 
befindet sich die 
Energiearzelge: wenn Sie von 

einem Gegenstand oder 
Gegner getroffen werden. 

reduziert sie sich um einen 

halben Edelstein. Dos Spiel ist zu 
Ende, wenn keine Juwelen mehr 
angezeigt werden. Se können 
Ihre E durch 
Einsammein von Apfeln oder 

Brot wieder ergänzen. 

D Energieanzeige 

L'écran de jeu 

Chaque fois que vous êtes 
touché, vous perdez la moitié 
d'une vie sur l'affichage en haut 
de l'écran. Le jeu se termine 
lorsque vous over perdu toutes 
vos vies. Restourez vos vies en 
ramassant des pommes et du 
pain. 

D Lo réserve de vies 

  

La pantalla del juego 

Coda vez que seo herido. 

desaparecerá una mitad de 

joya de su indicodor de vida 
que se encuentra en la porte 
superior de la pantalla. Cuando 
el indicador se ogote, terminorä 
el juego. Para rellenar el 
indicador de vida, agarre 
manzanas y pan. 

D Indicodor de vida



Ogni volta che venite feriti, 
mezzo gioiello scompore dal 
misuratore dello vita che 

appare in alto sullo schermo. 
Quando il misuratore raggiunge 
lo zero, siete morti ed il gioco ha 
fine. Potete rifomirvi di vito 
raccogliendo mele e pane. 

© Miurgtore di vita 

Skärmen under spelets 

gäng 
varje gång du åker på en tet 
smöll försvinner en hal juvel fran 

din energimótare | skárnens 
Övre kont. När din energimätare 
når botten år spelet slut. Öka på 
ct förråd ov juveler genom att 
snappa at dig 4pplen och bråd. 

1 Energimátore 

Wat staat er op hel 
Scherm 

Elke keer ob jj geraakt wordt, 
verdwijnt er ean halve juweel 

van je levensmeter aan de 
bovenkant van het scherm. Als 

de meter leeg is. is het spel 

afgelopen. Vul de levensmeter 
weer door appeb en brood op 
te pakken . 

D Levensmeter 

Joka kerta, kun vahingoitut. 

jalokiven puolikas katoaa 

ruudun yläreunassa olevasta 
elämänmittorista. Kun mittari on 

tyhjä. peli on lopussa. Voit 
täyttää elämänmittoria 
poimimalla omenia ja leipiä. 

M Elämänmittari 
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Special Items 

You'll find special items on every 

level. Pick up on item by 
touching it. 

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

A loaf of Bread completely 

replenishes your Life Gouge. 

If you Come across a gate 

you can't open, search the 
area for a Key. Each Key 

unlocks only one gate. 

The Scarab acts as a 
milestone marker. If the game 
ends. you con restart play at 

the last point that you picked 

up a Scarab. 

  

Spezialgegenstände Articles spöciaux 

Spezialgegenstände können sie 
in jedem Level finden. Heben Sie 
den betreffenden Gegenstand 
auf, indem Sie ihn berühren 

D Ein Aptel gibt Ihnen einen 
halben Edelstein in Ihrer 

Energieanzeige. 

è Ein Brot füllt Ihre 
Energieanzige wieder 
komplett auf, 

2 Sollten Sie mit einer 

verschlossenen Tür 
konfrontiert werden, suchen 
Sie den In der Nähe 
befindlichen $chlüssel. Eir 

Schlüssel podt nur auf jeweik 

eine Tür. 

© Ein Skarabäus dient 
sozusagen als Kilometerstein. 
Nach Spielende können Sie 

das Spiel an dem Punkt 
wieder aufnehmen, an dem 

Se den letzten Skarabdaus 

eingesammelt haben. 

  

À chaque niveau vous trouverez 

des articles spécioux. Ramassez- 
les un par un en les touchant. 

T Une pomme vous restitue lo 

moitié d'une vie. 

| Un pain vous redonne toutes 

vos vies, 

Si vous voulez franchir une 

porte que vous ne parvenez 

pas à ouviir, cherchez lo clé 
qui se trouve a proximite. Une 

clé n'ouvre qu'une seuls 

porte. 

Le scarabée sert de point de 
contrôle dans le jeu. Si la 

porte se termine, vous 

pourrez la reprendre à 
l'endroit ou vous avez 
ramasse votre demier 

scorobées. 

  

Objetos especiales 

Encontrará objetos especiales 

en coda nivel. Pora agarrar un 
objeto no tiene más que 

tocarko. 

D Una manzana le 

proporcionará medio punto 

a su indicador de vida. 

2 Una rebanada de pan 
rellenorà por completo su 

indicador de vida. 

3 5 se encuentra con una vera 

que no puede abrir, busque 

en la zona por si hublera una 
lave. Coda lave obre una 
sola vera. 

i El Escorabajo hace los veces 

de mojón. 3 termina el juego. 
usted podrá reiniciarlo en el 
último punto que haya 

agarrado un escorabajo, 

 



Oggetti speciali 

Ogni livello di gioco contiene 

oggetti speciali che non vorrete 

perdere. Toccondo un oggetto 

lo roccoglierete. 

@ Una mele vale mezzo punto 

del misurotore della vita, 

2 Il pane porta cl massimo il 

misurotore della vita stesso. 

@ Se incontrate un cancello 
che non riuscite od aprire, 
cercote attomo a voi la sua 

chiave. Cioscuno chiove 

apre un solo concello. 

4 Lo seorabeo funge da pietra 
millore, Se il gioco finisce, lo 

potrete riprendere dall'ultimo 

punto da cui avete raccolto 

uno scarabeo. 

Du kommer att hitta 
speciollóremál pá varje nivó. 

Plocka på dig dem genom att 

helt enkelt vidröra dem. 

T Et Apple dterställer en juvel 

pä din energimätare. 

2 En impo bród fyller pä din 
energimätone heit, 

3 Om du springer in ien dör 

som du inte kan öppna, så 
leta igenom området efter en 

nyckel. varje nyckel öppnar 

endast en port. 

@ En skorabé fungeror som ett 
slags milstolpe. Om spelet tar 
slut kon du fortsätta frän det 

sista stället du plockode upp 

en skarabé. 

Speciale Voorwerpen 

In elk level kun je speciale 

voorwerpen vinden. Pak een 

voorwerp op door het aan te 

raken. 

n Een Appel herstelt sen halve 

punt op je levensmeter 

2 Een Brood vult je levensmeter 

weer helemaal. 

@ Als je bi een poort komt die 
je niet kunt openen. moet je 

in de omgeving zoeken naar 

een Sleutel. Elke sleutel opent 

maar één poort 

i Een Kever 5 een tussenpunt 

Als het spel afgelopen is kun 
je verder spelen vanaf het 

punt waar je de laatste Kever 

op hebt gepakt. 

Erikoisesineitä löytyy jokaiselta 
tasoita. Soot esineen kiinmi 

koskettamalla sitä. 

© Omena palauttaa puoli 

pistettä elämänmittoriisi. 

