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PLEASE READ THIS BOOKLET
VERY CAREFULLY

WARRANTY

Domark resenves the dght 1o make
improvements in the product described in
this manual, at ary tme s withou! natice.

Darmark makes no waranties expréssed or
impled, with respect to this manual, its
quality, marchantabiiity of fitness for any
particular pupase.

¥ any defect arises during the ninety day
lmited warranty on the product dself fue,
nat he software programme, which is
provided “as i, retun it in 15 onglnal
condition 1 the point of purchase.

GARANTIA

Domark oo reserva el derecho de efectuat
majoras al producio descrito en aste
manual, en cualquier momerito y sin pravio
auisn,

Dorérk no 08orga ningana garantia, ya sea
express o imphcita, i de atta

GARANTIE

Domark behiet sich das Recht vor, 2u pader
Zait und ohne Varankiirdigung
Verbesserungen an dem in diesam
Handbuch beschriebenen Produkt
vorzLnehmen.

Domark gibt keine direkie oder ndirekte
Garantie fiir das Handbweh, sesne Qualitat,
seina VarkiuSichkeit oder Eignung filr einen
bestimmien Zweck. Falls innerhalb der
Garantiezeil van 90 Tagen ain Dafakt am
Produkt selbst aufritt (ch. nlcht am
Boftwane-Prograrmm, bringen Sie es, 50 wie
&5 ist, 2u dem Gaschift zurlick, wo Sk es
gekautf haben.

GARANTI

Domark férbehaller sig réften it uttm
farbatingar av den | handboken beskrivng
produlden, vid valfi tidpunkt oc ulan varsel

Domerk [Emnar ingen garanti, antingan
dinekl eller indirakl, betraffande denna

handbok, dess kyvaita), sdijbarhet och

for ett sarakll arlamdl, Om en

manua, su calidad, ]
adecuseltn para un fin en particular,

Sisurge algin desperfects en el producto
en 9 {0 sea. no en el programa de software,
el cual se suministra 't como estd’)
durante al perdo imitado de garantia de
noverita dias, favor de devalvero en sus
condiciones ongineles & lugar da compra.

brlsn‘f&ghat uppstar i spiva prvduk'leﬂ fddvs
inte | programvaran, som forses "as 87)
under de 90 dagir som wigdr perioden for
dan begrinsade garantin, retumera den il
inkispasstasstallat i urpsrungligt skick.

GARANTIE

Domark se nésenve ka droit d'améliores e
prodult décnt dans ce manuel & nlinpone
quol moment et sans prévais, Domark no
£'engags A aucune garantie, exprimes ou
nan, concemant ca manuel, sa qualité, sa
valeur marchande ou $on utilisasian & des
fing particulienes,

Si la produft ki-méme (c.8.d non pas ke
programeme logiciel, qui est vendu b=l quel’)
présentat un défaut qualcongue pendant
les B0 jours de |a limits de garantie,
rapportez-le dans son &8t d'origine & votre
rgvendaur.

GARANTIE

Damark shoudt zich het recht voor om het
208l beschraven in de handieiding
ke verbeteren en dit op eender walk
oganbiic &n zondes voorelgaandek]k bedchL
Domark biedt geen uidnickeljss noch
impliciete garanties wal deze handieiding
betreft, de kealitedt ervan, de
verkoopbaarmeid of geschikihed voor
eenderwelk bijzonger doalaind.

Als, tijdens de beperkle-garantisperiode van
90 dagen, een defect optreedt in het
mroduct zelf {da, niet in het software
peogramma, dat wordt peleverd ‘zoals hil
'), bezorg het danin 2ijn oorspronkelke
toestand torug aan het asnkooppunt.

GARANZIA

La Domark =i aservail diftio di apportare
migliorament & prodotto descrlto in quste
manuak in qualungue momento e serea
obbliga di preawiso.

La Domark non fomisce garanze espresse
o |mp1|ale rigpetia a plmhmnm la

TabiEA o ad i)

Dﬂmdunuwmmpwiwbv_

Cualor si verficassero dfetli nel prodotio
sazen [eiod non il programma di software,
che viene fomito “come &) durante il
perindo dells garanzia limtata d novanta
giomi, si prega di restituiro nefle sue
congdiziani onginali al fivenditore.

TAKUU

Deark pidnsa okeuden parantas 1258
Isikirjassa kuvattua tuotetta, milloin
tahansa ja Pmoittamatta,

Domerk & anna mitaan fakuile mith e
t3han kdsikifaan, sen lastuun,
L JE: i S0Pk ihink3an

P 1 50f
erityisesn tarkoiukseen.
Jos jotain vikea iimenee 90-piivin rajsitelun
takuun aikana itse tuotteessa fiEma o sis
tarkoita ohjedman, miki tajolsan
“mykyisilin ollen'), palauta se




STARTING UP

1. Set up your Sega Game Gear System
as described in its instruction manual.
2 Make sure the power switch is OFF.
‘Then insert this cartridge into the
‘Gama Gear unit.

. T the power switch ONL In a few
moments the Titke screen appears.

I¥ the Title screen dossn't appear, tum
the power switch OFF. Make sure
your system is set up comectly and
the cartridge Is propery inserted.
Then tum the power switch ON again.

Impaortam: Always make sura the powar
swilch is tumed OFF before inserting or
remaving the Sega cantridge.
Mote: This game is for one player anly,
@ Insert Sega Cartricge

VORBEREITUNG

1. SchiieBan Sia ihr Sega Game Gear-
Stevsrpui wie in der
Bederungsaniilung beschrisben an.

2. Vergewissem S sich, dab der
Nefzschalter auf "OFF" steft und
schighan Sia die Spieicassatte en

3. Steflen Sk den Nalzschalter auf
“ON". Kurz darauf erscheint der
Titefbitdschirm.

Wenn der Titelbidschinm mcht
arscheint, atellen Sie den
Netzschallar noch ainmal auf "OFF".
Uberpritfen Sie, ob das Steusrpult
richfig angeschicssan und die
Spielkassatte kommekt eingeschoban
is1. Stetlen Sle doen Metzechatter dann
wieder auf "ON°.

Wichtig: Steflen Sie den Netzschalter vor
jedem Einschigben odar Harausnehmen
ener Spielkasselte aul "OFF",

Himweis: Dieses Spiel kann nue von siner
Person gespielt werdan,

(I Saga-Spielkassetta enlagen

>

MISE EN ROUTE

1. Installez volre Sega Game Gear
System de la manidra décrite dans ce
mode d'emplal.

2. Asswez-vous gue lintermupteur
d'alimentation est sur OFF. Ensuits,
Introdulser cette carouche dans la
consola Gamea Gear,

4. Metiez intermupteur d*alimantation
sur ON, Peu apris, 'éoran de titre
apparait.

4. Sil'&cran de titre n'apparait pas,
metiaz l'intarruptaur sur OFF, Vénfiez
ue e systéme ast instalé
comeatement ef qua la cartouche ast
bien insérée. Remettez l'interrupteur
sur ON,

Important: Assurez-wous toujours que
linternupteur d'alimentation est sur OFF
avart d'insérer ou de retirer |a cartouche
Seqa.

Remargua: Ca jou a1 pour un joleur

uniguement.

T Installez ka cartouche Sega

PUESTA EN
FUNCIONAMIENTO
1. Prepare sus sistama Sega Game

Gear como se indica en el manual de
instrucciones,

]

B .ﬂ.murew de que la alimertacion

introd

¥
aste cartucho en la unidad Game
Gear.

3. Gonecte la alimentackin y, una vez
transcumidos vanos segundos,
apareca la pantalia del thulo.

. 8i no apareca la pantalla del titulo,
desconecte la alimentacidn.
Asegirese de que s sistema esté
bian preparado y de que el cartucho
asté blen introducide Lum visahia a
conectarla

Importante: Antes de introducir o extraer
&l cartucho Sega, carcicress de que |a
aimentacion esté desconectada,

Nota: Este juego es parg un jugader
solamente.

=

@ Introduzca al cartucha Sega

PREPARATIVI

1. Montate i vostro sistema Sega Master

System o Master System |l come
dscritto hel manuake di istuzion.

FORBEREDELSER FOR
SPELSTART

1. Utfr anshutningama enllgt

STARTEN

. Mank je Sega Game Gear System
klaar zoaks beschreven stast in o

arvisningamsa | Druks-ar ger 1r

Ciollegare la puisantiera di controllo 1, Segas spaldator Master $‘ﬁl€m ellar
Master System I Anslut styrplatta 1,
2. Assicurarsi che F'alimentazione sia
d [OFF), Quindl insarire L 2 att stedmbeytaren. Stir |

cartuccia Sega nella Power Base.

3. Aftivare I'alimentazicone (ON). In breve

tempo apparird lo schermo del titolo,

. e bo schermo del titolo non appare,
spegnere I'apparecchio (OFF).
Acoartaesi che il sistema sia montato
comettamente e che fa canuccia sia
irserita ral moda appropriato, Quind|
attivare di nuovo alimentaziona {ON).

Impartante: Assicuratevi sampre ch-e
it @ Bla sulla p

OFF prima di ingenre |a cartuccia Sega o
quanto la si toglie.

Nota: Cuesto gince per un sola giocalode,
@ Inserite la carlucea Sega

franslaget I&g& satti spellmsseuen i
speidatom.

@

. Sl& il strdmbrytaren. Efter nigra
sekundar visas rubrikscensn pi
bildskimmen,

15 ifrdn strombrytaren nie
rubrikscenen inte visas pd
bildskarmen, Kontrobera
anshutningarna och ait kassetten har
satts | pd korrekt st Sl th
shrambrytaren igen.

Viktigt! Kontrollers alltic att
strismbeytaren har slagits itrdn innen

=pelk stts iftas ut ur n

0BS] Detta spel kan bara spelas aven
spalare.

it Skjud in spelkassetian

(5]

Zarg envoor dat de Gama Gaar UM
staat Doz dan de cassette in de
Game Gear,

Zet de Game Gear AAN, Na een
moment zie j hat Titelschean.

. Als je geen Titetschenn ziel, moet je
de Game Gear weer UIT zetten. Kijk
naof alles goed is aengesloten en zet
d Game Gear weer AAN,

Belangrifk: Zorg er alltijd voor dat de
Game Gear UIT staat woor je er ean
cassetie in stopt of uit haalt.