7 Leipä täyttää elämänmittarisi 

ä Jos saavut portille. jota et saa 

oruki, etsi lähistöltä avainta. 
Kukin ovain ovoa vain yhden 

a Skarabege toimii 
virstanpylväänä. Jos peli 
loppuu. voit aloittaa sen 
uudelleen kohdosta. jossa 
viimeksi poimit skarabeen.



» A Rock can be used to open 
certain locks or to help you 
defend yourself against 
palace guards. Unlike other 
items. you must pick up a 
rock by moving over it and 
pressing the D-Button down. 

5 Seine können Se doru 

verwenden, gewisse Schlösser 

oufzubrechen oder sich 
gegen die Palastwache zu 
verteidigen. Um einen Stein 
aufzuheben, müssen Sie sich 
ober zum Unterschied von 
anderen Gegenständen über 
den Stein bewegen, dann die 
Richtungstaste nach unten 
drücken. 

& Une plere permet d’ ouvrir 
certains cadenas ou vous 
aide à vous défendre contre 
les gardes du polos. 

Contrairement aux autres 
articles, vous devez venir 
dessus et oppuyer sur le 
Bouton D vers le bos pour en 
ramasser une, 

  

® Usted podrá utilizor una roca 
pora abrir determinadas 

cerraduras o para ayudarte a 

autodetenderse contra los 
guardias de palacio. A 

diferencia de otros objetos. 
deberá agarrar una roca 
desplozóndose sobre ello y 

presionando el botón D 
hacia abajo.



© Uno pietra può essere usata 
per aprire certe serrature 0 

raccolte arivandovi sopra e 

premendo il pulsante D. 

® En sten kan vara bra oft ha 

när du vill öppna speciella käs 
eller ge någon vakt en 
buckla I skallen. Till skillnad 
från ondra föremål måste du 

ställa dig ovanför en sten och 

bója dig ner (genom att 

vicka DHonappen nerdat) far 
att plocka upp den. 

% Een Steen kun je gebruiken 

om bepaalde sloten te 

openen of om jezelf te 
verdedigen tegen de 

paleiswochten., Je moet een 

steen op een ondere manier 

oppakken dan de andere 

voorwerpen, namelijk door 

erop te gaan staan en dan 

op omlaag op de R-toets te 

drukken. 

= Kivellä voidaan avata tiettyjä 
lukkoja tai sen ovulla voldaan 

puolustautua palatsin 

vartijoitta. Toisin kuin muut 
esineet, sinun on poimittava 

kivi siirtymällä sen päälle ja 

painamalla D-painiketta alas. 
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Aladdin's Adventure 

Thieves in Agrabah 

Maming in Agrabah. and 
already you're in trouble! 

Dodge falling melons, runaway 
barrels, and leap over some of 
Agrabah's deeper potholes to 
stay one jump ahead of the city 
guard. Then take to the 
rooftops. but even there you'll 
find plenty of dangers to dodge! 

de 

Aladdins Abenteuer 

Die Diebe von Agrabah 

Die Sonne ist kaum über 

Agrabah aufgegangen. und Sie 

befinden sich schon in 

Schwierigkeiten! Won Himmel 
follende Melonen und 
amokloufende Fasser haben es 
auf Sie abgesehen; zudem sind 
die Palastwächter hinter Ihnen 

her, denen Sie nur durch kohne 

Sprünge über Agrabahs 
abgrundtiefe Schlaglöcher 
entkommen können. Und wenn 

Sie Zuflucht auf den Dóchem 
suchen. missen Sie dart 

ebenfalls mit einigen 
Sefohrenmomenten rechnen! 

L'aventure d'Aladdin 

Voleur á la tire dans les 
rues d'Agrabah 

Agrabah s'éveille et vous avez 
déjá des problémes! Esquivez les 
melons qui tombent, les 

fonneaux qui roulent et soutez 

par dessus les nids-de-poule 
profonds d’Agrabah pour 
garder une longueur d'avance 

sur les gardes de la ville. Pus. 
rêfugiez-vous sur les toits, mois 
mérne la, de nombreux dangers 
vous guettent, que vous devrez 
éviter! 

  

La aventura de 

Aladdin 

Ladrones en Agrabah 

Es de dia en Agrabah y usted ya 
esta metido en problemas. Evite 
los melones que caen, los 
baribes incontrolados. y salte por 
encima de los baches más 
profundos de Agrabah para 

que no le pille el guordia de la 

cludod. Después dirjose a los 
tejades aunque incluso alli se 
enfrentard a cantidad de 

peligros que deberá exitar.



Le avventure di 

Aladdin 

I ladri di Agrabah 

| guai ad Agraboh iniziono giò al 
mattino! Evitate i meloni edi 

biorili che vi codono addosso e 

saltate d'un bolzo oltre alcune 

delle più profonde pozzanghere 
di Agrabah: dovete 
assolutamente seminare le 

guardie di palazzo! Salite sui 
tetti, mo persino li troverete 
Insiche o volontà. 

Aladdins Gventyr 

Tiuvama i Agrabah 

Det Gr morgen | Agrabah. och 
du hor radan hommat i klistret! 

Ducka undan follande meloner 
och hoppa över rullonde tunnor 

och Agrabahs öppna 
gatubrunnar för att hällä dig ett 
steg före polisen. Därefter 

svingar du dig upp på hustaken, 
men även där kommer du hitta 

en massa farligheter som inte or 
att leka med! 

Aladdins Avontuur 

Dieven in Agrabah 

's Morgens in Agrabah en je 
bent nu al in de problemen! 

Ontwijk 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 blijf wel op je hoede, want 

daar moet je ook nog veel 
gevaren ontwijken 

Aladdinin seikkailu 

Agrabahin varkaat 

On vasta comu Agrabohissa. ja 
olet jo pulassa! Vdista putoovia 

meloneita. pyöriviä tynnyreitä ja 

loikkaa Agrabohin syvimpien 

kuoppien yli pysyäksesi hypyn 
edellä kaupungin vartijoista. 

Etene sitten katoille, mutta 

sielläkin on poljon väistettäviä 

vaaroja!



The Cave of Wonders 

Wander through the outer maze 

of the cave, picking up 
treasures and avoiding falling 
rocks. flapping bats. bottomiess 
pits and spikes. The Magic 
Carpet will lead you to the lamp 
you seek. but De careful not to 

touch any of the other treasures 

you see! 

Die Höhle der Wunder 

Finden Sie Ihren Weg durch das 
óubere Lobyrinth der Höhle. 

Gegenstónde auf und 
vermeiden Sie herabfallende 

Steine, herumfiattende 
Federmöuse, Stocheln und 

bodenlose Gruben. Der 
Fiegende Teppich bringt Sie zur 

Wunderampe, dem Objekt Ihrer 

Suche, doch achten Sie darauf, 

dad Sie keinen der anderen 

Schätze berühren! 

La caverne 

merveilles 

Explorez le labyrinthe de la 
caveme des merveilles, évitez 

les chutes de pierres, le vol des 

chauves-souris, les puits sons 

fond et les objets pointus. Le 
tapis volant vous conduire à ka 

lampe que vous recherchez. 
mos ne toucher surtout pos ous 

autres trésors Que vous verez! 