(=]

=

N.B.: DIt ig een spel voor 8én spaler.
@ Stop de Sega cassena arin

ALOITUS

1. Asela Sega Game Gear-jarjesteima
toimintavalmiiksi, kuten sen
kayttdohjeisea neuvotaan,
Vamista, ettd vitakysin on pois
toiminnasta (OFF). Aseta sen jElsen
tama kasefti Game Gear-latieessen,

3 Kyike virtakythin toimintaan (O
Msikkokuvaruty tulse esin helen
fuluttua,

. Jos otsikkoluvaruuty & tule esin,
kytha virtakythin pois toiminnasta
(OFF). Varmista, ett3 @rjesteima on
ythatty olkein ja etta kasetti on
aselethu unnolisest siskin, Kytke
sen jAlkean virakylkin uudslleen
toimintaen (ON).

(5]

.

Tarkead tistoa: Pida aina huota sita,
ettd virtakylkin on kythetty pois
teéminnasta {OFF), ennenkuin aselal
Bega-kasetin slakin tai otat sen pos.

Huom: Tita pelia voi pelala anpastaan
yesi pelagja.

I Asela Sega-kasetll sisdan




GAME BACKGROUND

In atime of darkness, while the Suitan is off
fighting a foreign war, his Grand Vizier Jatar
hias seized the reins of power, Throughout
the fand, the peaple groan under the yoke
of tyranny, and dream of befter days.

You are the onfy cbstacle between Jaffer
and the throne. An adveniurer from a
foreign land, innocent of palace itrigues,
you hawve won the heart of tha Suftan's
lovely young daughter. And in 5o deing, you
have unwittingly made a powerful enemy.

On Jaffar's ordars, you are arested,
stipped of your sword and possessions,
and thrown into tha Sultan's dungeans. As
for the Princess, Jaffar gives her a choice,
and an hour to decide. Mamry him - or die.

Locked in her rsam high in 1he palace
tower, the Princess resls 2 her hopes on
you. For when the kst sands drain fromthe
hourglass, her choice canbring only a
throne for the Grand Vizier... @ naw raign of
temor for his lang-suffering subjects.., and
death for the branve youth who might have
bbean. .. Prince of Persia.

HINTERGRUND DES
SPIELS

Ineiner dunklen Zeit, wihrend dar Sultan in
einem fremden Land Krieg filhri. hat sein
GroBwesir Jaftar die Macht an sich
genssan. Im ganzen Land stdhnt die
Bevdikening unter dem Joch dar Tyrannel
unid triumt von besseren Zeiten.

Sie sin das einzige Hindemis owischen
Jattar und dem Thron: Ein Abgteurer aus
einem femen Land, dem die Palast-Intrigen
unbiehannt sind und der das Herz dar
ligblichen jungen Suanstochier embert hat,
Und damit haben Sk sich unbewut einan
méchtigen Feind geschatfen,

Auf Befehl Jaffars werdan Sie gefangen
genammen, [hees Schwertes und lhrer
Besitrtimer beraubt und in den Kerker des
Sutans geworden, Der Pringegsin gibt Jaffar
wing Stunda Bedenkzeit und stellt sie vor
die Wahl, ihn zu heiraten - oder 2u starban.

Eingaschiossen in Ihvem Gemach hoch
oben im Palastiurm satzt dia Prinzassin alle
Hotfniung auf Sie. Wenn nimlich das letzte
Kemehen 3us der Senduhe rinnt, kann fire
\Wahd nur den Thron 4r den Grofiwesic
bedauten .. ene nave Temwr-Hemachalt fir
seine [sidgeprifien Untertanen . und dan
Tod fiir den mutigan Jiinging, der sonst
Prinz von Persien geworden ware.

PROLOGUE DU JEU

En ces temps obscuwrs, pendant Fabsence
du Suttan, parti en guerre & ['Glrangar, son
Grand Vizir Jafar s'est emparé des rénes
du pouvoir, Dang tout le pays, le peupts
qémit s0us le joug de fa tyrannie, et réve de
Jours mellaurs,

Vous étes |a seul obstacle entre Jaffar # lo

e A vam d'un e

innocent aux infrigues du palais, vouis avez
gagné |e cceur de fa rmvissante file du
Sultan, Et ce-faisant, vous vous #es fad
sans e savoir un ennemi martel.

Sur les ordres de Jaffar, vous Stes améts,
dipouile de votre épée et da vos
possessions, et jaté dans les cachats du
Suftan,. Quant & la Princesse, Jaffar lul
doane un choix, et une heus pour prendre
sa déaison, L'épouser au mourir

Enfarmée dans sa chambre tout en haut do
la tour du palats, la Princessa mat tous ses
espoirs sur vous, Car, lorsque |e dermier
gizin de sable s'écoulera dans le sablier,
am choie, quel qu'i soit, ne poura signifier

. le tréee paur b Grand Viar, ... un
mumﬁqmwtmurmr [
ralhveursuy sujets, . et la mort pour ke
courageu jeune home qu auralt pu
devanir _. Princa de Parse.

INFORMACION BASICA
SOBRE EL JUEGO

Durante una dpoca sumida en las tinkeblas,
misntras & Sultn se encientea lejos
luchando an una guera exdranjers, su Gran
Visir Jaffar ha tomado las fendas del podar.
En toda la comarca el pueblo se lamenta
baio el yuga del flrano, y susfia con tiempos
mejores.

T ates al tinkco obsticulo entra Jaffary e
trone, Aventurero que vienas de slras
tiamas, mocerte de las inlngas del palacio,
hes sabido conquistar el corazdn de la
encantadora hia del Suttan. Y & haserdo, te
has ganado, s sabada, un podernss
anamige.

Bajo dedanes do Jaffar te amestan, te quitan
la espada v tus pertenencies, v & amoEn
dantra da uno de los calabozos del Sullan.
Para la Princesa, Jaffar fiens dos opeiones
y una hor para decidirsa: casarse con 8l o
la muerie,

Encemara en su cuarto en o atto de la torre
del palaco, a Princesa ha puesto todas sus
asperanzas en fi, ya que cuando deje de
fluie Jia arenca en ol relei, su elecoion solo
podrd abrle las puertas al treno al Gran
Vigir, iniciar un nuevo raino dal mrm
3us larg: oashigac

ocasionar la muarte de ese joven valients
que podiia haber sido ... & Principe de
Pergia.

——

INTRODUZIONE

Mei tempi bui, mentre il Sultano era lontans
& combatbers, Jaftar, || suo Grand Vizer si
impossassd dalle redin del poters. Sotta il
giogo della sua timania il popols sefiva &
sagnava giami miglor.

Tu e $0lo ostacolo tra Jaffar ed il frone.
Sl un avwenturiero venuto da un'alie
paese e al'oscuro degh inirighi di patazzo.
Hal conquistato # cucre della bella ¢
giovans figlia del Sultano € quindi 1 sei
fatto, imvolcntasaments, un polente namico.

Su ordine di Jatfar vien| amestato e private
i uoi possassi e dalla fua spada per poi
esspre getiato nella prigions del suliana,
Per quanto Aguarda la balla Principessa,
Jaffar be ha dato un ora per decidens se
spasasia O morre.

Chiusa nell stanza pit alta della torme del
palarzo, |a Principessa sfida tutts e sue
speranae & te. Quando f'ulime granelo di
sabhia daflur delia chessidra del fempo, 1o
sua soeita dard, comungue, il trono al
Grand Vizier...un nuovo regno di lerrors per

SPEL BAKGRUND

|en tid ay marker, medan Sultanen sliss i
et utlinskt krig, hans Grand Vider Jaffar
har fagil mekien, Genam landet s lider
minniskcma under tyranni, och drommer
om bistire dagar.

[ Brden enda detaljen mellan Jaffar ach
tronen. Ett dvantyr frin et okant

tand. oskyldigt av slotts intriger, du har
wunnit Sullanens vackra dotbess hjarta. Och
p det sattet 58 har du ocksd i en kiafiful
fientle.

Ganom Jaffars order, s & du amesterad,
fréntagen ditt swénd och ding Sgodelsr, och
kanstad nad i sloftets marka delar, Jaffar
er prirgessan ett val och en tmme an
bustmma sig. Gifta sip med honom -

eller do.

Inlést | hennes um higt uppe 1 slottstormel,
+4 vitntar och rilknar prinsessan med att du
wommer att radda henne innen det &

fersent. Ftir ndr det sissta av sanden Ainnes
igenom timmyglaset, hennes val ger bara en
ran til Grnrd\lizll an my tid av temor till

e Bk

1l giaa soff io...6 more per il gi
erne che aviebbe potuto essee.., il nﬂnclpo
di Prersia.

hans . och
dicen ibr den ungdom som shulla kunna ha
varit... Pringen av Persien.

ACHTERGROND VAN HET  PELIN TAUSTA
SPEL

Pimeyden alkakaygdala Sulttaanin oliessa
In dorkere tiglen, als db sultan afwezig is sotimess uomalla Grand Viier Jeffar
‘omdat hijin het b ouriog aan )on fzslleen vallan

het woeren &, neemt grootvizier Jatia de
machi aves. Over het hele land lijden de
menaen onder het juk van de g

Ii‘!]lJIIB’L mm hmesed valkesolvat
sortovallan keen afia ja weimodeat

en dromen van betere Eijden,

U allean staat tussen Jafar en de troon, U
bent een avonturier it het buitenland dia
nigts afwaet van de intriges in het pakis en
uheedt vt hart van do mooia jonga dochter
van desuftan gewonnen. Mees hiendoor
heeft u zonder dat u hat weet opeens een
machiige vijand gekregen.

Op bevel van Jaffar word? u geamesieerd,
uw zwaard en uw andere bezitingen
wargkn U afganoman en u wondt in de
Kerkers van de sultan gegoold. En wat de
prinses betreft, Jafia gesft hasr de keuze en
4 e om te beskasen: mel ham trouwen -
of stemen.