  

La Cueva de las 
Maravillas 

Dirijase a trovés del laberinto 

exterior de lo cuewo agorrando 

tesoros y evitando las rocas que 
caen, los aleteos de los 
murciélagos, los pozos sin fondo 
v los pinchos. La Alfombra 
Mógicoa le conducirá hasta la 
lámpora que busca, pero tenga 

cuidado con no tocar los 

demós tesoros que veo.



La Caverna delle 

Girote la cavema e raccogliete 

oggetti. evitondo le rocce che 
vi cadono addosso, | pipistrelli. 
le voragini e le punte 

acuminate. ll tappeto magico vi 
guiderá lampada, ma tate 

gttenzione a non toccare alcun 

attro dei tesori che vedete! 

Trasko igenom den yttre 
grottlabyrinten, dòr du somiar 
hop fóremál, undviker rasonde 

bumilingar, flaxande 
fladdenmdéss, botteniésa 
avgrunder och spikar. Den 

flygande mattan kommer att 
leda dig till lampan du söker. 
men se noga til att du inte blir 
för girig efter allt annat guld som 
ligger och skräpar! 

De Wondergrot 

Loop eert door het doolhof om 

de grot. pak de schatten op en 

ontwijk vallende rotsen. 
vliegende vleermuiren, 
bodemloze kuilen en speren. Op 

het vliegende tapijt vind je de 

lamp die je zoekt. maar raak de 

andere schatten die je ziet niet 

aan! 

Voella luolan ulkopuolella 

olevan labyrintin läpi poimien 

samalla aarteita ja välttöen 

räpyttäviä lepakkoja, 
pohjattomia onkaloita ja 
piikkejä. Takamato johtaa sinut 
etsimäsi lompun luo, mutta voro 

koskettamasta muita näkerniäsi 
ogrteitao!



Flight from the Cave 

Grob your fiend Abu and ride 
the Magic Carpet through tight, 
twisting passageways. past 
spouting flames, falling rocks 
and slamming gates. Con the 

action get any hotter than this? 

Die Flucht aus der Höhle 

Gleiten Sie mit Ihrem Freund Abu 
auf dem Flegenden Teppich 

durch enge. gewundene 

Pager. vorbei: an 

  

Flammenbändeln, 

herabfallenden Steinen und 

pliótaich zuschnappenden 

Türen. Aufregender kann es 
wohl kaum noch werden! 

Prenez votre ami Abu et filez sur 

le taps volont dans les passages 
étroits et tortueux, tout en 
évitant les flammes jaillissantes. 
les chutes de pierres et les 

portes qui claquent. Comment 
l'action pourait-elle être plus 
mouvementée qu'ici ? 

  

Vuelo desde la Cueva 

Agore à su amigo Abu y subase 
ala Altombra Magica a través 

de posadizos peligrosos y 
retorcidos, esquiva las lklarnas 
que salen a chorro. las rocas 

que caen y las verjas que se 
cieran de golpe. ¿Acoso 

puede pedirse más emoción?



Fuga dalla cavema 

Voi ed il vostro fedele amica 
Abu dovete salire sul tappeto 
magico e guidarlo attraverso 

passaggi angusti e tortuosi, 
fiomme altissime, rocce che 

cadono e cancelli li li per 

chiudersi. Azione in quantità: 

fate attenzione a dove mettete 

i piedi! 

Flykten fran grottan 

Ta med dig din Dästis Abu och 
styr mattan genom trånga. 
vindlande passager och fórbi 
sprutande eld, fallande 

stenblock och portar som slär 

igen. Vem behöver fez när det 
ar sä här hett om Öronen? 

Vliegend uit de Grot 

Houd je vriendje Abu vast en 

vlieg op het vliegende tapijt 

door nauwe, gedraaide 
gangen. langs omhoog 
schietende vlammen. vallende 

rotsen en grote gaten. Meer 
actie dan dit bestaat niet. 

Lento luolasta 

Tortu kiinni ystövästösi Abusto ja 
lennätä taikamaotto ahtaiden. 
kiemurtelevien käytävien läpi. 

ohi lekkipotsolden, putoovien 
kivien ja kinnipaiskautuvien 
porttien. Voiko toiminta olla 

enää tätä jännittävämpää? 
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The Sultan's Palace 

As Prince All, you search the 

palace to find the Sultan and his 
daughter. Numerous booby- 
fraps and unfriendly paloce 

guards make your journey a 
perilous one. Proceed with core! 

Im Palast des Sultans 

Als nevernannter Prinz Ali 

und seine Tochter zu retten. 

Zahlreiche getamte Fallen und 
Hinterhalte worten auf Sie, und 

die nicht gerade 
liebenswirdigen Palastwachter 
enschweren Ihre Aufgabe 

rusGtzlich. Bewegen Sie sich mit 
Sußerster Vorsicht! 

Le palais du Sultan 

Vous êtes maintenant le Prince 
Ali, qui cherchez le palais pour 
frouver le Sultan et so fille. Un 

grand nombre de piéges el de 
gardes hostiles du palais 
rendront votre quéte périlleuse. 
Avance: avec precaution! 

  

El Palacio del Sultán 

En calidad de Principe Ali, usted 
registrará el palacio para 
encontrar al Sultón y a su hija. 

Las numerosas trampas 
explosivos y los guardias 

inhóspitos de palacio horán que 
su jomada resulte peligrosa. 
Tenga mucho cuidado.



Il palazzo del Sultano 

Nei panni del Principe Ali, girate 
il polazzo alla ricerca del 

Sultono e di suo figlio. Le 
numerose botole e le guardie 
ostili vi renderanno lo vita 

ditticile. Fate attenzione! 

Sultanens palats 

Som prins Ali söker du igenom 

palatset I ditt sökande etter 
sultanen och hans dotter. 

Otaliga fällor och tykna 
palatsvakter bidrar glatt till att 

sakta ner din fromfart, Se till att 

vara lätt pä foten! 

Het Paleis van de Sultan 

Als Prins All zoek je door het 

pales om doar de Sultan en zn 

dochter te vinden, Jouw reis 

wordt extra gevaarlijk door de 

vale vallen an onvriendelijke 

paleswachten. Ga voorzichtig 

verder! 

Sufftaanin palatsi 

Olet prinssi Ali ja etsit palatsista 

sulttaania ja hänen tytärtään. 

Lukuisat ansat ja vihollismieliset 

palatsin vartijat tekevät 

maotkostosi vaarallisen. Etene 

voroen!



Magic Carpet Ride 

i's o wonderful night for a ride 

through he clouds. There's 

romance and magic in the air. 

as well as flopping crones, 
talling fruit, fhunderbolts 

whirhwinds and high-jumping 

wild horses. Whoa would va 

imagined the open sky wauld 

be so crowded? 