P b

Sind olet ainut este Jaftar'in ju valiaistuimen
wHilld. et saikkaifia vieraasta maasta sikd
sinulla ole asvistustakaan palatsissa
tapahirvista vehkelyista, mutts olet
mﬁm&mmum Nuoeen

Jaffar'in miriyksestd snut piditetSin,
migkkasi jm omasuutesi chetasn poks, ja
sinut heitetiin Sultaanin tyrmaan.
Prinsesssalle Jakar antas valinoan varan ja
héinan on paitettava tunnin kuluessa.
Prinsessan on mentivil naimisin Jaffarin
kanssa - tai kuoltaa.

D prinses, die in haar kamer 2t takana huoneessaan yihA2R

opgesioten, heeft al haar hoop op u palatsin tomissa Prinsessa panes kaken
gevestigd, Want sls de zandoper lseg i IS toivonsa simun, SH8 kun vimeisst

kan haar lwize alleen maar botekoren dat iekanmunu valuvst timalmsista, hisen

dag izier dis troon bemachtigh.een i ol vain I

nieuwe periode van angst en femeur voor Suurvsiiribe . . . uuden himuvalan keuan

haar endardanen die het toch al o moeilik kdrsinallle alamarsiio ja kuckaman rohksalla

tebben.en de dood voor U, dio 2o dapporis  uondkaisele, josta olisi voinut tulla Prince

en die Prins van Perzié had kunnen zin. of Persla (Persian



TAKE CONTROL

@ Direction Button - (D Button)
@ Button 1
@ Bution2

RUNHING, JUMPING AND
CLIMBING

To'tum around: Press the D-Bution 1o the
left or right.

To nan: Press the D-Button in the direction
you want ta g (lht or right). Release to
slop,

Totak £l mtone- Hold dewn b f

and press the D-Button In the direction you
want o go. You can usa careful steps 10
movg right up to the edgeof aplora
suspicious-looking fioor saction.

To jump forward: When you are standing
518, push button 2 and press the 0-Buttan
inthe direction you want to jump.

ou can jump further with a renning stat.
For a nunning jump over a chasm, back up
at least two full strides from the edge. Press
the D-Button to start running and whilst
running press button 2 to umg.

DIE STEUERUNG

@ Richiungsknogf - {D-Knapf)
@ Hnegf 1
 Knogf2

LAUFEN, SPRINGEN UND
KLETTERN

Sich umdrehen: D-Knopf finka/rechts
betdtigen.

Lawfen: B-Knopf in die Richiung drilcken, in
die du gehen machtest inks odar rechas),
Loslassen, um anzuhalten.

Vorsichiige Schritte machan: Knopf 1
gadriickt hatten und D-Knogpf in dia
Richtung betaigen, in die du springen
michtast. Mit dan worsichigen Schritten
linnen Sie sich bis ganz an den Rand sinar
Gruba oder aines verddchlig aussahenden
Fullbodenabschnitts vortasten.

Hochspringen: Stevarblock gerada nach
olban driscken.

Mach vome springen: Stehst du still,
bathiige Knopt 2 und drilcke dea D-Knopt
in dia Richiung. in die du springan
michiest

It Anlauf kdrnnen Sie weiter springen.
Treten S fiir einen Sprung aus dem Lauf
mingdestens zwei valle Schittldngen vom
Rande eines Abgrunds zurck. D-Knopé
dribchen, um loszulaten, Wihrenddessen
Knopf 2 betiligen. um zu springen.

LES COMMAMNDES

@ Bouton Directionnel - [Bouton-0}
& Bouton 1
& Boutoa 2

COURIA, SAUTER ET GRIMPER

Pour faie volte face: Appuyez sur la
Bouton-D vars [a gaushe ou la drotte,

Pour courlr; Agpuyez sur e Bouton-0 dans
la direction dans laquelle vous voulaz allar
{gaughe ou droie), Reldchez pour arméter,

Pour marcher a pas prudents: Maintenez
enfoncd la bouton 1 2t appuyes sur le
Bouton-D dans la diection dans laquelie
vous voulez aller. Marcher 4 pas prudents
lorsque vous woulez avancer jusqu'a bord
d'un trou ou lorsque vaus marchez surun
sol d'aspect suspect.

Paur sautar an Pair Appuyaz vers b haut
st lo boutan-0 du joypad.

Pour sauter en avank Pendant que vous

fitas immabile, appaerez s le botan 2 et
appuyez 3ur ke Bouton-D dans b direcion
thans lagualle vous vailar saier.

Vious pouvez sauter plus kin en prenant un
€lan. Pour sauter avec dlan su-gessus d'un
abima, Sioignaz-vous du bard en reculant
de deux enjambies au mons. APpUyAZ SUr
& bouten-0 pour commyncer & courir, et
tout en courant, appuyez sur le bouton 2
pour sauter,

ATOMAR CONTROL

i Botan Direecional (Botdn-Dj
& Baton 1
& Botin 2

CORRER, SALTAR Y TRERAR

Para girar sobwe bo talones: Mueve ef
Bottn-0 3 ka izquierda o a la derecha.

Para comer: Muave el Botdn-D en la
dirccitn an que deseas desplagarte
{icquierda 0 derechal. Suéialo para parare.

Para dar pasos sigilosos: Manten apretaco
¢l Boton 1 ¥ mueve & Boton-D enla
direccion en qua deseas desplazarte, Se
pusde whlizar pasos sigilnsos para legar
hasta el mismisima barde de un foso o una
520030n de pisg con aspecio sospechoso,

Para saftar hacia amba: Presionar el panal
de contred en fnea recta hacka amba,

Para saltar hacia adelante: Cunnde estis
paradh, pulsa el Batdn 2 y mueve of Botin-
[ en la dhweccion en la que quieres satar,

Se puede salter mis lefos si e come antas
de saltar. Para un sato en carmens por
encima de un precipicio se dabe ratrocader
por lo menos una distancia de dos trancos
complelos a partie del borde, Moave o
Botin-0 para comenzar o corter y misntras
comes pulsa o Botdn 2 paa softar

CONTROLLI

@ Battone Direzionale Botions D)
@ Pulsante 1
& Pulsante 2

SALTO, CORSA ED
ARRAMPICATA.

Por mucversi intome: Premi il Botlone Da
sinisira 0 a destra

Per comare: Premi il Bomone D nells
direiane dove vwal andare (shistrao
destra). Filescialo per fermardl.

Per prandere | passi accurati {careful
steps]: Tieni premuto il botlone 1 € premi il

Bationa D nella dirazione dowa vuoi andare.

Puoi usare i passi accurti per andare
direftamente verss la sponda di una
trappala o di una parte di padmento che
sembra scepatioso.

Per saltare all'insl; spmgi || jaypad allinsd.

Par amampécarti sopra ad una sponda:
Quanda stai farme, premi il bations 2 o pai
premi i| Bottone D nella diresone dave vuoi
sahare,

Par scenders da una sponda agplungi il
margne della sponda, girati e spingi il
joypad allingids, Prari § Bottone [ per
iniziare 8 commare & pol il botione 2 par
sahiare,

TA KONTROLL

@ Rikiningsknapp — D-knapp)
T Keapp1
% Koapp2

SPRINGA, HOPPA OCH KLATTRA

Att vinda sige Tryck ph D-knappentil
hager allor vinster

Att springe: Tryck pA D-knappen | den
fiktning clu will g thidger eller vinster). SlEop
den fr alt stanna

At ta forsictign steg: HAIl nere knspp 1 och
tryck pd D-knappen i dan rikdning du vill g4
D kan anvinda farsidiga steg for att flytta
till kamban @ an angrund ellar en bit av
golvet som ser underdigt ul,

Atk hoppa upp: H3I Joypaden rakd upp.

D kan hoppa langre mad an springanda
starl. For eft springande hopp dver ett h&,
backa tminstanna tvd sto frdn kantan,
Tryck pd D-knappen for att bora spinge,
ach madan du springar tryckar du pd knapp
2 fiir att hoppa.

ICONTROLE OVERNEMEN

& Richtinggewvende Knop (D-knog)
T Knop 1
& Kmap 2

IRENNEN, SPRINGEN EN
KLIMMEN

Ombkaran:Oruk de D-koap links of sechis in,
Fennen: Druk de D-knop in de richting
waarhesn je wilt gaan in {links of rechts).
Laat hern kos om te stoppen,

Voorzichtige stapies nemen: Houd knop 1

ingednad en druk de D-knopin de rchling
waarheen je will gaanin. U kunt

KONTROLLI

@ Suuntapainike— (D-painikd)
2 Painike 1

S Painke 12

JUOKSEMINEN, HYPPAAMINEN
JA KIIPEAMINEN

IKadinty ympdr: Paina D-painik
vasemmalle tai okealle.

i: Paina D-pai sihen
ki balual
tai cikealle) PA%st irf pysiihtyAksesi,
{ttasksesi varovaisia askeleite: Pida
pwvﬂneﬂxdlwwdirmwwmu

voorichtigs stapies gebruiken om helemaal
niar de uterste rand van van een diepe kil
of put te kmmen of om over sen gedeetie

var de vioer te lopen dat er verdacht uitzet,

Omhaog springen: Beweeq da
stuurknippe! recht omhoog.

Naar voren springen: Wannesr je silstaal
druk knogp 2 in en druk de Ddnap i, in de
richfing waarheen je will springen.

U kit verder springen als u een aanloop
ngeml. Om een aaninop over sen koof te
nemen moet v minstens twee stappen van
de Koof ef staan, Druk de D-knopin om te
beginnen te rennan en druk cnder hat
rannen knop 2 in om e springen,

siihen suurtan, miin halust
mm Vo kiyitis varovaisia askelaita
sulﬁyﬂw&smvankuhnrmepamm

liikhisriatta tydnnd painke 242 ja paina D-
painkatta sithon suurtaan, mibin haluat
hypata

Vo hypéia kavemmas, jos alital jucsten
Hyphtksos! kuilon yil jussten, mene
fazksepiin vahintiin kaksi tiyHa askelta
reunasta, Paing D- paindietts pokeu
dloittamiseksi ja poshessasi paina painika
218 ypitikses.



Too cfimb up onto a ledge: Stand facing the
ledipe and press the D-button straight up. If
necessary, use caraful steps 1o position
yourssif befow the ledge.