Rundflug auf dem 
Fliegenden Teppich 

Uber den Wolken... herscht 
heute ausgezeichnetes 

Flugwetter. Ein idealer Abend, 

um den Zauber und die 

Romantik des Flegens zu 

genießen. Leider wird dos 
Vergnügen durch einige leicht 

vom Kurs obgekommene 

Kraniche, herabfollende 

Früchte, Gewitterstünme und 
sogar en podr sprunastarke 

Widpferde getrubt. Wer hatte 
gedacht, daß die grenzenlose 
Freiheit da oben so beschränkt 

ist? 

La promenade en tapis 
volant 

C'est une nult magnifique pour 
VOLE promener ou mieu des 

nuoges. La romance ella 

moagie flottent dans le ciel... tout 

comme les cigognes. les fruits 

qui tombent, les écloirs, les 

tombes de vent et les chevaux 

sauvages quí s olevent trös haut 
dans l'air. Sui danc aurait gu 

imaginer un ciel si encombre ? 

  

Un paseo en la Alfombra 
Magica 

Es una noche maravillosa para 

paseor à trovés de los nubes. En 

el aire hoy romance y magia. 
a8 come grullas oleteando, 

fruta que coe. rayos. remolinos y 
coballos solvajes que son 

copoces de saltar muy alto, 

QUIEN hubiera pensado que el 

cielo estuviera tan poblado!



Sul tappeto magico 

E' una notte magnifico per 

volare fra le nubi .... nell'ora ci 

sono amore & magia. é vero, 
ma anche cicogne e frutti in 

volo, fulmini, vortici e cowalll 
imbizzarriti, Chi avrabbe 
immaginato che anche il cielo 

fosse così intasato di traffico? 

Den maffigt magiska 
mattan 

Det år en underbar kväll för att 

ta en sväng genom moinen 
Luften år fylld ov romantik och 
madgi...samt fladdrande flygfan, 
fallfrukt, askbollar, virvelwindar 
och hoppsugna hästar. Kunde 

inte de stannat hemma en tjusig 
kväll som denna istället? 

Tapijt 

Hat is een mooie nacht voor 

een vlucht door de walken. Er 

hangt romantiek en magie in de 

lucht… maar ook vliegende 

kraanvogels. vallend fruit, 

bliksernflitsen, windhozen en 

wilde springende paarden. Had 

jj ooit gedacht dat de vrije lucht 

zo vol was? 

On ihana iita lennellä pilvien 
läpi! Ilmassa on romanssia ja 

taikaa... sekä säpidöän räpyttäviä 

kurkia, putoavia hedelmiä. 
salaman iskuja, pyöremyrskyjä 

ja korkealle hyppääviä 
villihevosia. Kuka olisi osannut 

arvata. että 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 lar that he 
is. Now he's on the run. 

dropping chandeliers and 
throwing fireballs and 
thunderbolts to put you off his 
trail. Cotching him won't be 
easy! 

Die Jagd auf den 
Königlichen Verräter 

Der bisherige Vertraute des 
Sultans wurde endlich als 

gekiger, verleumderscher 
Ränkeschmied entiarst. Nun 

sucht er sein Heil in der Flucht: 
um einen Vorsprung zu 

gewinnen, schleudert er 

Kronleuchter. Feuerkugeln und 
Blitze in Richtung seiner 
Verfolger. Es wird nicht sc 
einfach sein. ihn dingfest zu 
machen! 

A la poursuite de 
Vignoble Jafar 

Le conseiller royal du Sultan s'est 
finalement démasqué: menteur, 
manipulateur et cupide. 
Maintenant, il tente de 
s échapper, en jetant des 
chandeliers, des boules de 
foudre et des éclairs pour 
protéger sa fuite. L'attraper ne 

sera pas facie! 

  

La persecuciön del 
embustero real 

El asesor real del Sultán por fin se 
ha revelado como el mentiroso 
Ovaoro y manipulodor que es. 
Ahora se ha dado a la fuga. 

dejando coer lámparas 
colgantes y lanzando bolas de 
fuego y rayos para que usted 
no puedo seguirle la pista. No le 

resultará fácil atraparle



Alla ricerca di Jafar 

ll consigliere privato del Sultano, 
i viscido Jofor, è stato 

finalmente smoscherato ed ora 

é in fuga. Fa cadere candelabri, 
loncio palle di tuoco e tulmini. 

tutto per dissuordervi dal 

segulrlo. Acciuffarlo non sara 

facile! 

Sultornens kunglige ródgivare 

har slutligen avslöjats som den 

girige och maktgalne fuskis han 

egentligen Gr. Nu Gr han pa 
rymmien; slänger ljuskronor, 

eldklot och askviggar och har 
sig bora fér att du ska tappa 

lusten. AT få tag pä honom 
kommer inte ott DIi lätt! 

Op Jacht naar de 

Koninklijke Misleider 

Eindelijk 5 bekend geworden 

dat de Sultan's koninklijke 

adviseur een hebbenge. 

manipulerende leugenaar is, Nu 

5 hi op de vlucht en bekogelt 

jou met kandelaars. vuurballen 

en bliksemflitsen om je at te 

leiden. Het zal niet makkelijk zijn 

om hem te pakken te krijgen! 

Kuninkaallisen petturin 

taaka-ajo 

Sulttoonin kuninkoallinen 

neuvonantaja On viimein 

paljastunut ahnaaksi ja 
juonittelevaksi valehtelijoksi. Hän 

on pakomatkalla ja pudottelee 

kattokruunuja. heittelee 

tulipalloja ja salamia 
soadaokseen takaa-ajajat pois 

pelistä. Hänen kiinniottamisensa 

el tule olemaan helppoa! 
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Battle with Jafar 

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

Die Schlacht mit Jafar 

Jafar ist es gelungen, die 
Wunderlompe zu stehlern; 

zudem hat er den Haschengetst 
gezwungen, ihn zum 
mächtigsten Zauberer des 
Universums zu machen. Sie 

dagegen müssen sich auf ihren 
Einfallsreichtum und Ihr 

bitzendes Krummschwert 

verlassen, um Jafars 
Hexenkünste zu neutrolisienen 

und die Freiheit im Königreich 
wisderherustellen! 

L'affrontement avec Jafar 

Jafar a volé lo lampe et a 
commandé ou génie de le 
transformer en sorcier le plus 
pulsant du monde. Arné 
seulement de votre astuce et 
de votre Sabre, vous étes le seul 
à pouvoir neutraliser les pouvoirs 
diaboliques de Jafar et rendre 
Qu FOYOUME 50 douceur de 

vivre! 

La lucha con Jafar 

Jatar ha robado la lámpara y 
ha ordenado al Genio que le 
convierta en el hechicero más 

poderoso del mundo, Con la 
oyudo de su mgenio y de su 

cimitara, usted tendrá que 
superar la magia maldita de 

Jafar y restablecer el reino.



Duello con Jafar 

Jatar vi ha rubato la lampada 
ed ha ordinato cl Genio che vi 

abito di trasformorio nel più 

potente stregone del mondo. 

Armato solo della vostra 

intelligenza e di una scimitarra, 

dovrete sconfiggere Jafar e 
riportare il sultanate olla 

normalità. 

Den sista striden mot 
Jafar 

Jafar, den elokingen, har stulit 

lampan och lyckats övertala 
anden att göra honom till den 

maktigaste svartkonstnaren i 

världen. Du, din stockore, har 
boro din kroksabel att vifta med, 

och ändä är det upp tili dig ott 
krossa Jofors hemska trollkonster 

och dterstálla lugret! 

Strijd met Jafar 

Jatar heeft de lamp gestolen en 
de Geest bevolen om hem de 

machtigste tovenaar in de 

wereld fe maken. Alleen ji. 
gewapend met je slimme trucjes 

en glimmend kromzwaard, kunt 

een einde maken aan de 

kwade magie van Jafar en 
weer vrede brengen in het 

koninkrijk! 

Taistelu Jafarin kanssa 

Jatar on varastanut lampun ja 

käskebyt Genien tehdä 

itsestöän mooilman 

mahtovimmaon noidon. Aseinosi 

vain Olysi ja kiiltävä käyrä sapeli 

tehtävänäsi on voittaa Jafarin 

paha taika ja pelatsaa 
kuningaskunta!



Try Again? 

Your game ends when your Life 

Gauge runs out. or when you 

get grabbed by o guard, foll 
into a pit, touch a jewel in the 

Cove of Wonders or crash with 
the Magic Carpet. You'll then 
be asked if vou want to try 

again. If you select YES. you start 
at the beginning of the level you 
left off — or at the point where 
you last picked up o Scarab. If 

you select NO, you receive a 

password for the level you left 
off. Write it down so you can 

continue your game at onother 
time. Move the pointer to your 

choice with the D-Button, and 
press START. There is no limit to 
the number of times you can 

continue your game 

  

Noch ein Versuch gefällig? 

Ihr Spiel ist zu Ende, wenn Ihre 
Energiereserve aufgebraucht Ist 

Das gleiche geschieht, wenn Sie 
einem der Wächter in die 

Hände oder gar in einen der 
Schächte fallen; sollten Sie die 

Schätze in der Höhle der 

Wunder berühren oder mit dem 
Fiegenden Teppich eine 

Bruchlandung bauen, haben Sie 
sich ebenfalls eine rote Karte 

verdient. Es wird Ihnen allerdings 

eine zweite Chance gegeben 
— Sia kònnen es noch einmal 

versuchen. Wenn Sie YES (JA) 
wählen, beginnen Sie wieder in 

dem Level, in dem dos Spiel zu 
Ende ging — oder an der Stelle, 
an der Sie dien letzten Skorobàus 
aufgehoben haben. Wählen She 
NO (NEIN), erhalten Sie ein 
Kennwort fir den Level, den Sie 

verlassen haben. Notieren Sie 

dieses Kennwort, um das Spiel zu 

einem späteren Zeitpunkt an der 
gleichen Stelle fortsetzen zu 

können. Wählen Sie die 
gewünschte Option mit der 
Richtungstaste an und drücken 

Se dann die START-Taste. Sie 
können ein einmal 

unterbrochenes Spiel beliebig 

of wiederautnehmen. 

Une autre tentative ? 

Votre parte se termine lorsque 
vous n'avez plus de vies ou 
qu'un garde vous affrape. ou 
encore lofsque vous tombe? 

dans un pults, que vous touchez 
un ou dons la caverne des 

Merveilles ou que vous avez un 

accident en tapis volant. 

L'écran vous demandera alors si 
vous désirez faire une nouvelle 

tentotive. 5 vous sélectionnez 

YES (oul), vous commencerez au 
début du niveau que vous 
Venez de quitter — ou au point 

OU vous avez ramasse votre 
demier scorabée. Si vous optez 

pour NO (non). vous recevrez un 
mot de passe, voloble 

uriguement pour le niveau que 

vous venez de quitter. Ecrivezte 

Sur un morcedu de popier pour 

pouvoir reprendre votre partie 

ultéreurement. Avec le Bouton 

D, déplacer le curseur sur votre 

choix (Yes ou No) et appuyez sur 
START. Vous pouvez continuer à 
jouer autant de fois que vous le 

désirez car il n'y a pas de limite 

imposée, 

Nuevo intento 

El juego terminará cuando se 
agote su indicador de vida o 

cuando seq atrapade por un 
guordía, caiga en Un pozo, 

toque una joya en la Cueva de 
kas Maravillas o cuando 

colsione con la Alfombra 

Mágica. Entonces tendrá que 
responder si quiere intentarlo de 

nuevo. Si elige YES (si), 
empezoró dl principio del nivel 

que haya dejado -o en el punto 

en el que hayo agarrado por 
ultima vez un escorabajo. Si 

elige NO, recibirá una 

contraseña pora el nivel que 

haya dejado. Escribala para 
continuar el juego en otra 

momento. Desploce el 
indicodor hasta su elección can 

el botón D y presione START. No 
hay límite en cuanto al número 

de veces que puede continuar 

el juego.



Nuovo gioco? 

il gioco termina quando il 

misuratore di vito roggiunge lo 
zero 0 quando venite preso da 

una guardia, toccate un gioiello 

nella Cavema delle Meraviglie 0 
vi abbattete coi tappeto 

wolante. in tali cosi, vi verrà 
chiesto se volete riprovare a 

giocore. Scegliendo YES, 
ripartite dall'inizio del livello dol 

quale eravate partiti 0 

dall'ultimo scorobeo raccolto. 

Se scegliete NO, riceverete una 
parola d'ordine per il livello 
raggiunto. Trascrivetelo così da 
poter continuare il gioco piu 

tardi. 

Portate il cursore in 

corrispondenza della vostra 

scelta e premete I puksante D, 

guindi START. Potete continuore 
il gioco un numero illimitoto di 

volte. 

EH nytt försök? 

Spelet Ar slut når botten går ur 

pä din energimätore. när du blir 
tillfångatagen ov någon vakt, 
ramlar ner len djup grop, suktar 
efter juveler | Undergrottan eller 
störtar med den flygande 
mattan. Dd blir du tilifragad om 
du vill försöka igen. Om du väljer 
YES (ja). sä börjar du om frän 
början ov den nuvarande nivån 
— eller trón det stólle dór du 
plockode upp din senaste 
skorobé. Väaljer du NO (nej). sä 
for du ett lösenord för den 
nuvarande nivån, Skriv ner detta 
lösenord sä att du kan fortsätta 

spela en annan gång. Flytta 
markören till ditt val med hjälp 

av D-knappen, och tryck 
därefter pä START-knappen. Det 
finns ingen gräns för hur manga 
gänger du kan fortsätta spela. 

Nog een Keer 
Proberen? 