To ciimb down from a ledge: Stepup o
Ihe edpe, fum around, then press the -

Auf einen Vorsprung idettem:Mi Blick auf
die Kanta stahend den D-Knopf oben
dricken. Benutzen Sie, wenn nétig, die

Pour grimpar sur un rebord: Placez-vous
face au rebord et appuyez sur e Bouton-0
varsle haut, Sl nécessaire, marchez & pas

button down. To hang from e ledge, press
bution 1 and hoid it down. 1o let yoursel

voesichligen Schritte, um sich unter dem prudents pour vous positionnar sous le
Voesprung autrustelen. rebord.

Voned I il Bis  Pouwrd dre d'un rebord: Placez-vous
an da Kantg gehan, umdrehen, dann - au bord, fartes demi-tour et appuyez surla
Knopf unten dricken. Um sich an dan Bouton-0 vers & bas. Pour vous suspendre

drop, refease button 1. Worsprumg 2u hdngen, Knopf 1 betligen
: und festhalten. Zum Herunterlassen Knopl
Ay time you jump or fall within reach of a loslassan.
mmmmmtwpmng
the  Immer Sie i Fallen in Reichwei
mmupwmma eines Vorsprungs sind, kinnen Sie dissan
durch Betdtigen eines Knoples ergreifen.
To duck: Prass the D-button straight down. Denken Sie daran, dafl Sie sich vom
FAalsase it to stand up. Varsprung l&sen, wenn Sie den Knopf 1
. : loslassen.
To pick somathing up: Crouch down near it

by pressing the O-button straight dawn.

Duckan: D-Knopl nach unien driicken, Zum
Audrichten wisder [oslassen.

Etwas autheben: In der Mihe in die Hocke
gahen und D-Knopl nash unten dricken.

au rebord, appuyez s le bouton 1 at
maintane-la ealoncé. Pour vous laisser
tomber, relaches le bouton 1.

Chaque fois que wous faites un saut ou una
chiste & portée d'un rebord, vous pouvez
WOUS | agnpper en appuyant sur 1 bowan.
N'oubliez pas - lorsque wous relichez je
bouton 1, rous perdez prise.

Pour 8'accroupis: Appuyer sur le Bowlon-0
vers |e bas.

Retdchez le bouton pour vous
refever.
Poar ramasser quedque chose;
pis wous 8 appuyant sur
e Bauton-0 vers e bas.

Pera trepar a un salienta: Parate da cara al
saliente y pulsa el Botin-0 hasta amiba del
todo. En caso de ser necesanio, ulilizar ks
pasos siglosos pars colocerse debajo del
safiente.

Para bajarse de un saliente: Acéreate s
Ihorda, date [ vuelta, ¥ mueve el Boton-0
hacia abajo, Para colgaree dal saliente
presonar &l batdn 1y mantenario
presionato. Paa defwsa casr, soliar ol
batdn 1.

Ciada ver que saltes otengas un saliente a
mana, & puedes afemar a & presionando
uno g los botones. No olvidar que al softar
€l boton 1, también sa sualia el saente.

Para agacharse: Mugve el Botdn-D hasta
abajo del todo. Soltaro para arquirse.

Para recoger una cosa: & Carca
rroviands el Botdn-D hasta abajo del lode,

S

Par amampicart] sopra ad una sponda: Stai
farme rivolto al bordo 2 premi dritto in su il
Bottone [ Se & nacessana usa | pass
accurafi per posizonart da 2ofto 1a sponda

‘Per scondera da una sponda: Vai sul
lordo, girali & poi premi in @il I Botione D.
Per scendere lentamente premi 1 pulsante 1
& mantienilo premulo mentre per SEtar giu
lascia il pulsante 1.

COgni volta che salti o falisci o arrampicart
30pra ad una sponda, pual amampicant
snpra premendc un pulsanta. Ricordati che
quanto lasei f putsante 1 lascila sponda.

Per schivare: Premi |l Bottane D
diretiamente in gik. Lassialo per naizarti,

. Perreccogliers qualcosa: Abbassati vicing

pramende deetamente in ga il Bottone D.

Att hoppa frammét: Sté vand mo! evsatsen
och trgck rait uppdt pé D-knappan. Om
rijdvandigt, anvand forsikliga steq for att f3
dan rifta possitionan nedanfds hyllan.

At kittra nad frin an hylla: &3 fram 1l
avsatsen, vand dig om, och tryck sadan
nadit pd D-knappan, Fir att hinga frin
kanten, tryck pd knapp 1 och héll den nere.
Firan sitippa taget, slapp knagp 1.

Mar du hoppar och ramiar vid kantan av
Iyllan. s4 kan du ta tag | hyllan gencm att
Trycka pd en knapp. Kom | hilg nér du
slapper knappen 1 s sipper du taget frdn
Fyllan.

At duchke: Tryck rakt neddt pé D-knappen.
Slapp Hir alt sté rat igen.

Att placka upp nigonting: Huka dip ned
mér du & ndea genom att trycka rakt nedd
pé C-knappen,

Op een richel klimmen: Sta met je gezicht Kivetikses yids ulk alie Seiso
naar de fichel ioe en duk de D—knw recht ulkonemazn pain ja paina D-painiketta
naar boven in. Indien nedio kunt u suorzan yigs. Jos hakust, voit vasovasilla
voorzichtige stapies nemen om op de juiste  askelsila sfoitaa feesi ulkoneman
pleate op de richel te gzan stzan. alapuatelle,

Langs ean richel naar benaden kimmen: Kiivetihsesi ales ulkonemalta: Astu
Ga op de rand stean, draai om, en duk dan ulkonernialie, liidnmy ympdr, sitton paina D-
de D-knop ondar in. Om aan ean riched te painketta alas, Aippuakeesi ukonemalts,
blijwen te hengen moef uop knop 1drikken  paina painike 1:t5 ja pidd <itd

&n depe ingedrukt iouden_ Als u 2ich wilt alaspainetiung, Pudottautuakeesi

laten vallen moet u knop 1 lositen. painike 1.

Als u springt of vat binnen handbereik van Joe milloin vain hyppd® tal putost

een fichal, dan kunt u deze vasigrjpen door  ulkoneman uiotiuvissa, oit Larttua sihan
op een knop te diukken. Maar deni er wel painikatta painamaita. Muicls -

am dat, als u de knap 1lkoslaz, datu dan | painikiceen 1 paictat ini
ook de richel loslaat! ulkonamagta.

Bukken: Druk de Deknop rechl naar
beneden in. Cm weer rechiop e staan most
u hem loslaten.

lets. oprapen: Ga erbij op je hurken zitten,
dear de D-knop recht naar beneden in te
drukken,

Kyyhistyaksesi: Paina D-painiketta suoraan
as Vapauta se seisoakses],

Poimiaksesi jotaln: Kyykistele sen ishelia
wainamalla D-painketta suoraan alas.



SWORD FIGHTING

Whan you come face to face with an amed
oppanert, releasa the [-bution. You will
automatically draw your sword - if you have
one - and go on guard. [n this stance, the
controls ane somewhat different.

To strike: Press button 1.

To advence: Press the D-bution in the
direction you're facing ftowands yout
opponent).

To sefreat: Press the D-button away from
your opponenl.

To block your opponent’s strike: Push
butten 2 just as your opponent i striking, 1
may take some practice to get the fiming
right. Wasch your opponent carefuly, and
wait for him tio strike.

To stop fighting: Press the D-buttan down.
Once you have put away your sword, you
are frea torun, jump end climb as usual. Be
careful, though - when you are off guard, a
single swaond blow can kill you.

SCHWERTKAMPF

EBem Zusammentrefien mit sinsm

iffnaten Gegner D-Knogt | le
ziehen automatisch I Schwer - wenn Sie
gines bestzen - und gehen in
Angrifisposition. in disser Stellung sind die
Steuarungen gtwas anders,

Schiag: Knopf 1 drickan.

Vorwiirts gahen: D-Knopt in Blickrichiung
dricken {auf den Gegner zu).

Zuriickgehen: D-Knopf vom Gegnar
driickan. e =

Einan Schlag des Gegners abwehran:
Kt 2 driicken, wenn |hr Gagner
2uschiibgt Zur fchtigen zeftichan
Ubung. Beabachten Sie lhren Gegner
aufmerksam und warten Sie auf ssinen
Schlag.

Kamgl beenden: D-Knapf untan betftigen.
‘Gobald Sk i Schwert weogesteckt haban
kiinnen Gie wisder wis gawohnt lnufen,
spangen und klettern, Seien Sie abar
vornchilig - im unbewatfreten Zustand kann
e einzigar Schwerhish Sie toten.

COMBAT A L'EPEE

Loesque vous wous refrouvez face 4 face
aves un adversaire ame, reldches lg
Boutan-0. Vous dégainerez
automatiquement volre dpde (sl vous en
avez ung et vous vous metiez en gard&

COMBATE CON ESPADAS

Cuanido 2 encuentras ¢ara a cara con un
contrincante armado, sueta el BoténD.
Automaticamente desanvainards ks espada
= si |a ignes — y le pondrés en guardia.
Durante esta efapa los cantroles son

Dans cette postion, les
quelque peu différentes,

Pour trapgen Appuyez sur ke bouwtan 1.

Pour avancer: Appuyez surle Boutan-D
dans |n ditection 3 laqueds vous fattes face
[vers votre adversaire).

Pour reculer: Appuyez sur ke Bowton-D en
vous dloignart de votre adwersaine.

Pour parer le coup de I'advensaire:
Appuyez sur le boston 2 juste au moment
it I'ndversaire attaque. Il vous faudea peut-
atre un peu o enfrainement pour savoir
ditermniner le bon momant, Obsenvez
attentivemant volre adversare et attendez
qu'd attague,

Pour amitar ls combal: Appuyez sur la
Bouton-D vers ke bas. Une fois que vous
avez rangainé volra dpe, vous #es libre da
coudr, sauter et grimper nomalemant.
Mefiez-vous capendant - larsque vous
f'les pas en garde, un seul coup d'épde
peut vous tuar.

Pasa atacar; Presionar el botdn 1

Para avanzar: Muove al Botdn-0en |a
direccidn en gue miras hack tu
confrncanta),

Para refrocadin Mueve of Botén-0 an una
direccidn que te ske de tu confrincante.

Para bloguear el ataqua del adversario:
Presionar ¢l bokén 2 en el momento an que
¢l adversario ataca. Tal wez se necesite algo
de prictica para lograd en el momenio
precgo, Ohsenvar al advarsana
minucicsamanta y esperar a que éste
atagque.

Para dajar de lischar: Mugve ol Boton-D
haca abago, Una vez qua hayas envalnado
Ia espada puedas volier a comer, saltary
trepar én b fomia de costumibee. Pera no
dejes e tener cuidade: cusndn no estas en
guasdia un stlo leque de espada puede
matarte,

=

COMBATTIMENTO GON LA
SPADA.

Quando viensi faccia a fagia con un namice
armata, rilascia il Bottons D,
Automalicamente squanineeai ka tua spada -
9@ n possiadi una - @ andral en gards, In
questa pasizione i contaalli sono pivttosto
ditferenti .

Per attaccare; premi il pulsante 1

Per avanzae: Premi il Battona D nela
direzione verso cui sei mvotto fversa il tuo
nyversaric).

Pet ritirartic Premi il Boton O via dal tuo
Aversaric.

Per blocoere un attacco del uo
avversario: appena il uo avversario st
atlaccande, prem il putsante 2. Civara
maolta pratica prima che tu esca a prandene
il ternge giusio. Ossana attertamente i tuo
avwersario ed aspetia che egh 1 attacchi,

SVARD STRIDER

Mike du stir anailde mot ansikde med en
bevapnad motstindare sipper du
D-knappen. Du kommer automaliskt att dm
ditt svard - om dhu har eft = och g3 il
anfall. | detta dgonblick =4 Ar kontroderna
mégat annorunda.

Aft anfalla: Tryck pé knapp 1.

Att gé frammit: Tryck pi D-knappen i den
riktning dlu stir {mat din motstindare),

Att dratillbaka: Sipp ivig D-knappen frin
din matstindare.

At blockera din motstindares slag: Tryck.
pé knapp 2 just som molstndaren sir. Dat
kan behavas lite Suning fir att géra detta
vid det ritta tilfabet, Titta noga ph din
m;m'éndaaeoch wanta p4 honam tils han
slar.

Att shrta slbss: Tryck D-knappen neddt, Na¢
du har stoppat filbaka dift svard < 3r du i
att springa, hoppa och kttra som vanligh.
Men var firaiktip ndr du inte 3
koncantrarad a4 kan ett enda slag doda dig.

ZWAARDVECHTEN

MIEKKATAISTELU

Als jamat een
geennifronteerd word!, laat dan da D-knop

whuﬁaﬂlﬂmpﬁsﬁam D—pmridm

lea, U trakt dan Ewaard -
als u er een heefl - en neemt de sﬂ!rame

sinulka on mickka - je valmistaudut. T&asa
adtimet ovat hiukan erilzisel.

positie: aan. Nu werken de
enigzing angers.

Uithalen: duk opknop 1.

Nazr voren gaan: Druk de D-knop in de
riching waarheen je kij in fnaar jo
tegenstander),

Terugtrekken: Druk de D-knop in de
richting legenavesgesteld aan die van jo
tegenstandar in.

De uitheal van uw tegenstander
toganhouden: druk op knop 2 op het
moment dat uw tegensiander uithadt U
moet misschien wat oeenen om dit
helemaal goed onder de knie 2 krijgen, Le
goed op uw legenstander en wachi totdat
hij wit haal.

Ophouden met vechber: Druk de D-knop
ondes i, Al U uw zwaard eenmaal in de
schede heeft gestop! kurl u weer rennen,
Klimman en springen zoals voorhaen. Masr
wiees vooaziehtly - als u even niet oplet dan
an oan hotw met eén swaard uw dood
lbetekenen,

Iskedksesl: Palna painika 114

Edetiksesi Paina D-paniketa sihen
suuntaan, mihin ot kiintyneens
[vashustajaasi koht),

Poréytyiksesi: Paina D- painketta poispin
waslustajasias,

EstBiksesi vashstaasl skun Pana
painika 2:ta juu kun vastajas on
Eskemassh. Voit barvila hiuken hajoRtelua
sandakses ajoituksen akein. Katso
vastustajaasi tarkoin 8 odota hinen shis

Lopsttasksasi tastelun: Paina D-peiniketta
alat. Panfuasi miskan pois voit vapaasti
junsta, hypata ja kiveta luten tavalisesti,
Mita vano - jos o ol valpas, yksi
miekanishy vol teppaa sinut



LIFE AND DEATH

The row of triangles in the top left comes of
thie screen indicates your cumant strength.
Ewery lime you gel hud, you lose one unit of
strength. When the last of your strength
disappears, you die.

When you slart the game you can choose 1,
2 or 3 units of strength. {Later an, you may
ba able 1o increase your strength beyond
this it}

Things that costyou ona uni of strength
inCluce a bicw by a guard’s sword, two-
story falfs, and having a section of the fleor
colapse on your head. Other, more serious
acoidents can kil you outright.

An opporent’s sirength is indicated by a
row of trizngles in the tap right comer of the
screen. To kill an opponenst, you need fo
taike away all his strength urits,

STARTING FROM HIGHER
LEVELS

When you reach the end of each level, you
will be given a passwoed, Torestart at this
lewed in future folow the an-screen prompts
and enter the password when requested.

LEBEN UND TOD

Dée Feihe von Dralecken oben links auf dem
Blildschirm zsigt [we momentans Kraft an.
Mit jeder Verletoung varliaren Sie ging
Einhait dheser Kmift. Wenn das letzte
Dreeck verschwindat, sterben Sie.

Bei Spielstart kdanan Sie 2wischen 1, 2
oder 3 Kraft-Einheiten wahlen. (Spater
kisnnen Sie Ihre Keafl velleicht (ber diese
(Grenze hinaus verstarken}

Zu den Dingen, die Sie eine Kraf-Enheit
kosten, gehdren der Schwerthisb eines
Wachip & Fal 7wei

nach unten und das Enslirzen eines
Deckenabschnitts auf ihren Kopf. Bei
anderen, gefihdcheren Unfililen kinnen Sie
sofort getotet wesden.

Die Kraft einas Gegners wird durch sine
Redha Dreleche sben rechls aut dem
Bildschimm angezeigt. Um einan Gegner 2u
184en, miissen Sie ihm all ssne Kratt-
Einheiten pehmen.

SPIELBEGINM AUF HOHEREN
LEVELS

Wenn Sic das Enda eines Levels emeichen,
erhalten S jedesmal ein Pabwort. Um
apliter von dinsem Lavel qus 2u staen,
mijssen Sie die Auflosderungen auf dem
Bildschirm bafolgan und an enfspeechendar
Slelle dieses Pabiwort eingeben.

VIE ET MORT

La rangée de triangles au coin supérieur
gauche de "écran mdique etat de votre
force, Chague fols que vous dtes blessé.
VGus ardez une unité de forme, Lorsque la
demire unité de force disparalt, vous
Mmoaz.

Lersgue vous commencez ie jeu, vous
powvez chasir entra 1,2 oud unités de
farce, [Plus fard, vous poumsz augmenter
viobse force au-deld da catte imite).

Différents incidents vous codterant une
unité cie force; un coup d'epée inflige parun
garde, une chute da daux étages, une partie
du plancher qui vous tombe sur la téte.
D'autres actidents plus graves pewvent
wews {uer sur-le-chamg.

La force dun advarsare est indiquée par
une rangés da inangles au cain supérisu
droit de ["ecran. Pour fuer un adversaiee,
waus devez 1o priver de toutes ses unités de
torce.

POUR COMMENCER A UN
NIVEAU SUPERIEUR

Chaque fois que vaus atteignez la fin d'un

VIDA Y MUERTE

LLa hilara de trigngulos en la esquing
superior izquienda dela pantalla indica tu
uerza actual, Cada vez que resulles
lesionads, perderds una unidad de fuerm.

Morieds & agotar tu (Rima nidad de fuecza,

Al iniciarse ] |uego puedes elegir entre 1, 2
03 unidates de fuerza. (Mas adelante tal
vz puedas aumantar b fugea més alli de
este limite)

Las cosas que t2 cuestan una unidad de
fuerza incluyan el teque de ta espada de un
quasdia, a5 aidas libres desde dos pisos
e altura, y que una seccin da tegho se
dermumbe sobre v cabeza, Otros
oecidentes da mayor seredad fe pusden
rriatar ce inmedsato,

La fuerza del advarsario ests safislada por
una hikera de tridnguics en la esquing.
superior derecha de la pantalla. Para matar
2 un adversario necesdanis edmines tndas
5uS unidates de fuerza.

INICIO DEL JUEGO A PARTIR DE
NIVELES MAS ALTOS

Al llegar o final de cada nivel recibinds una
[+ Para valwer 3 comenzar en

MIVEIU, 0rl W un mat de

Par fa suite, pour recommencer aum\'nuu
davatra choix, suiver les prompts 2 l'écran
et lomau'on vous ke demanda, antrez s med
da passe du niveau comespondant.

eete nived en ¢ future debords seguir las
indicaciones que aparecen en la panialla y
entrar |a contrasefia en ol momanto en que
s la solicite.

—

VITA E MORTE

La linea di tdangol che si trova sullo
scharmg, nell'angeda in alto a sinistra, indica
la tum corrembe forza. Ogni volta che veni

' colpito, perderai una unita di forza. Cuando

sparird Fultima unith della tua fora, meriral.

Quando incominei § giocs puoi scegliens 1,
2 03 umitd, di farza fpil) in avanti, potral
esaare in grodo o sumentare le unitd i

forza),

Cosze che possone costan una unild di
farza sona: un colpo di spada da una
guardz, caduta i dus-pani e quando una

parte del soffttc code sopm alla tun testa,
Alr1 © piia se ingident] possong wociderti
sul colpa.

La forza del ta avversario & indicata ¢4 una
linea di triznpoli che i trovano sullo
schermo nella parte in 9o a destra. Par
ugciters un awversang dew cercare di
privario tutte ke sue unita di forze.

NCOMINCIANDO DA
LIVELLI ALTI

CQuando raggaingerai |a fine di ognl lvello,
verrhy dato una parofa d'ordine, Per
nincorminciare da questa Beello, sagui i
solleciti daflo schermo e, quands viene
richiazio, scrivi la parola d'ordine.