Het spel is afgelopen ab jouw 

leversmoeter leeg ls, als je 
gepakt wordt door een 
wachter. in sen kuil valt, een 

juweel aanraakt in de 

Wondergrot of te platter vliegt 
met het vliegende tapijt. Dan 
word je gevraagd of je het nog 
een keer wilt proberen (TRY 

AGAIN?) Als je voor YES kiest, 
ga je verder aan het begin van 
het level waar je was, of op de 

plaats waar je de laatste Kever 
op hebt gepakt. Als ja NO kiest. 
krijg je een Paswoord voor het 

level waarin je was, Schrijf dit op 
zodat je een volgende keer 

verder kunt spelen mat het spel. 

jet met de R-toets de pijl bij je 
keuze en druk op START. Je kunt 

sen onbeperkt aantal keren 

doorgaan met het spel. 

Yritátkó uudelleen? 

Peli loppuu. kun elämänmittarisi 
tyhjenee tai jos vartija saa sinut 
kiinni. putoat kuoppoan. 
kosketat jalokiveä Ihmeitten 

Luolassa toi törmäät 
toikamatolla. Sinutto kysytään 

silloin holuotko yrittöä 

uudestaan. Jos valitset kohdan 

YES. aloitat sen tason alusta. jolla 
lopetit — toi kohdosta. jossa 

viimeksi poimit skorabeen. Jos 
valitset kohdan NO, saat 
tunnussanan tasolle, jolla lopetit. 

Kirjoita tämä tunnussana 
muistiin, jotta voit jatkaa pelidä 

joskus myöhemmin. Simo 

kohdistin valitsemaliesi 
vaihtoehdolle D-painikkellla ja 
palna painiketta START. Voit 

jatkaa peliä niin monta kertaa 
kuin haluat. 
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What's the Password? 

At the game menu, select 

PASSWORD and press START to 

see the Password screen. Use 
the D-Button to highlight the 

letter you want to enter, and 
press Button | or 2 to confirm 

your selection and go on to the 

next space, Il you make a 

mistake, press Button | to move 

back a spoce, then select the 
comect letter. 

48 

Ihr Kennwort bitte? 

Wählen Sie PASSWORD 

(Kennwort) im Spielmend; 

drücken Sie dann die START- 
Taste, um den Kennwort- 

Bildschirm oufzuruten. Stellen Sie 

nun Ihr Kennwort Zusammen, 

indem Se mit Hille der 

Richtungstaste den 

einzugebenden Buchstaben 
arwählen. Drücken Se nun 

laste | oder 2. um den 

Buchstoben einzugeben und zur 
nächsten Leerstelle vorzurücken. 

Wenn Ihnen ein Fehler 

unterkäuft, drücken Sie Taste |, 
um sich um sine Stelle 

zurückzubewegen. Wählen Sie 
danach den körakten 

Buchstaben, 

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

A, partir du menu principal, 
sélectionnez PASSWORD (mot 
de passe) et oppuyer sur START 

pour afficher l'écron Password. 

Utilisez le Bouton D pour éclairer 
la lettre que vous voulez salsir at 

appuyer sur le Bouton 1 ou 2 
pour confirmer votre choix et 
pasar à l'espace suivant. Si 

vous faites une erreur, appuyez 

sur le Bouton | pour revenir en 

amère, puis entrez lo lettre 

corecte selon la procedure 

habituelle. 

¿Qué esla contraseña? 

En el menú del juego. 
seleccione PASSWORD 

(contraseña) y presione START 
para ver la pantalla de la 

controseño. Utilice el botón D 

para resaltar la letra que quiere 
introducir, y presione el botón | 

ol 2 pora confirmar su 

selección y pasar al siguiente 
espacio. Si comete un error, 

presione el botón | para 

retroceder un espacio y 

después seleccione la letra 

comecta 

 



La parola d'ordine 

Nel menu del gioco scegliete 
PASSWORD (porolo d'ordine) e 

quindi premete START per fore 
apporire lo schermo della 

porola d'ordine, Servitevi del 

pulsante D per illuminare la 

lettera che volete scegliere, 

quindi del pulsante | 0 2 per 

sceglierka e passare allo spazio 
successivo. Se commettete un 

errore, premete li pulsonte | per 

portarvi indietro di uno spazio. 

quindi scegliete la lettera 

coretta. 

Vad är lösenordet? 

På spelmenyn väljer du 
PASSWORD (lösenord) och 
trycker pá STARTAmappen för att 
komma till lösenordsskämmen. 
Anwänd D-knappen för att väliä 
Bokstav, och tryck pä antingen 
knapp 1 eller 2 för ott bekräfta 
ditt val och gå vidare fill nästa 
ruta. Om du tabbar dig och 
mator in fel bokstav kan du 

trycka på kropp I för att gå 

tillboko en ruto och väljä rått 
bokstay. 

Wat is een Paswoord? 

Op het Start menu moet je voor 

"PASSWORD" kiezen en op 
START drukken om het Paswoord 
scherm te zien. Kies met de R- 

toets de letter die je neer wilt 

zetten en druk dan op Toets | of 

2 om je keuze te bevestigen en 
naar de volgende letter te 
gaan. Al je een fout maakt. 
moet je op Toets | drukken om 

een plaats terug te gaan en 

daar dan de fout te verbeteren. 

Mikä on tunnussana? 

Valitse pelivalikosta PASSWORD 
ja ota esille tynnussanaruutu 
painamalla painiketta START. 
Valaise D-painikkeella 
haluamasi kirjoin. vormista 

valintasi painamalla painiketta | 
tai 2 ja siimy seuraavalle paikalle. 

Jos teet viheen. siirry askel 
tokaisin painomalla painiketta | 

ja valitse sitten oikea kirjain.



To enter your password, press 
START. If the password is 

incorrect, you hear a little 

Try again! if the password is 

corect, the beginning of the 

Um Ihr Kennwort zu bestätigen, 
drücken Sie die START-Tasta. Ist 

eine kurze Melodie — _ weiter 

passiert nichts. Versuchen Sie es 

in diesem Fall noch einmal! 
Nachdem Sie das korrekte 
Kennwort eingegeben haben, 

des gewählten Levels. 

oppuyez sur START. Si le mot de 

passe n'est pas comect, vous 
entendrez un son qui annoncera 
votre erreur at ien d'autre ne se 

produlra. Essayez 4 nouveau! Si 
le mot de passe est correct, le 
début du niveou sélectionné 
apparaitra. 

Para introducir la contraseña, 
presione START. Si la 
es incorrecto. olrá una canción 

corta. paro no pasará nada 

contrasena es corecta, 
aporecerd el principio de la 

etapa seleccionada.



Per introdure la parola d'ordine, 

premete START. Se lo parola 
d'ordine è scorretto, sentirete 

una melodia, senza che però 

succeda nient altro. Se la 
parola d'ordine è coretta, 
oppore sullo schenmo l’inizio 

dello fose del gioco scelto. 

Tryck pä START-knappen för att 
mata in ditt lösenord. Om du 

matat in fel lösenord far du höra 
en liten kt, men mer An sä blir 

det Inte. Försök Igen! Når du 
matat in rått lösenord hamnar 
du I början av den nivå du valt. 

Om een Paswoord in te voeren, 
moet je op START drukken. Als 

het paswoord fout is, hoor je 
een kort melodietje. maar er 

gebeurd dan verder 
niets. Nog een keer proberen! 
Als het Paswoord goed is, ga je 

naar het begin van het gekozen 
level. 