LIV OCH DOD

LEVEN EN DOOD

En rad v trianglar i det dire
a¥ skanmen 122 om dit 1iffaliga styrka.
Varpe gng du skedas, a8 tércmr du en
triangel av styrka. Nar den sista av din
styrka har férsvunnit si dée du.

Ndr du startar spelet s kan duvlja 1, 2
elier 3 styrka (Senare o3 kommer du an
Junn &ka din styrka Sver denna griins )

Saker som kestar en enhat av styrka
inklusive ett skag av an vakls svird, v
vitnings fall, och ha en sektion av taket
kolappsa pa ditt hovud, Andra, mer
alvarliga olyckor didar dig innom en
sekund.

En motstindares styrka visas genom en rad
aw trignglar | del Owie htigra hﬂmut av

Derij in de hoek links

het schenm geeft azn hoe sterk y op het
moment bent. Elke keer dat u gewond

raakt verliest u ean eonheid van krachl Alg
uw kracht ulteindelk op is, dan gast o
docd.

A5y met het spsd begint dan kunl u kiezen
tussen 1, 2, of 3 senheden van krachi
{Leter kunl ww kracht verhagen tat boven
deze limist).

Als U 6on houw krilgt mot een 2waard van

ELAMA JA KUOLEMA

i kolmiofta ndyion vasemmassa
kidmassa ylhaSlia oscitiaa sinun
senheliisen voimakkuuden. Joka kena
loukkaantuessasi meneti yhden
volmakkuusyisikin Kun voimaxdautes:
katoaz, kuolel.

HAlaittzessesi pelin voit valta 1. 2 tai 3

weimakiuugyksikiotd. (MyShemmin volt
lisata woimakkuuttas taman rmjen vil

MenelE yhden voimalduusyksikin varfian
migkaniskusta, kivhden kermohsen
kd taftia-osuaxden

e2n hewakes, tw
Wm\lanmalurmmmm
wiger op uw hoofd in lkasr stort, dan
verliest u ean @enhoid van kracht. Andere,
emstigere ongelukken doden v op slag. De
kracht van een tegenstander wosdt

sharmen. Fir att doda sh gaven met een rij inde
madsto du 1 bort alla hans enhoter, hoek rechis bavenzan hel schem. Om een
tegensiander te doden most hem v gl zijn
ATT STARTA FRAN HOGRE eenhiden van kracht cninemen.
NIVAER
VANAF HOGERE NIVEAU'S
Hiar clu kormer til shutet 2w en nivd, s& blie BEGINNEN E

du given ett Isanced. For att starta spalet
igen wid denna niva fl] instruktionema pd,
shirmen och tryok in lsenordet ndr du ar
ombedd.

Als U het gind van een niveay hesft bensikt,
dan krigt u een wachtwoord, Om in de
toekamst op dit niveau te beginnen moet u
doen wat de prompls op het schem
2eqoen an het wachtwooed invoaren
wanneer dat nodip is.

mmnpwm Mut, vakavammat
onnettomuudet voivat tappaa snut heli
paikala

Vastustajan voemakkuus rikyy kolmiciden
rivisld ndyldn aikeassa kuimsssa whisla,
Tappasksesi vastustaian sinun on olettava
fpois kakki ianen voimaskuusyksikidinss.

ALOITUS YLEMMILTA TASOILTA
Pia'aswﬁsimicin tason loppuun mt

Imo]laseuraﬂna)‘tm thh;alw:nm
lunnussena tarvilass.




ADVENTURING

Athough this is your first time inside the
Sultan's palace, you o have some general
information that may help you.

»  The Princess is imprisoned in the high
fower of the palace. To reach her, you
must find your way out of the
dungeons, through the palacs™s main

buiding, and up to the top of the tower.

*  Generally spesking, the guards on
duty tend to be the dregs of
the Sultan's coms. The mors capable
ones areusually assigned fothe

paiacs’s main Buiding. The very l:new

them — th

ABENTEUER

Otwahd Sla sich 2um erstan Ma im Innern
des Sufanspalasies befinden, kinnen Sie
sich anhand einiger allgemeinar
Infarmiationen arertieren, dis lhnen zur
Verfligung stehen.

+  DiePrinzessinist im hichsten Tum des
Palastes eingespert. Um zu lhr 2u
kammen, missen Sie [hren Weg aus
dem Kerker finden, dann durch das
Hauptgebdude des Palastes hindurch
unid in den Turm hinguf,

*  |Imafligemeinen sind die Wachen im
Kerkerdienst der Abschaum vem Corps

Sultan’s employ - are kept for the me
henour guard in the tower. where they
arg responsible for the persanal safety
of fhe Princess and of the

Grand Vizier.

+  Since your arrival in the city, you have
heard some: umows. Itis

whispered that the Grand Vizier Jaffar is

a magician, a master of the Hack ans
of enchantimen, that his powers are
more than martal. Knawing, as you do,
that much of whal passes for magic i
mese Irickery and superstiton, you are
raluGtant 1o take these stories too
seriously. Newertheless, they dar't da
much for your peace of mind.
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des Sultans. Die f4higaran Wachan
wesden normalenyeise dem
Hauptgebiude des Palastes zugetait.
Die besten von ihnen - die tdlichsten
Schwertedmpdar im Dienst das Sultans

+ wirden als Eheanwache im Turm

, wo sie filr die

Sicharhed der Prinzessin urd des
GroBwesirs verantwortlich sind.

v St eer Ankunft in der Stadt haben
She merkwiirdige Gerichte gehént. Man
fitistart sich 2u, dad der Grofwesi
Jaftar ein Mogier aei, ein Meister der
schwarzen Zaubarkunst, und dafl er
mehr Macht als ein normaler Sterblicher
habe. Da Sie aber wissen, dali vielas,
s ala Magie gitt, nichts als Tricks und
Abarglauben snd, weigem Sia sich,
diese Geschichten sllzu emst 2u
netmen. Trotadem sind Sia etwas
beunmuhigt.

L'AVENTURE

Bign que vous vous rousiez pour la
premien fois dans ke palais du Sultan, vous
odsposer o quelques renaeignements
d'ordre général powvant vous &re utiles.

*  LaPrincesse est emprisannée dans la
haute tour du palals, Pour ka rejoindre,
veus davez réussi 3 sartir des cachats,
raverser e bitiment principal du palais
of manter jusgu'au sommet de B tour.

*  Engénéral, les gardes affectés aux

cachots mnt les incapables de la garde
Les gardes pl

compétents sont noemalement
assignés au bitiment pringipal du
palss. Les medleurs. 'élite mdoutable
au service du Sultan, formesnt |a garde:
d'honnewr de ka tour ef sont
responsables de |a sdourbé
peacnnnslle de fa Princesse ef du
Grand Vizir.

= Deguis votre amvée dans la ville, vous
avez ey vt d'élranges rumeurss. On
musmure que ke Grand Viar Jafiar est
un magicien, un maitss do la mage
nors, que 565 pouvoirs sont au-dela de
e monde. Sachant, comme vous, que
e qui passe pour magie n'est bien
souvent que supercherie of
superstbon, vous vous refusez &
prendre ces histoires trop au sdfaux.
Cagendant, elles troublent votre
tranquisite d'esprit.

NEED A HEAD FOR THIS

5l bien s | primera vez que te encusntras
dentro del pafacio el Suitan, cuentas con
cierta informacidn general que e pusds ser
da utifidad.

*  LaPrincesa se encuentra prisionera en
Iz alto de la tome del palacio, Para
llegar hasta ella deberds encontrar fa
salida de los calabozos, atravesar ¢l
edificio pancipal del palacio y luego
sulbir a latore,

+  Entérmincs genarales, |os quardias
entargadas de los calabazos tienden a
sef |2 escoria del cuamo da quardiag
ded Sultén. Los mas capaces son
generalmants asignados al adifici
pracipal del palacio. Los mejores —los
aspadachines mds temararios bigo el
senicio o Bullin— son reservados
para |3 guardia de honar &n ka tome,
donde son responsables dela
sequridad personal de la Princesay dal
Gran Viss.

*  Desde tu legada a lo ciuded to han
llegado ciertos rurmores e, Se
dice que el Gran Viir Jatar es mago,
maestro de las cecuras artes de s
hechiceris, y que sus poderes superan
laestera moral Sabiando que muho
de lo que pasa por magia mo s mas
que trucos baratos y supersticin, te
niegas 8 tormor estas histodas con
demasiada sanadad. Mo obetarite,
43185 no hacen mucho par calmarts
lns nervics,

AVWENTURANDOS|

Sebbwene questo sia la prima volts che fi
trowi dentra i palazzo del Sultano, hai delle
Infiarrnazioni gensral che § potranno
aatare. Per raggiungare la Principessa devi
uscire dalle prgion, attraversare 'edificio
principafe del palazzo ad infine saliva fing
ala cima dellz toere.

*  Laprincipessa i trova impngionata
nedla torte pil a8 o palazz,

*  Generalmente parlando, ke puardiz in
senizio alle prigioni sono | pegalon dal
corpa dlel Sullana, [ salita | pit capaci
vengone assepnati alledificie
principale del palazzo, mertre | pil
L i Joro chi sono b pil bravi
spadaccin del Sultano sono di guardia
alla torre dove sano respansabill per la
personale sicuresza delly Prncipesss e
del Grand Vizier.

*  Daquanda sel arivato In ¢t senli
delle strani vori 5i dice che @ Grand
Vizer Jaffar sia un mago, un maestio
della magia nera e che il suo potens sia
plis che monale. Saperdo che la
maggior parte di quelio che passa per
magia & un samglice inganno g
superstizione, s=i riluftante a prendere:
froppo serarnente cuest! lipl di store,
anche 5e non aiutanc a mettere in pace
I tuo anima.

RVENTYRET

Aven om dona i ditt fdreta bestk inne |
Sultanens sio%. 85 har du en del information
50 Kan hjaipa dig.

*  Prinsesican hills fingen | det hbgsta
tomet i siottet. Fir att nd hanne, =4
este clu hitta ut ur gAngama, genom
sloftets mrvud byggred och upp tll
10ppan v fomet.

*  Vakiema som & pd vakt dr oftast de
messt odugliga zom sultanen kan hitta,
Demer kapabla vaktema ar vaniigtvis
pé vakt i huvud byggnaden. Do basta
av dessa de messt dodliga vaktems glit
vakderna, vaktar tornet fdr an se tillan
prinsessan infe kommer ut, De ar
personliga fiv vaktar 5l pringassan och
Girand Vioer.

*  Sedan du kom il staden sA har du hirt
an dal konsfiga rykten. Det s3js it
Girand Viger &1 en troliearl, och méstare
i svart magi och ai hans krafter armer
in dddlipa. Efter som du vel att det
messta av svar magi ar bara hokus
polas, sf tar du inte dessa historier
validig! alarlign. Men se upo fiir man
et aldrig vad som lean hinda

AWONTURIEREN

Hoewe! u voor de eerste keer in hat palisis
van de sultan bent haefl u tosh wat
#lgemiens informatie die ven paskan
homen.

+  Deprinses zit gevangen in s=n hoge

SEIKKAILEMINEN
Vaikka olet ensimmiista Isalaa&ﬂﬂmm

Raisk

ginulla
|ma\'mollaaauam
*  Prinsessa on vankina palatsin
ssa PHiI)

taren van het paleis. Om bi haar 2 lug sinum on |Gydettava tiesi pois
komean moet 1 vt de kerkers zien te fyrmast palatsin piakenmuksen Bai
komen, door het hoofdgebouw van et 12 ¥#5 tomin huipulle.
paleis heengaan en de toren zien f2
bereiken. ®  Yieensd tyrmén vartije ovat Suiftasnin
anmeijan pohjacakdkas. Enemmian
*  Ower het alger Zjn da bewakers de ¥ wartijst on tavalzesti
de kerkers bewaken nou niet bepaald maratty teimimaan palatgin
de elite van het korps van de sultzn, De Waikkedn

betere bewakers wearken in het
hoofdgebouw van het palels De
allerbesten, de

zwaardvechters die de ullanin denst
heet, zijnin diens! van het efitekoms in
de forem, waar zi) verantwoordelijk n
woor da persoonlijke vesligheid van de
prinses en grootvizier.

*  Sinds U in de stad bent

pharakennuksessa.

parhaimmal - vasralasimmat miekkailizt
Sulkzanin palvesksessa - ovat elitiesd
kunniakaarices lormissa, missa he ovat
vastussa Prinsessan j Suurvidinn
henkiltkohtaisesta tunaisiudesta

¢ Kaupunken saavuttuasi olet kuullut
muutamia cutoja hubug. Kuskaillaan,
elta Suurvisiii Jaffar on taikuri,

heeft u weemde geruchten gehoord, Er
wondt gefiuisterd dal grootvizier Jatta
een tovenaar is, een maaster in Zwarte
magie, en dat hi meer dan dodelijke
krachten beheerst. Maar aangezion u
el dat wat voor magee en foverkunst
donrgaal vaak puur ticage s en
bijpsiood, neemt u deze verhalen nist al
te serieus. Maaru bent er foch niet
helemaal garust ap,

Tagian mestan sekd eftd
hinen vomanss aivat ole maallisia
Koska tiedil atd pafion sl mild
kirtsutamn taikuudeks on pelkia
temppua ja takauskoa, ot haua oltaa
niith kertomuksa liian vakavasti. Sata
hukmatia ne endt el hyvdis
igienrauhalles.



HINTS AND TIPS

*  Toget the maximum distance from a
standing jump across a chasm, use
careful steps to move rght up fo the:
odge of the pit bafore you jump.

*  [fyow jump a chasm but fall short, you
may 2iill be abie fo grab on to the
opposite ledge by pushing button 1.
Remamber, when you lat go of the
busten, you let go of the ledge.

*  Eveny lime you block an opponent’s
swoed strika, the force of the blow
pushes you back slightly. If you adopt a
delencive strategy, you wil find yourself
sleadity losing greund. Try following up
a successhul block with a strke,

*  Leam lo recognise different kinos of
padions by sight.

»  Youcan cross 2 bed of sples safly by
faking careful steps,
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HINWEISE UND TIPS

«  Um kel ginem Sprung 2us dem Stand
iiber sinen Abgnind die besimigiche
Weite 2u eneichen, solten Sie mit
worsichiigen Schrften ganz an den
Rand der Grube gehan, bawor Sie
sprngan.

»  Gesdt Ihr Sprung iher enen Abgrund
2 fewrz, kdnnen Sig durch Dricken von
Knopf 1immer noch die
ceganiberdiegands Kante engredan.
Denken Sie daran. dab Sie sich von der
Hante [Gen, wenn Sie den Knopl
loslassen,

»  Imemer, wenn Sie &inen gegnarizchen:
Sehwerthic abwehven, treibt der
heftige Schlag Sie leicht zurick. Bei
einer reinen Verteidigungshatung
verfieren Sie also sténdig an Boden
Versuchen Sle, auf eine geghichle
Abwehr einen Hieb foigen zu lassen.

+  Larmen Sie, verschiadens Trinke
Lereits am Aussehen zu erkennen.

+  Ein Nagelbeatt kinnen Sie mit
varschligen Scheitten sicher
fiberqueren.

TRUCS ET CONSEILS

Pour chitenir [ distance maximum
lorsque vous sautaz sans dian au-
dassus d'un abime, utlisez ki marche &
pas prudents pour vous placer juste au
bard du trow avant de sauter.

Sl vous sauter asu-tessus d'un ablme et
'3z pas asser do puissance poar
attendre Mautre bord, vous pauvez
toujours essayer de vous agdpper au
rebord oppose en appuyant sur e
bouton 1. N'cubliez pas, s vous
relzchez le biouton, vous perdrez prise,

Cheque fos que Yous parez un coup
'épda da l'adversaire, la fore du coup
wous fera reculer lBgerement. 5i vous
adoatez une stratégie défensive, vous
perdiez progressivement du terrain
Do, essayer dattaguer apis avir
réusal & parer un coup.

Appreneg & racennaitre d'un coup d*cell
|es différents types de potions.

Wous pouvaz travessar sans danger une
planche hérigsie de pointes, 3 vous
marchez a pas prudents.

ALGUNOS CONSEJOS UTILES

*  Paralograr el maximo de distaneis para
un salte ¢ parsdn por encima de un
precipicio, utilizsr los pasos sigilescs
para llagar hazta ol borde del fosa
antes de saitar.

+  5isaltas por encima da wn peecipicio y
ne alcanzas | cruzaro, presionando el
betén 1 tal vaz adn puedas aferrarse 2l
saliente del lado opuesic. Mo olvidar
que cuando e sualta al betdn, tambidn
e cuelia el saliente,

+  (ada vez que bloquess el ataque de la
espada da tu advarsano, la fuerza del
qgnlpe te hace refroceder un poco. Si
adoptas wna estrateqia defensiva,
Comenzards @ perder temeno en foma
constante. Infenta alacar liegoe de
Haber Dloguesado oon &xilo & atague
del adversaric.

* Aprende a reconocer de vista los
diversos pas de pocianas.

+ Puedes cruzar un lecha de espinas
ufilizande los pasos sailosos.

AWVERTIMENTI E
SUGGERIMENTI

[l

Prima di saftare da fermo un crepacrio,

aviicinat pil che pusi alla spanda.

Se il o salty & troppo corto. potrsl
ancora raggiungare I'atra sponda
premendo | pulsante 1. Ricordat] che
quando lasei andare il pulsante, lasci 3
sponda.

Qgri valts che blozchi un attacco di
spata di un tun swersaro, la forza del

50 colpo t fard indietreggiare diun pd,

Se adottersi una strategia diensiva, ti
accorgera che pergesa Larreno in
moda continue. Cerca i portare a
tarming un bloces Gon un attacco.

Impara & nconcscers | different] tpl di
pozioni di visiane

Puoi camminare 51 un materasso &
chiodl senza comere rischi usando |
passi accurat].

HINTER OCH TIPS

Fiit 2t 13 eft iz av distans fdn
alt stiende hopp Gver en avgrund,
anvand féreiktina steq fdr att fiyna
alldeles till kanten mnan du hoppar.

Om du hoppar Sver en avgrnd men
gt hopp & ftr kort 58 kan du Kanske
hyckas att # tap i kanten genom att
trycka pd knapp 1, Kom | hiig ndr du

skipper knappen, 54 siapper du kanten.

Vare géing du blockerar en
motstandares slag, styrkan & slaget
knufiar dig fillbaka lite grann. Om du ar
vildigh deffensiv s kommer du att
forora mycket mark. Prova fifjande fir
At lyckas blockers med slag.

L&rdig att kannz igen olika sag
[ENoM Eyman.

D kan gd igenom spikama med
férshtiga steg.

HINTS EN TIPS

.

O zaver mogekk over een Kool e
kunnen sprngen zondar aankoop moat
Uwnordat u sprngl vobrzichige stapies
nemen zover mogelik naar da rand van
de nchel,

Als u over een Koof sprngt maar nist
vt ganoeg komt, dan kunt u nog aitijd
de nichel &an de averkant vastgnjpen
door op knop 1 te drukian. Maar dank
er wel om dat els u de knop loalast, dat
u cam ook de richel loskaat,

Als ueen houw met een Zwaard van
eon begenstander tegenhoudt, dan
WOrdE U door de kracht van da houw
£en stukje achtenit geduwt. Als u een
vardadigenda houding aanneemt, dan
verliest u sheeds meer temein. Alsu
een houw haeft tagengehouden,
probeer er dan daama 2elf een uit te
delen.

Lewor om verschilende posities in eon
oopopskag te hereennen.

U feunt vellig over gan spifkered heen
lopen door voorichtips stapes te
nemen.

HEUVOJA JA VIHJEITA
*  Paastaksesi mahdollisimman kauss

ypdtessisi seisovasta asemosts
kil yli, kEyld varovaisia askelsis
siirtyakses aivan kuilun reunaan
ennenuin yppaat,

* oz hyppysi on Bian iy, vol ehikd sils
tarfua vastaphiceen ulonamaan
pEinde 143 peinamatia. Muista kun
pldsat painikioean, inoat ulkonemasta,

*  Joka kerta torjuessasi vastusiajan
miekaniskun, iskun voima tyéntas sinua
hiukan tazksepdin. Jos asetut
puckistuskannale, huomast
menettivisi atas piklahilaz. Yritd sked
onnistureen torjunnan jEkesn.