Máppále tunnussonasi 

painamalla painiketta START. Jos 

tunnussana on väärä, kuulet 
öänimerkin eikä muuta 
tapahdu. Yritö uudelleen! Jos 

tunnussana on oikea, valitun 
tason alku tulee näkyviin. 
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Helpful Hints 

* if you hove trouble grabbing 

onto o ledge, move around 

jumping until you grab on. You'll 

standing just to the left or right of 
the surface you want to grab 
onto 

+ Listen for advance warning of 
falling objects. 

a When you first orive In The 

Sultan's Palace. collect lots of 
rocks — foul need them. You 

can also avoid confronting the 
guards by running away oF 
climbing quickiy onto an 
overhead ledge. 

+ Certain gateways can be 

opened by pressing buttons set 
in the floor — of By making 
someone else press those 

+ Crouch down In order to check 
the area below you for fraps. 

  

Hilfreiche Tips 
+ Wenn Se Schwierigkeiten 

haben. sch an einem Worsprung 
festzuhalten. verändem Sie Ihren 

Standort unterhalb: cher Kante: 
springen Sie dann wiederholt 
hoch, bis Sie einen fasten Halt 
finden. Dies gelingt meist am 
besten, wenn Sie sich etwas links 
oder rechts von der gewählten 
Argriftsiiache befinden. 

* Achten Se auf 
Wamungszeichen. die auf 

herabstürzende Objekte 
hinweisen, 

* Mach Ihrer Ankunft im 
Sultanspalast sammeln Sie so 
viele Steine wie móglich eln — 

können. Den Palostwochen 

befindlichen Vorsprung kiettem. 

: Manche Passagen lassen sich 
ófinen, indem Se einen im 

Boden eingelasener Kontakt 
drücken — oder Se bringen 

Knopf für Se zu betätigen! 

s Kouern Sie sich hin, um den 

Bereich unter Ihnen auf harmlos 

Guzsshende Fallen zu 

untersuchen. 

Conseils utiles 

+ Si vous ove des difficullés pour 
attraper une corniche, 
déplocez-vous autour de cette 
comiche en soutont jusqu'à ce 

gue VOLES Oye une prise. Vous 
Qurez nomalerment de 
meliilsures chances dy parent 

en vous tenont juste à sa 
gouche ou dso droite 

= Ecoutez les avertissements 
contre las objets Qui torment. 

e Lorsque vous oniver pour lo 

première fois cans le palais du 
Sultan. eRe, mag 

Vous pOuver cusel dviter de vous 
confronter aus gardes en fuyant 
au en gimpant rapidement zr 
une comiche qui surplornte. 

« Vous pouver ouvrir certains 
passages en oppuyant sur les 

boutons qui sont disposés sur le 
sol, ou en fosont de telle sorte 

qu une autre personne presse 

ces bouton pour vous! 

è Accroupissez-vous pour detecter 
has piùges de lo zone qui se 

* Si usted fuviera problemas a la 
hora de agarar un sallente, 

sallente y sigo saltando hasta 

tendrá mejor suerte cuando se 
encuentre de ple justo a la 

roquierdo O alla derecha de la 
Superficie sobre lo cual desee 

saltar 

a Escuchelos ovisos previos de 
objetos que coen. 

« Cuando llegue al Palacio del 
Sultan por primero vez, acumule 
muchas rocas Jas necesitará. 

enfrentamiento con los guordias 
sl sale comendo os escala 
cnn Resia un sollanie 

« Deterninadas puertas podrán 
abrirse pressonando boforms 
que hay en el suelo -O hociendo 
que otro los presione por usted. 

s Agochose para vigilar que no 
haya trompas en la zona inferior.



Vinkar för vinnare 

* Om du inte kan greppa tag 

Suggerimenti 

+ Se oveste difficoltá ad 

Hyödyllisiä vihjeitä 

* Josreunuksesta kiinni saanti 

Handige Tips 
* Als je niet bij een rand kunt 

afterare una cengia, 
spostatevi in un altro punto 

sotto di essa e riprovate. Di 

solito conviene provore subito 
alla sinistro o allo destro dello 

superficie su cui volete far 

presa. 

Prestate attenzione agli 
avvertimenti riguardanti 

rocce in caduta. 

Quando arrivate dl palazzo 

del Sultano, raccogliete 
molte rocce: vi serviranno. 

Evitate le guardie scappando 

o salendo rapidamente su 
cenge sopra di vol. 

Certi cancelli possono venire 
aperti premendo pulsanti 

nascosti nel pavimento © 

facendoli premere da 
qualcun altro. 

Per controllore che l'area 
sotto di voi non contenga 
trappole, obbassatevi. 

riktigt om en avsats, flytta 
omkring under den och 
fortsätt hoppa tills du für tag 
på den. Det år ofta enklast 
om du star antingen strax til 
vánster eller hóger om den 
ytä du försöker lägga 
vantama pä. 

Om du lyssnar ordentiigt sä 
kon du hóra när fallande 

föremä! kommer susande. 

När du anländer till sultanens 
palots ár del vettigt att du 
samlar pä dig ett stort gang 
stenar, för det kommer att 
behövas. Du kan också 

undvika vakterna gergom att 

lägga benen på ryggen och 
sticka eller genom att klättrö 

upp pä närliggande avsatser. 

Du kan öppna vissa portar 
genom att trycka pá 
omkopplare I golvet — eller 
fo nagon annan att géra det! 

Huka dig ner fór att kolla om 
teróngen nedontór erbjuder 
fàlior. 

komen. moet je onder die 
rand heen en weer blijven 

lopen en blijven springen 
totdat je de rand vastpakt. 
Het lukt meestal het beste ol 

je net links af rechts naast de 
rand gaat staan die je wilt 
pakken. 

Luister goed naar de 
waarschuwing als iets gaat 
valken. 

Als je in het Paleis van de 
Sultan komt, moet je veel 

stenen verzamelen, je zult ze 
nodig hebben. Je kunt de 

wachters ook ontwijken door 

snel weg te rennen af door 
ergens omhoog te klimmen. 

sommige poorten kun je 
openen met verborgen 
schakelaars in de vloer, of 

door lemand anders die knap 
voor jou in te laten drukken! 

Buk af en toe om te zien of er 

nog ergens valken zijn 

verborgen. 

on valkeocd, slimy reunuksen 
alle jo hyppele niin kouon 
kunnes soat otteen. Yleensä 
On paras seisoo hieman 
vasemmalla tal oikealla 
kohdasta, josta haluat saada 

otteen. 

Kuuntele ennakkovaroituksia 
putoaovista esineistä. 

Kun soavut ensimmäistä 
kertoa sulttaanin pakatsiin, 

kerää paljon kiviä — tarvitset 
niitä. Väiltät yhteenoton 
vartijoiden kanssa myös 

juoksemalla pois tai 
kiipeämällä nopeasti 
yläpuolella olevalle 

reunukselle. 