» (Ol wnnisiamaan ediaset juamat
ulkeonaita

*  Yoit menna naulasangyn vi turvaliisest
vargvasilia askeleilla.
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.

A two-storey drop wil hurt you.
A threa-storey deop will kil you.

You never know what you'll findin
adungeon. Don't be afraid 10 explore,
and to experiment. After all, yourve got
nofing o lose except your ife, the
Pringass, and the entire kingdarm.

.

Bsi elnem Sturz zwel Stockwerke nach
unien verlatzen Sia sich. Ein Fall avs
dem dritten tdiet Sie.

Sie wissen nie, was Sie in enem Karker
findan warden. Firchten Sie sich nicht
vor dem Erforschen und
Experimentiaren. Schiefiich haben Sie
auler Ihrem Leben, der Prinzessin und
i gesarnten Kinigraich nichts
zuverieren,

Lina chige de deus étages vous
blessera. Line chute de trois dlages
VEUS lyer,

Wious 1% SAVEE [AMais e que Vo
frouverez dans les cachots. N'ayes pas
peur o explorer el de faire des
expériences. Aprés fout, vous n'ave:
rien & pesdre, si o2 =gt voire vie, la
Princesss et @ royauma toul entiar!

Una caida libre desds v altura de dos
pisas te onasiona una lesion. Una calda
libwe dasda wia altura de fres pisos te
ocagiona a muerte.

MNunca s2 sabe o que se puede
enconlrar dentro de ko calabozos. No
tengas miedn de explarary
adperimentar. Después de fodo, o
linico que puedes pesdar e la vida, la
Pringesa y lodo el remo,

La caduta di un due-piani i ferir. Una
caduta di fre-piani tiveridesd.

o sapeai mal che cosa Iroversi in una
prigione. Nen aver paura o esplosara e
i espenmentare. Dopotuta non hai
nienta da perdere epcetto che ftua
vita, |8 Principessa e Fintar regno.

Ett tvd vanings fall kommer att skada
dig. Etttre vanings fall kemmer att
dida dig.

D vt gldrig vad du kan hita i
ghngama Varinte radd fr st
undersika och expeimentera. Du har
frots ailt ingenting ant ftora viom dit
liv, Prinsessan och hela kungariket.

A u fwes verdiepingen naar beneden
vall ragkt u gewond. Als u drie
werdispingen naar beneden vall, dan
gaat u dood.

U vt noodl wat u alemad tegen kunt
komen in de kerker. Wees aiet bang om
op ontdekking u te gaan en om ke
experimenteren. U heaft immers fits te
verfiazan bahake uw leven, de panses
enhet hete koninkrijl

Loukkaznst kahden herroksen
k Kuolet kolman kerok
putouksesta,

Et koskazn tiedd, miti tyrmésta Eytyy.
Aia pelkaa tutkia sokd kokedla,
Sinullahan ¢ ge mitaan menetetiivind
patsi henkesi, Prinsessa ja kokonainen
valtakunta,




HANDLING THIS
CARTRIDGE

This cartridge |s intended exchusively for

e SEGA GAME GEAR SYSTEM.

For Proper Usage

1. Do not immerse in waterd

2. Do not bend!

3 Do not subject to any vialent
impact!

4. Do not exposs lo any direct
sunlight!

5. Do not damage or disfigure!

6 Do not place near any high
temperature squrcal

7. Do not expose to thinner, benzine,
eic!

. 'M_lsn wet, dry completely belore

using.

*  When ot becomes dirly, carefully
wipe it with a soft cloth dipped in
soapy water.

*  After use, put it in its case.

©  Besure o take an occasionsl
recess during extended play.
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HANDHABUNG DER
KASSETTE

Diese Spielkassette dient
ausschlieBlich zur Verwendung mit
daim SEGA GAME GEAR Steuerpult.

Umgang und Plege

. Nich ins Wasser legen!

Nicht biegent

. Vor starken Stdken schitzen!

Nicht an Plitzen mit direkter

Sonnenbastrahlung ablegan!

5. Nicht beschadigen oder
venunstatten!

6. Nicht in der Néhe van
Wimequallen ablegen!

7. Zum Reinigen niemais Verdinner,
Benzol 0. demgl, verwenden!

*  Falis feucht, vor dem Gebrauch
trockanwischen.

*  Be Verschmutzung mit
einem weichen, mit Seiferwasser

Boga pa o=

angefeuchtatern Tuch abwischan.

#  Nach Gabrauch in dar Kassetten-
schachtel aufbewahren.

¢ Vergessen Sia nicht, bei langem
Spielen manchmal eine Pause
ginzulagen!

@

MANIPULATION DE LA
CARTOUCHE

Cette cartouche est congue
exclusivement pour le SEGA GAME
GEAR SYSTEM.

Pour ung utilisation appropriée

1. Mepas mouiler|

2. Mepasla plierl

3. Nepas saumettre & des chocs
viokents!

4. Ne pas exposar au solll

5. Nepas abimerd

. Mepas laisser a proximité d'une
source de chaleur!

7. Ne pas mattre an contact avec du
diliant, de 'essence, atc.!

*  Si votre cartouche est mouillés,

sbchez-la blen avant dela

reutilizer,

Si elle est sale, frottez-la avec

précautions & I'aide d'un chiffon

humide et d'un peu de savan.

+  Sivous ne vous an sarvez plus,
ranges-i dans 5a boite.

' Noubliez pas de taire quelques
pauses si VOus jowez asser
longtamps.

-

USO DI QUESTA
CARTUCCIA

Este cartucho debe utlizarse
solamerte en el sistema GAME GEAR
DE SEGA.

Para amplsaris correctaments

1. Mo ko meta en agua!

2. jNo ko doble!

3. |Nolo golpee con fuerzal

4 m o exponga 3 la luz directa del

o,

{No lo estrope ni dasfigural

6. Mo Io ponga cerca de fuentes de
calor!

7. |No lo exponga alos diluyentas,
de pintura, bencing, etc !

= Cuando esté majado, séquelo
completamente antes de utilizarlo,

*  Cuando se ensucie, limpiela

cuidadosamente con un pafo

suave humedecido en agua con

b

*  Péngalo an su caja dospuds da
utilizaro,

*  Nose alivide de descansar de vez
en cuando cuando ulilice el juego
durante mucho tiempo.

(©)

MANEJO DEL
CARTUCHO

Questa canuccia & stata creata
esclusivamente per il sistema SEGA
GAME GEAR.

Per un uso appropriato

1. Non immergada nall' acoual

2. Non plagaral

3. MNon sottopora ad alcun impatto
wiolertal

4, Non espora alla uce solare direttal

5. Non dannagglara o manomatterial

B, Naon collocana vicing a qualisias
tiga di alta fonte di calorel

7. MNon esporda a trelina, benzina
ecc.!

*  Quando sl bagna, asciugari
campletaments pima di usaria
nuovamente.

* Cuande si sporca, pulifa
accuratamente: ¢on un panng
soffice innumidito di acqua
Insaponata.

» Dopo l'use riparla nella sua
custodia.

' Bagiocate per lungo tempa,
nposatevi di tanto in tanta.

@

KASSETTSKOTSEL

Denna spelkassett kan bara spalas

iB0gas spaimodul SEGA GAME GEAR.

Korrakt kassetskitsal

1. Tappa inte kassetten j vatten!

2. Fomokinte att bija spelkassatten!

3. Utsittinte kasseften fie hirda
st

4, Utséttinte kagsetten far solskenl

5, Var foraiktig 94 att kassetten inte
shadas eller blir deformerad!

6. Placera inte kassetten pd platsar
dér den utsdtts for vanme!

7. Anviind aldrig losningsmede!
bensin, 0.5, fir att rengira
kassettan!

*  Nir kassetten har blivit vt B
kassetien torka helt och héllet
innan du sétter | kassetten i
spelmodulen.

@ Nir kasgaten blivit amutsig: torka
farsikiigt kassetten med en fraza
som fuktats i trilvatten

= Efter spalsiut: kom alltid ihag aft
sditta i kasselten | kassetiasker,

* Kom ihdg att d& och d vila dig
under en langvang spelsession.

BEHANDELING VAN DE
CASSETTE

Deze cassette is exclusie! gemaakt

woor het SEGA GAME GEAR SYSTEM

Voor Julst Gebrulk

1. Houd hem uit de buurt van water!

2. Buig ham niet!

3. Stoot hem nargens tegenaant

4. Stel hem niet bloot aan direct

ranlicht!

. Beschadig of verdraai hern nietl

Leg hem niet in de buurt van hete

of glosiende voorwarpan!

7. Maak hem nigt schoon med thinner,
benzine enzt

= Als hij nat wordt, maak hern dan
eerst halomaal droog vaordat je
ham gabruikt!

* A hij will is, maak hem schoon
meit een zachte, vochtige doek.

* Stop hem in zijn hoes als je hem

gl gebruikl.

Neemn af en toe een pauze gs je

erg lang speelt,

@ m

TAMAN KASETIN
KASITTELY

Tamd kasetti on tarkoilettu ainoastaan

SEGA GAME GEAR frestelman.

Oikea kaytth

1. Al kostula veteen!

2. A tasta!

3. Al kohaise voimakkaast!

4. Ald zseta siffiksi suoralia awingon

paistealial

Al vaurioita tai aheuta

epamuddostumistal

6. Ald aseta minkadn kuuman
lampdiEhtesn IEhaizypeent

7. Ald aseta alttilksi tinnerille,
bengiiniile, ym,!

* Jos kasetl kastuy, kulvaa se tiysin
ennen kaytioa

*  Jos se tulea likaiseksi, pyyhi se
varovasti pehmedlld kankaalka, joka
on kostutetiu saippuaisesn valesen.

» Asets se koleloonsa kiytn
|dlkean

*  Pidd huolta siita, etta keskeytat
pelin ajoittain, kun pelaat kauan
alkaa.

n
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THIS PRODUCT
is brought to you by

D(JMARK

For all enquiries about this or any other Domark game,
please write or telephone our special
customer support department at Ferry House,
51-57 Lacy Road, Putney,

London SW15 1PR. Tel: 081 780 2224