Tietyt portit avautuvat lattialla 
olevia painikkeita painamalla 

— tai antamalla jonkun muun 

painaa niitä puolestasi! 

Kyyristy alas jo tutki onko alasi 
ansoja.



Handling This 
Cartridge 

This cartridge & intended 

exclusively for the Sega Game 

Gear System. 

For Proper Usage 

& Deo not immerse in water! 
@ Do not bend! 
@ Do not subject to ony viotent 

impact! 

@ Do not expose to direct sunight! 
& Do not damage or disfigure! 
æ Do not place near any high 

temperature source! 
© Do not expose to thinner, 

benzine, etc. 

« When wet, dry completely 

« When it becomes dirty. carefully 
wipe it with a soft cloth dipped 
in soapy water. 

+ After use, put it in its case 

+ Be sure to take an occasional 

recess during extended play. 

  

Handhabung der 
Spielkassette 

ausschbeßlich zur Verwendung mit 
dem Sega Game Gear Steverpuit. 

ng Enge 
D Nicht ins Wasser legen! 
1 Nicht biegen! 
& Vor storken StóBen schútzen! 
© Nicht an Plätzen mit direkter 
Sonnenbestrohlung oblegen! 

® Nicht beschddigen oder 
venunstallen! 

E Nicht in der Nähe von 
Wörnequellen ablegen! 

© Zum Reinigen niemals \Werdunner, 
Benzol c. dergl. verwenden! 

» Folk feucht, vor dem Gebrauch 
trockenwischen. 

« Bei Verschmutzung mit einem 
weichen, mit Selfenwosser 

lt ia BEN 

s Koch Noch Gebrauch in der Kossetten- 

schachtel aufbewahren. 

- Vergessen Sie nicht, bel 
langer Spielen manchmal 

eine Pouse einzulagen! 

  

Manipulation de la 
cartouche 

Cette cartouche est conque 
exclusivement pour le Sega Game 

Gear System. 

Pour une utilisation appropride 

D Ne pas mouiller! 

æ Ne pas plier! 
® Ne pos soumettre à des chocs 

viotents| 

@ Ne pas exposer du soleil! 
& Ne pas abimer! 

® Ne pos loisser à proximité d'une 

source de chaleur! 
D Ne pas mettre en contoci avec 
du diluont, de l'essence. alc. 

« 5i votre cartouche est mouillse. 
secherdo bien avant dé la 

réutiliser 

« Si elle est sole, frottez-lo avec 
précoutions à l'aide d'un 

chiffon kumide et d'un peu de 

BOV ON. 

. Si vous ne vous en server plus. 
rangez-ka dans sa boîte 

* N'oubliez pos de faire 

quelques pauses si vous jouer 
assez longtemps. 

  

Manipulaciön de este 
cartucho 

Este cartucho debe utilizoarse 

solamente en el sistema (some 

Gear de Sega. 

© ‚Mo lo meta en agua! 

2 ¡No lo doble! 
a [Malo golpee con fuerza! 

a No lo exponga a la luz directa 

del sol! 
® |No lo estrope ni desfigure! 
® jNolo ponga cerca de fuentes 
de color! 

© jNolo exponga a los diluyentes 
de pintura, bencina, etc I 

*« Cuando esté mojodo. séquelo 
comp temente antes da 

an ira se ersucie. limpielo 

culdodoasormente con un paña 

suove humedecido en oguo 

s Pöngalo en su coja después de 
utilizario. 

« Nose olvide de descansar de 

vez en cuando cuando 

utikce el juego durante 

mucho tiempo. 

® DK 
  



Uso della cartuccia 

Questa coruccia 4 stata creata 
esclusivamente per il sistema Sega 
Some Gear 

Pier un uso appropriato 
© Non immergeria nell'acqua! 
2 Non plegaria! 
® Non sottoporlo ad alcun impatto 

violento! 

ä) Non esporla alla luce solore 

diretta! 
® Non donneggioria 0 

monometteric! 
® Mon collocarlo vicino a qualsiasi 
tipo di alta fonte di calore! 

© Non esporla a trielina, benzina 
ecc. 

® GSuondo si bogna. osciugarla 

completamente primo di usario 
nuovamente: 

» Guondo si sporco, pulito 

occurotamente con un ponno 

soffice inumidito di acqua 
insaponata 

a Dopol'uso. ipoda nella sua 

custodia 

+ Se giocate per lungo tempo, 
riposatevi di tanto in tanto. 

  

Kassettskötse! 

Denna spelkossett kon bora spelas 
i Segos spelmodul Sega Game 
Geo 

Korekt kassetiskdtsal 

D Tappo inte kassetten I vatten! 
2 Försök inte att bôja spelkossetten! 
2 Utsätt inte kossetten för hárda 

stötar! 

a Utsatt inte kassetten för soisken! 
S var försiktig så ott kassetten inte 

skodas eller blir defomnerod! 
© Placera inte kassetten på platser 

aor den utsatts far varme! 

7 Använd aldrig lösningsmedel, 
bensin, 0.5... fér att rengòra 

kassetten! 

« Närkossetten hor blivit vät: lät 
kosetten torka heit och hållet 
innon du sätter | kossetten | 

spelmoduken. 

« Nôr kossetten blivit smutsig 
torka försiktigt kassetten med en 
trasa som fuktats i ydlvortten. 

+ Efter spelslut: kom old ihåg att 
såtta I kassetten I kassettasken. 

* Kom ihdg att da och dd vila 
dig under en lángvorig 
spelsession. 

© X © KH 

Hoe behandel je deze 

cassette 

Deze cosette is exciusief gemacakt 

voor het Sega Game Gear System. 

Voor juist gebruik 
D Houd hem uit de buurt wan 

wate! 

2 Buig hem niet! 
3 Stoot hem nergens tegenaan! 
@ Stel hem niet bloot aan direct 

zonkcht! 

E Beschodig of verdraai hem niet! 
® Leg hem niet in de Buurt van 
hete of gloeiende voorwerpen! 

D Maak hem niet schoon met 
thinner. benzine enz | 

* Als hij nat wordt, maak hem don 
eenst helemaal droog voordat 
je hem gebruikt! 

* Als hij val 5, maak hem schoon 
met een zachte, vochtige doek. 

* Stop hem in zijn hoes als je hem 

niet gebruikt 

« Neem af en toe een pauze 
als je erg lang speelt. 

Tämän kasetin 
käsittely 
Tämä kosetti on tarkoitettu 
ainoastaan Sega Game Gear 

järjesteimääir. 

Oikea käyttö 
W Akä kostuta veteen! 
2 Älä taivuta! 

a: Älä oseta alttiiksi suoralle 

+ Jos kosetti kostuu, kuivaa se 
täysin ennen käyttöä. 

+ Jösse tulee likaiseksi, pyyhi se 
vorovosti pehmeällä kankaalla. 
joka on kostutettu saippuaiseen 
veteen. 

* Aseta se koteloonsa käytön 
jälkeen 

« Pidä huolta siitä, että 
keskeytät pelin ajoittain. kun 
pelaat kauan aikaa. 
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